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- Lamour nest péthétre pas plus fort MM ACABRE ?

que tout... Un tremblement de terre le Selon le ton que le meneur de jeu veut donner a ce scé-
hé Tt nario, il devra songer a ce qui est advenu des habitants du
prouve. Nos héros pouwont-t s reunwyr village. Il pourra les avoir fait fuir vers le nord (et la garnison

ce que la natuye) mais aussi une haine ducale placée |é., donc loin de |la Belle Vallée du Méridion). [l
pourra aussi les avoir plongés dans un sommeil magique. Il

peu aussi, pour un public plus averti, les avoir tué dans leur

P , sommeil. Les descriptions des rues de Biguée seront alors
REAMBULE beaucoup plus macabres. Pour un groupe qui aime le com-

Ce court scénario est destiné 4 6 a 8 personnages de bat, on pourra aussi les faire revenir sous forme de zombies.

niveau 2 pour le systéme Microlite 4E (M4). Il de- Laventure étantinitialement destinées a de jeunes gens, jai
vrait durer environ 4 heures. opté pour une version ou les habitants ont fui, paniqués en
pleine nuit devant la brume violette..

ancestrale, ont séparé ?

CONTEXTE

Il y a des siecles, deux familles rivales régnaient sur la
trouée de Biguée. Deux jeunes gens, appartenant cha-
cun a l'un des clans, tombérent amoureux. Bien en-
tendu, les familles sopposerent a leur projet d'union.
Les amoureux déciderent de passer outre. Leur ma-
riage fut, comme on pouvait sy attendre, la scéne d'un
combat sanglant. Les deux amants furent tués en
_ tentant de s'interposer entre leurs parents déchainés.
Clest ainsi que périrent Géfalot et Hesta. Ils neurent
pas méme le temps d’étre officiellement mariés...
Ce drame mit en lumiére toute la vanité de cette
antique vendetta. On enterra donc les deux amants
dans la crypte du temple local, au milieu des morts les
plus notables de Biguée. Beaucoup dentre eux étaient
dailleurs tombés victimes de vengeances ancestrales.
Désormais, le village vivait paisiblement sous la béné-
diction de ce sacrifice d'innocents.
Malheureusement, un tremblement de terre (ces
phénomenes telluriques sont fréquents dans cette ré-
gion montagneuse) récent a fissuré la tombe séparant
les dépouilles des deux amoureux malheureux.
Les esprits des ancétres vindicatifs n‘étant plus tenus
en respect par la bénédiction des deux amants sor-
tirent de leur sommeil de mort, reprenant leur ven-
detta la ot la mort de leurs enfants lavait laissée. Le
désespoir des deux fiancés se transforma en une bru-
me qui tira une terrible vengeance des paisibles pay-
sans par-dela la tombe...

LiENn AVEC LES SCENARIOS PRECE-

DERNTS
Aﬁn de donner un sentiment d'inclusion dans le monde,

n pourra lier ce scénario avec les trois précédents de la sé-
rie (Un Bien Précieux Flacon, L'Odyssée du Négociant
Soucieux et La Demeure Maudite). Il suffit, pour cela,
que le duc Bobibor ait entendu parler des personnages par

n fournisseur en vins et spiritueux : Maitre Fagel le négo-
nt qui fut leur commanditaire pour ces trois scénarios. C -

dautant plus aisé si les héros se sont sortis avec brio de ces

Synoprsis
Les personnages sont envoyés dans une vallée qui est
frappée par une terrible malédiction : une brume opa-
que a envahi toute la région chassant les habitants... En
tout cas, ceux qui en eurent le temps.

Ils vont pénétrer dans le village couvert entiérement
d’une brume opaque et suffocante. Un nuage de pure
haine aveugle les personnages.

Une rapide exploration devrait les amené a com-
prendre que le cceur de cette malédiction bat au sein
du temple du village, dans la crypte de ce lieu saint.

