Résumé de la Campagne

Background

Le dragon de pierre Lytochronox, au souffle pétnifiest le tyran
du royaume de Cobis.

Un magicien a retrouvé une prophétie qui dit quendiens héros
avaient vaincu le dragon et I'avaient renvoyé starse. lls ont

laissé un moyen de les rappeler pour finir le titasiale dragon

revenait en permettant de les invoquer dans urecdec pierres a
leur effigie. Le magicien Urbius a persuadé le pmastre de

Paleseaux, la petite ville ou se situe I'action menter une

expédition pour appeler les héros.

Mais le rituel est raté par Clovik I'apprenti qualiée I'incantation

et éternue au mauvais moment (!) et ce ne sorlepdgros prévus
qui sont invoqués mais les personnages de vosigueu

Notez que nous sommesl début de I'étéau royaume de Cobis,
c’est un détail qui est nécessaire pour la suite.

Scénario 1 : L’Appel des Héros

Les personnages sont invoqués en plein combat ketpEdition
formée pour les appeler et les forces du dragowy&res pour les
arréter. lls défont les séides du dragon mais dbf un certain
Oraxos utilise un artéfact qui lui a été remis lgadragon pour les
emprisonner dans une bulle temporelle.

Pour pouvoir sortir des marais, les PJ doiventoteter Oraxos,
apprendre de lui qu’il détenait un médaillon petargt d'échapper
au puissant sortilege mais que celui-ci lui a éé€obé par la
sorciere du marais. Celle-ci leur demande un seericéchange.

Scénario 2 : Contre Temps

A Tl'arrivée des personnages, les habitants du bder¢aleseaux
sont tous pétrifies par les effets du souffle dagdn, il faut les
délivrer et pour cela faire fonctionner avec l'aide Clovik

I'apprenti, la Chronosphére inventée par Urbius kgicien : en
réalité la pétrification du dragon Lytochronox est trés puissant
arrét du temps. Faire fonctionner I'objet nécesditeomposants
exotigues tous en se débarrassant des créaturebagtent a
présent le bourg...

Scénario 3 : Genése

En faisant fonctionner la Chronosphére, les PJtsansportés dans
le passé, dans les marais ou un jeune dragon @worise un

village lacustre. A leur arrivée, le dragon (cefuii va devenir

Lytochronox) se prépare a dévorer un sacrificerbffer le village,

dans la confusion, il avale la Chronosphére ! Lasg®ages sont
prisonniers de I'endroit tant qu’ils ne retrouveiais le dragon pour
le tuer et récupérer I'artéfact dans son estomac !

Lorsqu'ils combattent le dragon, ils s’apercoivemie I'objet

commence a avoir des effets étranges sur le drggouvoirs

bizarres, retour en arriere du temps, changementliale et

d‘époque a la scratch, etc.) Alors que les PJ sonpasse de
vaincre la créature, le dragon devient immatétiefenfonce dans
le sol avec la Chronosphére et y reste prisonnieecA'aide de

Clovik (devenu Selmak) qui souhaite rester dansales@, les PJ
doivent mettre en place un amplificateur pour emtdans le
présent. On édifie un cercle de pierres a leur @naget ils

repartent lors d'un nouveau rituel magique de Clodi&venu

Selmak (le fondateur de Paleseaux) !

Scénario 4 : Le Retour des Héros

Les PJ sont de retour a Paleseaux ou les gensrasgevenus
normaux. lls défendent le bourg contre les forcesogées a
nouveau par le dragon puis avec l'aide du Magidikhius, ils
voyagent jusqu'a l'antre de Lytochronox pour le neae
définitivement car ils sont immunisés au soufflenperel du

Dragon pour en avoir déja subit les effets dans passé commun.

Le Royaume de Cobis

Ces quelques informations sont destinées a répadrguestions
que les joueurs pourraient poser a Clovik.

Pour commencer le Royaume de Cobis n’est pas dan®hee
monde que le village de Clairval, Clovik n’en a jasnantendu
parler et n'a aucune idée d'ou peut se situer dage ou le
royaume qui le contient. Les personnages sont dbhgés d’aider
Clovik a délivrer Urbius s'ils veulent revoir leuromde natal.

Le royaume est petit, il mesure environ 300 km4Q@km (un bon
marcheur avec son équipement couvre environ 40 &njopir sur
une route et la moiti€ moins en milieu naturel), cbntient
seulement 4 villes principales (Bastion, Lycanis,utéeoche et
enfin Paleseaux par ordre de taille), il est er&claar des barriéres
naturelles tres difficiles a franchir.