Ils découvriront quun petit tremblement de terre a
provoqué ces terribles événements. Ils prennent leur
source dans une antique histoire damour... A eux de
réunir a nouveau les amants dans leur éternel som-
meil en évitant les effets de leur désespoir.

A CCROCHE POUR LES PERSOHNAGES

Les aventuriers sont convoqués par le duc de la Belle
Vallée du Méridion, sire Bobibor, en sa bonne ville de
Sorgal. Le Duc désire les envoyer vers le nord pour dé-
couvrir ce qui se passe dans la trouée de Biguée : 1a val-
lée encaissée entre les Monts de Fer et les Monts Tristes.
Des marchands ont fait état d'une brume violette qui
recouvrirait le sol de cette vallée. Ils nont pas osé pé-
nétré dans la région et plus personne n'en sort depuis
des semaines. Il faut des héros déterminés pour explo-
rer cet endroit.

Quand tous les joueurs sont préts... .
Sur la route vers les montagnes, les villages sont tmnqm(ks
et prospéres. Cependant, les paysans du cru sont mal & Laise
quand il est question de la Trouée de Biguée. Cette vallée
particuliérement prospére est maintenant considérée comme
maudite. Personne nose plus y aller. Les marchands effec-
tuent un long détour pour passer par les vallées voisines. §
FAucun des habitants de la Trouée de Biguée nest sorti g
cette région depuis Lapparition de Vétrange brume violette.




L’ECHEC EST iNTERESSANT

Comme pour les autres scénarios de cette série, chaque test
‘de compétence est accompagné d'un court texte indiquant

.ce que le meneur de jeu peut dire en cas déchec au test
Ces textes sont en italiques et entre crochets [comme ceci].

- CE QUE SAVENT LES AVENTURIERS

 CULTIVES POURRAIENT SAVOIR

Les héros peuvent connaitre cette vallée. Les DD élevés

sont dus au fait que la vallée est si paisible que I'his-

toire officielle ne garde que peu de traces de cet en-
droit.

4 VOL+ERU DD12 : La trouée de Biguée est une route
commerciale connue et une étape fameuse pour la
qualité des repas de ses auberges. [Les habitants de
la vallée sont souvent pris comme exemple de gens quon
ne peut énerver. ]

VOL+ERU DD13 : Les montagnes autour de la trouée
sont un peu instables. Il survient tous les siécles ou
deux, un tremblement de terre. [Les montages au-
tour de la vallée sont habités par des gobelins isolés et peu
dangereux généralement. ]
VOL+ERU DD15 : Le village de Biguée ne possede au-
cun chatelain. Il dépend directement du duc de la
- Belle Vallée du Méridion. Aucun chateau n’y a été
bati. [Comme pour tous les villages de cette région, on
peint les maisons avec des couleurs vives et variées. ]
VOL+ERU DD17 : Le village de Biguée est protégé par
les troupes royales, placées par dela la vallée, face
aux Landes Briilées et leurs monstres. [Le village
est protégé par la grace du dieu solaire, comme presque
toutes les communautés paysannes de la Belle Vallée du
Méridion.)
VOL+ERU DD20 : Un proverbe ancien dit : « Qui vit
en Biguée du Méridion, connait de TAmour la protec-
tion. » [Le poste de bourgmestre du village de Biguée est
souvent utilisé comme symbole de sinécure.]

- CE QUE SAVENT LES HABITANTS VOIi-

- Sins DE LA VALLEE

En dialoguant avec les villageois des régions traver-

sées, les personnages peuvent apprendre ce qui suit.

4 4 VOL+INF DD10 : La vallée était, de loin, la plus riche
; de la région. (Les habitants de la vallée sont presque
tous blonds et leurs yeux sont généralement bleus. ]

4 VOL+INF DD12 : Ses habitants étaient particuliere-
ment paisibles et la trouée de Biguée était notoire-
ment la moins touchée de toutes par les raids des
gobelins des Monts de Fer. [I faut une demi-journée
d’'une marche harassante pour les atteindre]

4 VOL+INF DD15 : On a ressenti un léger tremble-

ment de terre il y a une quinzaine de jours. [On a

un printemps particuliérement précoce et doux. |
/OL+INF DD20 : Personne n'a osé entré dans la bru-

 test est un échec...

me violette qui a envahi la vallée. (Tl parait que des
explorateurs sont entrés dans la vallée, malgré la brume
violette. Ils ne sont jamais ressortis. ]

CE QUE SAVENT LES MARCHAIDS REI-
COMNTRES

En dialoguant avec les villageois des régions traversées,

les personnages peuvent apprendre ce qui suit. Le test

proposé suppose que les personnages utiliseront la di-

plomatie, on adaptera la caractéristique et la compé-

tence en fonction de la méthode mise en ceuvre. Par
exemple, VIG+INF silon cherche a intimider.

4 VOL+INF DD10 : La vallée est une étape incontour-
nable entre la Belle Vallée du Méridion et les plus
riches du royaume elfique de Aléiandé... [Les ha-
bitants de la vallée tirent une grande partie de leur ri-
chesse du commerce entre les hommes, les elfes et certains
royaumes Nains des Monts de Fer.]

<4 VOL+INF DD12 : La vallée produit une biére qui se
vend tres bien, méme aux Nains. On la sert sou-
vent pour bénir un mariage. (Il faut une demi-jour-
née d'une marche harassante pour les atteindre).

4 VOL+INF DD15 : Lauberge des Deux Amants est la
meilleure de la Belle Vallée du Méridion. De nom-
breux marchands faisaient un détour pour passer
par cette vallée. [Cette vallée posséde pour spécialité
une galette pour deux qui est succulente. |

4 VOL+INF DD20 : si les habitants ont fui, ce doit étre
vers le nord et la garnison ducale de Fort la Trouée.
[On devrait déja avoir ew vent du sort des habitants, les
nouvelles vont vite dans ces régions... Ils sont sans doute
tous morts...]

LA VALLEE SOUS LA BRU-
M E

Quand les aventuriers atteignent la troue de Biguée...

Dy col en surplomb vous voyez la vallée. Elle est moyée
sous une épaisse brume violette 0ot némergent que les toits
des maisons. Le clocher du temple du village dépasse [ui

AUsSt...

LA BRUME EST DANGEREUSE
Il est fondamental que les joueurs percoivent bien le
danger que représente cette brume. Il pourra ainsi in-
sister par une description comme...
FAucun son ne parvient duvillage englouti. Pas méme celui

d’un chien, d’un oiseau... Rien...

Chaque demande de renseignement sur la scéne sera
ponctuée d'un test de CARACTERISTIQUE + COMPE-
TENCE DD12 approprié afin de donner le temps au me-
neur de jeu de fournir une description en accord avec
l'action envisagée.

On n'est pas obligé d’en modifier le contenu selon que
le test est réussi ou non. Il suffit de changer son ton, si le

s el




DAns LA BRUME

Les actions que les héros feront dans ces conditions seront
affectés d'un malus de -5, a moins que les personnages ne
mettent en avant des idées intéressantes (le malus passant
alors a-2). S'ils combinent plusieurs idées provenant de plu-
sieurs joueurs, ils peuvent annuler ce modificateur.
R R Tt e R
LA FiEVRE VIOLETTE
Une fois par heure passée dans le village sous la bru-
me, chaque personnage doit effectuer un test VIG+
ATH DD20. S'il le réussit, il encaisse 8 DEGATS, s'il le rate
il perd 2D6+6 DEGATS.
La brume est dorigine maléfique, elle appartient au
domaine des Ombres. Elle peut étre donc percue
comme magique (arcanique) et divine d’'une certaine
fagon. On utilisera cette information pour évaluer les
actions envisagées par les personnages pour contrer
ses effets.
On pourra accorder un bonus aux actions qui pren-
draient en compte I'information sur le domaine d'ou la
‘malédiction tire sa puissance : le personnage aura ainsi
montré son implication dans la maitrise du systéme de
jeu.

ConTRE-MESURES

Il est important que le meneur de jeu laisse les joueurs

lancer des idées et méme les pousse a en exprimer le

plus souvent possible. Par conséquent, les contre-me-
sures que prendront les héros pour se préserver des
effets de la brume seront généralement efficaces.

Pour mesurer lefficacité d'une action contre les effets

de la brume, le meneur de jeu fera effectuer un test de

CARACTERISTIQUE+COMPETENCE DD12 approprié afin,

une fois de plus, de se donner le temps de décrire le

niveau defficacité de laction envisagée.
Quelques idées pour guider le travail du meneur de
jeu:

4 Un foulard mouillé permet datténuer la perte de
points de vie engendrée par le fait de respirer cette
brume. Le test contre les effets de la brume passe
de pD20 a DD12.

4 Utiliser de l'eau bénite peut encore améliorer leffi-
cacité d'un foulard mouillé, en divisant les dégats

L wpar 2,

- 4 Un personnage peut connaitre un antidote
(VOL+ERU DD15 ou DD20 selon la qualité de I'inter-
prétation et de I'idée émise).

4 Un héros pourrait demander des renseignements
sur la nature de la brume. Par exemple : «Est-ce une
brume dorigine magique ?» On accordera un test
DD15 pour fournir une information intéressante.
Si un personnage rebondit sur I'information obte-
nue pour mettre en ceuvre une action appropriée,
on pourra baisser le DD du test ou diviser les dégats

DAns LE VILLAGE
Se diriger dans la brume est difficile : on n’y voit rien.
On fera effectuer des tests DD15, dont on adaptera la
Caractéristique et la Compétence mises en jeu pour
décider s’ils parviennent a se diriger dans le village.
Il n'y a qu'un endroit important : le Temple. Le reste
du village est sans intérét. Cependant, quelques in-
dices permettent de comprendre ce qui cest passé...

Un petit tremblement de terre a eu des conséquences

désastreuses en séparant deux amants dans la crypte
du Temple. Le meneur de jeu devra distiller intelligem-
ment les indices.
4 Certains murs présentent des fissures (difficiles a
voir dans la brume violette bien entendu).
4 Quelques tuiles sont tombées dans les rues du vil-
lage.
4 Quelques portes sont particulierement difficiles a
ouvrir : les linteaux sont inclinés.
Il est probable que les personnages fouilleront plu-
sieurs endroits avant de se rendre dans le Temple.

PREMIER BATIMENT VISIiTE
La premiere maison fouillée ne présentera aucun dan-
ger...
La maison est envahie par la brume violette. Les habitants
ont visiblement été surpris dans leur sommeil par Vétrange
phénoméne. On les devine reposer sereins dans leurs lits.
Malheureusement, leur peau est froide et rugueuse. Elle
semble étre de pierre...

On s'inspirera de cette description pour les autres
maisons visitées, en l'adaptant aux différents types de -
batiments visités.

M AuvVAISE RENCONTRE

Quand les personnages sortiront de la premiére mai-

son ou qu'ils auront trainé trop longtemps dans le vil-
lage au goiit du meneur de jeu...

La température chute brutalement. Surgissant de la Emme ;

des fantdmes vous assaillent sans pitié !

On effectue les tests d'initiative des spectres et des hé-
ros et le combat commence. Les deux spectres sont au

beau milieu des aventuriers.

&3 2 SPECTRES (MORTS-VIVANTS NIVEAU 4)

REF14 VIG17 VOL17 57PV
Intangible : la créature ne subit que demi-dégats des do-
maines autres quarcanique ou divin.

R I 17'-VIG 12 dégats

%

SINTYNCYY T (si plus d'une créature est au |

contact) voLwsvoL 9 dégats + paralysie®
Ces créatures sont des émanations désespérées des
deux amants séparés et combattent jusqu’a la destruc-

On pourra permettre aux aventuriers quelques test
_pour percer une partie du mystere de ces spectres. L
e B € g 5 £ £




CARACTERISTIQUE ET LA COMPETENCE dépendent de
l'action envisagée et on utilisera un pD15. On pourra
recueillir les renseignements suivants :
4 Lun des spectres est indéniablement un homme,
lautre une jeune femme.
- 4 Ils attaquent sans pitié, mais on sent que cest le dé-
sespoir qui les poussent, pas vraiment la haine.
4 Quand les spectres sont voisins I'un de l'autre, on
- peut percevoir qu’ils échangent des mots damour.

LE TEmPLE

" QLe saint batiment est celui qui a le plus souffert de la ré-
* cente secousse tellurique. La statue du diev solaire est abat-
- tue au sol,

~ Sila chute de la statue est évidente. Il faut fouiller un
peu plus longtemps et plus méticuleusement pour en

- découvrir un peu plus.

- Si un ou plusieurs personnages indiquent qu'ils ex-

 plorent le temple...

- Sous la brume, une large fissure forme une sorte de cicatrice

dans le sol du temple.

La fissure est impressionnante, mais elle ne permet pas
de passer (elle ne mesure pas plus de 10 cm de large).

LA FRESQUE
Dés quun personnage indique qu’il explore encore
plus, il effectue un test VOL+SUR DD12 4 fond...
A travers la brume, vous devinez que dervitre Lautel, le mur
. est ormé Q'une fresque. :
Si le test est réussi, on compléte par...
© Cette grande fresque décrit un mariage.
Ce sera une information que fournira un test ultérieur
_quoi quiil arrive, avant quon donne les autres indices...
- Siles tests sont des échecs ont commencera par indi-
 qué quiil sagit d'une réunion d'un grand nombre de
: personne, pour une cérémonie mal définie, etc.

enir de plus amples mformatlons, il faut des

test, traduisant la difficulté & percevoir les détails de

la fresque dans la pénombre. On dotera donc ces tests

d’'un pp14. Selon lorientation des actions personnages
et questions des joueurs, on donnera des renseigne-
ments ressemblant a ceux qui suivent :

4 VOL+ERU DD14 : Une scéne de mariage ne cadre
pas parfaitement avec la statue du Dieu Solaire qui
devait se dresser devant. On a un avatar de la di-
vinité symbolisant la fertilité : on sattendait a une
scéne de moisson. (La scéne est parfaitement normale
dans un lieu dédié, notamment aux cérémonies matri-
moniales. ]

VOL+ERU DD14 : On assiste au début de la cérémo-
nie : le moment ot les parents aménent les deux
fiancés. Généralement, on montre plutot le mo-
ment ou les deux mariés échangent leurs veeux ou
sembrassent. [La fresque est dans un style qui est assez
difficile & dater, car on Uutilise depuis longtemps et il est
toujours a la mode.]

REF+INF DD14 : les participants a la cérémonie sont
particulierement austeres, voire soucieux.[Lartiste
nétait pas trés bon, les visages ne sont pas trés expressifs. ]
REF+FIL DD14 : Tous les hommes sur la fresque,
sauf le flancé, portent des armes et ont la main sur
la garde de leurs épées. [Ce sont deux familles riches, il
y aurait de la perle a voler...]

REF+ERU DD14 : Chaque famille, de part et dautre
porte des habits de couleurs différentes. A droite,
on est principalement en vert. A gauche, le rouge
domine. Les artistes évitent souvent le vert, pas ce-
lui-ci...[Lartiste na pas lésiné sur Lor fin pour illuminer
son ceuvre : les personnages sont couverts de bijoux. Ils
ont, notamment, tous une grosse chevaliére... Quel mau-
vais goiit !]

L’ESCALIER
Il faut passer derriére lautel pour découvrir...
Derritre Lautel, un trappe souvre sur un étroit escalier & vis
permet de descendre, sans doute vers la crypte...

Lescalier permet en effet datteindre la crypte du
temple. Les personnages peuvent effectuer quand ils
le descendent quelques tests :

4 VOL+ATH DD10 : le personnage ressent un courant
d’air assez froid allant du bas vers le haut. [La bru-
me ressemble a un souffle, sans doute celui d’une créature
gigantesque. ]

4 VOL+ATH DD12 : La brume provient de la crypte,
elle y est clairement plus épaisse. [La brume doit ve-
nir des entrailles de la terre.]

<4 REF+INF DD15 : Des fresques ornent les murs de
lescalier. [La brume semble vous faire halluciner, des
formes danseraient prés de vous dans la brume. ]

<4 REF+INF DD20 : La fresque est une danse macabre
ol les morts poursuivent des pilleurs de tombe [La
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dansent ensemble, presque joyeusement. ]

LA PORTE DE LA CRYPTE

La crypte est barrée par une porte. Elle est verrouillée

par magie.

Lescalier donne sur une porte de bois renforcée de métal. 1

vous semble quelle est ornée de mots qui forment une ronde

: « Cupide voleur mourra | Inepte ? Habile ? Détale ! »

Il est possible douvrir la porte de diverses fagons.

4 On peut découvrir une serrure caché sur un test
REF+FIL DD20, puis la forcer avec un nouveau test
REF+FIL DD25.

4 On peut dissiper la magie protégeant la serrure par
un RITUEL comme ouverture magique (niveau 2),
Passe-murailles (niveau 4) ou Désenchantement
(niveau 5). Il faudra alors réussir une attaque magie
contre une DEFENSE 20. On pourra, si le joueur dé-
crit le rituel avec talent, ajouter le niveau du rituel
en bonus a l'attaque.

4 On peut enfoncer la porte par un test de VIG+ATH
DD30. Si plusieurs personnes combinent leur ac-
tion (en utilisant un bélier, par exemple), on effec-
tuera un unique jet de d20, ajoutant tous les scores

de VIGUEUR et d’ATHLETISME des brutes qui sat-
taquent a cette pauvre porte. En cas de maladresse,
la porte résiste, et le meneur de jeu récupére autant
de POINTS DE MACHINATION que de brutes. Pour
améliorer le niveau de réussite du test, il faut que
chaque personnage participant ajoute un POINT
D’ECLAT.

4 On peut aussi résoudre énigme dissimulée par

les mots formant la ronde : cupide voleur mourra

inepte habile détale. En prenant la premiére lettre
du premier mot, la deuxiéme du deuxiéme, et ainsi
de suite, on obtient le mot « couple ». Ce mot dé-
verrouille la serrure (et fournit un indice pour la
suite).

LE COULOIR PIiEGE

Par-dela la porte verrouillée...

Un long couloir sétale devant vous. Tci la brume se tient au
sol, comme si elle rampait. De part et dautre, on peut voir
des sarcophages. La brume semble se glisser sous la porte

face avous & une dizaine de métres.

Les sarcophages ne représentent strictement aucun
danger. Ce qui ne signifie pas que le meneur de jeu doit
le dire aux joueurs... Bien au contraire, il faut entre-
tenir la paranoia des joueurs en rebondissant sur les
idées, forcément délirantes et amusantes des joueurs.
Le danger se trouve sous la brume qui dissimule le sol.
Quand un personnage marche sur la zone marquée
d’une croix (voir sur le plan), cela libére des carreaux
darbalete qui visent toutes les personnes présentes
dans le couloir et le bas de l'escalier a vis.

2PIEGE DES CARREAUX (NIVEAU 5)

Détection : voL+FiL DD2o

Désamorgage : REF+FIL DD15

Déclencheur : un personnage marche sur la plaque a

pression figurée sur le plan par une croix.

Effet : Chaque personne présente dans le couloir ou le bas

de l'escalier est attaquée par 6 tirs d'arbalete. '

+14vsREF 5 dégats

Les carreaux darbaléte du piege ont des caractéris-
tiques un peu étranges, quon pourra détecter sur une
série de tests DD13. Le Meneur de Jeu adaptera les ca-
ractéristiques et compétences selon les actions envi-
sagées.

4 La pointe des carreaux a la forme d'un cceur. [Ces
pointes sont en acier... Etonnant...] (

4 Le fat des carreaux est cypres, larbre des amou-
reux. [(Le fit des carreaux est anormalement long et
en bois. ]

4 On a gravé deux lettres sur les deux lobes du cceur.
que forme la pointe de la fleche : G et H. (Lartisan
qui les a fabriqué pourrait étre le légendaire Hans Grudi.
Il est surtout célebre pour ses saliéres en argent...]




LA TOMBE FiSSUREE

Quand les personnages entrent dans cet endyoit...

QLa porte ouvre sur une grande salle souterraine qu'une fis-
sure balafre en son milieu. Autour de la fissure des sque-
lettes semblent se disputer. Tout autour de la salle, de nom-

. breux sarcophages ont été ouverts et devaient servir au repos

- des squelettes qui sont maintenant entrain de sinvectiver.

- Quand votre présence est détectée, les squelettes se tournent
vers vous, taisant leur querelle pour tourner leur haine vers
Vous.

Si I'un des héros demande des informations supplé-
mentaires, on ajoutera.

La brume violette sort des cercueils ouverts. Les squelettes
semblaient saffronter autour d'une dalle funéraire que la

fissure a fendu.

Si les personnages ne posent pas plus de question,
cela signifiera que la peur les a saisis et que toute leur
attention est focalisée sur les squelettes qui passent a
lattaque.

3 12 SQUELETTES (NIVEAU 2)

REF15 VIG15 VOL15 35PV
Haine éternelle : un squelette ne peut étre détruit tant que
es amants sont séparés. Il récupere un 1PV au rond qui suit
ma mise hors de combat, tant qu'ils sont séparés.
espect pour les Amants : Les squelettes nattaquent pas
n personnage qui se tiendrait sur la pierre tombale des
eux amants.

XTI ALY VIG:VIG 10 dégats

MV TN T RIS (si une attaque au contact le

‘touche) VIGwVIG 10 dégats

= LES ALLIANCES

Au début de chaque tour de jeu, un héros commence
par un test REF+FIL DD12. S'il est réussi, il remarque les
anneaux brillants.

Deux squelettes portent des anneaux For que le temps na
pas terni.

Chaque bague est une chevaliére portant les armes d'une
famille différente. On ne peut les oter qu’a des squelettes
qui seraient hors de combat.
Ces anneaux sont nécessaires pour marier les amants
(voir plus loin).

LA PIERRE TOMBALE DES DEUX AMMANTS
Si un héros sapprochent suffisamment de cette pierre
tombale...

La pierve porte le nom presque effacé des deus. personnes
enterrée . La fissure est plus large ici et a séparé les deus
gisants.

Pour en découvrir plus, il faut effectuer un test de
REF+FIL DD15 : on lit alors le nom des deux amants
Géfalot et Hesta. [Un test raté ne permet que de voir les
initiales des amants : G et H.]

On peut se glisser dans la faille en réussissant un test
de REF+ATH DD15. On entre ainsi dans la tombe des
deux amants (voir plus loin).

Dans le cas d'un simple échec, le personnage se rend
compte qu'il sy prend mal et sextirpe de la faille. Il
subit, néanmoins, 5 dégats en se coupant aux bords
de la faille.

Si le test est une maladresse, le personnage est coincé
dans la faille (un test de VIG+ATH DD15 est alors né-
cessaire pour se dégager), et les dégats ont de 10. ’




. DAnS LA TOMBE DES

| DEUX AMMANTS

Quand un héros est parvenu a se glisser dans la faille...
La brume violette provient de cet endroit, si bien quon n'y
Voit strictement rien.

Pour y voir quelque chose, il est nécessaire que le héros
entreprenne une action destinée a améliorer sa vision.
On peut penser a utiliser une torche, une lanterne, ou
un autre moyen plus futé encore. Chaque idée sera
sanctionnée d’'un test adapté de CARACTERISTIQUE +
COMPETENCE DD15, auquel on ajoutera un modifica-
teur de +2 selon la description du joueur. Un sortiléege
sera plus efficace et entrainera une réussite automa-
tique.

En cas d’échec d'une marge importante (plus de 5)...
Vous tatonnez dans le brovillard et votre pied se coince
dans une faille qui a fendu (e sol.

Le personnage est immobilisé jusqua ce qu'il réussisse

_ un test VIG+ATH DD20. On pourra varier les effets (il
se cogne, il glisse, etc.)
Ou bien (pour un échec plus léger)...
Vous marchez avec précaution, votre pied écrase un objet
qui seffrite sous votre pied en un craquement sinistre.

Il sagit d'un os du squelette de 'un des amants...
On pourra, la encore, varier les effets : le personnage
pourrait, par exemple, marcher sur les restes des véte-
ments, sentir la faille sans y coincer son pied, etc.

Si le personnage parvient a y voir...

Vous étes dans un espace trés étroit que le tremblement de
terre a élargi, Une faille en marque le centre. e sol a bas-
culé de part et d'autre et des os ont roulés vers les bords de cet
espace confiné.

Les os séparés sont ceux de chacun des amants. La
faille les a séparés. Clest I'événement qui a déclenché la
malédiction de la Brume Violette.

Il est possible, avec un test VOL+INF DD10 de deviner
le sexe du squelette (a partir des restes de ses véte-
ments).

2MALEDICTION DES SQUELETTES (DANGER DE NIVEAU 8)

. Vous ressentez une douleur morale brutale et intense vous
. assaille. Elle envahit votre dme et Lemprisonne dans une
haine contre tout ce qui est vivant...

Déclencheur : Quand un personnage touche intention-
nellement les os de I'un des squelettes.

~19vsVOL

Effet : 7dégats

éussite : Haine des vivants;?@?f La cible effectue, a son
tour de jeu, une attaque de base de contact (VIGwsVIG) -

contre le personnage le plus proche.
Il est possible de ne pas étre affecté par cette malédi

tion si l'on est capable d'invoquer le nom de lesprit :
Géfalot pour lesprit masculin ou Hesta pour celui de
la demoiselle.

La soLuTion
Pour mettre fin a Iécoulement de la brume violette
hors des sarcophages ouverts, il faut marier les deux
amants. Cela doit se faire en deux étapes.
1. Réunir les deux squelettes. Ce qui permet de

mettre hors de combat les squelettes (au moins -

temporairement, car ils se régéneérent). S'ils ne
sont pas réunis, les morts-vivants ne peuvent étre
mis hors de combat, puisquon ne peut les faire
tomber a moins de 1pv...
Consacrer le mariage par un rituel classique que
peut accomplir n'importe quel prétre, druide ou
personnage du méme genre. La cérémonie de ma-
riage doit se conclure par Iéchange des anneaux
(qui sont portés par deux squelettes morts-vi-
vants). Cette cérémonie permet de bloquer la ré-
génération des squelettes monstrueux. ;
Marier les deux amants est l'unique moyen qui permet
de chasser la brume violette.

EPiLOGUE

Quand les aventuriers ont rétabli le contact entre les
deux amants défunts, les squelettes deviennent vul-
nérables (en tout cas momentanément) : on peut les
amener a Opv, mais ils vont se régénérer. En revanche
quand on les a marié, la malédiction de la brume vio- i
lette se dissipe en quelques minutes et les squelettes .
sont completement vulnérables et ne peuvent plus se
régénérer.

Selon l'ambiance que le meneur de jeu veut donner a
la partie, il peut alors faire revenir les habitants a la vie
ou les laisser dans leur pétrification.

Diailleurs, on pourrait aisément envisager une suite
a ce scénario ou les héros fouillent dans le passé du:
village pour remonter a la source de la vendetta pour
lever la pétrification qui frappe les villageois... Ils
pourraient rechercher les noms des familles a partir
des armoiries portées sur les chevalieres.




LES AMANTS SEPARES