Histoire

Le Royaume de Cobis était gouverné par le roi LuBitisin roi et
un guerrier respecté. Il y a 7 années, un dragbapgmru dans les
monts Eternos, il a d’abord terrorisé les créatules montagnes
comme les trolls de pierre, puis il a commencéaftagjuer aux
convois miniers de Hauteroche.

Le roi a envoyé ses meilleurs chevaliers sans supuss il s’est
déplacer lui-méme a la téte de I'armée pour défetaville contre
les attaques des minions de Lytochronox. Il y an2 de cela, la
ville est tombée et le roi a péri. Le regne deetarrdu dragon a
alors commencé. Régulierement celui-ci envoie smspas pour
tuer et enlever des esclaves qu'il fait travaitlans les mines des
montagnes ou qu'il transforme en mort-vivants a@peles
écorchés, ceux-ci constituent ses troupes de base.

Depuis les habitants du bourg de Paleseaux sousofigé du
bourgmestre Antén tentent de résister au tyran d\aéde du
magicien Urbius, mais tous tremblent de peur &&idue le dragon
pourrait un jour intervenir lui-méme comme il l'aaiff a
Hauteroche.

ASTIO
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L’Invocation

Lisez attentivement tous les détails concernante cgtemiéere
rencontre, elle impligue de nombreux protagonisétsdes
rebondissements, tout est calculé pour que celetifome mais
encore faut-il n'oublier aucun parameétre (les salbh®uvant par
exemple), aussi il faut bien la connaitre avansel&ancer !

Demandez a vos joueurs gu’ils imaginent ce que peusonnage
est en train de faire en plein milieu de I'apreslimpuis lisez leur
ceci en adaptant un peu selon les cas :

Alors que vous étes en train de vous adonner aogatés
habituelles (insérer éventuellement de quoi il ijagous
entendez soudain un éternuement bruyant. Vouseolariéte de
part et d’autre afin d’en percevoir la provenaregsssucces.

Vous saisissez cependant un chuchotement loirgaims en
comprendre le sens ni en déterminer la directiomoes avez a
peine le temps d’étre sur vos gardes qu’un sectemhuement
retenti encore plus fortement que le précédent.

A présent clairement prét a faire face au dangeis,noh
surprise, vous sentez le nez vous piquer et varsaz a votre
tour violemment. Les paroles se font plus insigsntvous
distinguez maintenant trois mots « Clatu Verata WNict
(prononcer les u par le son ‘ou’) mais vous réaligge vous étes
le seul a I'entendre et que ces mots résonnengalitér dans
votre téte.

Vous étes alors pris d'une crise violente d’étemesets et de
vertiges, devant vos yeux la réalité semble ser¢oed onduler
pendant qu’'un son aigu déchire vos oreilles, lassgritour de
vous semblent vous regarder bizarrement puis camém
paniqués.

Laissez le temps a vos joueurs de réagir, demaledezs'ils
veulent se saisir d'une arme ou de leur armuigriit dommage
de les projeter dans un autre monde sans leur pt@étré s'ils
ne le porte pas sur eux, puis poursuivez :

Les paroles étranges résonnent a présent avec eliee t
violence dans vos oreilles que vous avez I'impoassjue votre
crane va exploser et vous perdez I'équilibre ebgt tandis que
VOUS VOous apercevez que votre corps semble deweairgible.
Vous voyez vos membres onduler comme s'il s’agishaivotre
reflet dans une mare ou I'on vient de lancer ufiazaiet bientot
vous avez la sensation de vous enfoncer dans leDsois un
éternuement encore plus fantastique que les aubes avez
brusquement la sensation de disparaitre du monue waéclair
de lumiére aveuglante pour vous retrouver en apesarmlans
l'instant suivant.

Encore partiellement aveuglé par I'éclair lumineuaus
découvrez une scene totalement chaotique en dedsaumis.

Vous flottez effectivement en apesanteur au des3dwse
bataille féroce pendant un cours moment et le éeahement
notable que vous distinguez est le violent étermmrdont vient
d’étre pris un jeune homme en manteau de mage esieplein
milieu du combat. Cela semble mettre un terme imaté&liotre
état de grace et vous chutez pitoyablement au’sokchauteur
de 4 ou 5 metres.

Les personnages arrivent alors que les milicierispgotégent
Clovik pendant le rituel destiné a invoquer les kéont presque
décimés. Il faut un tour & chaque PJ pour se rekveendant ce

laps de temps ils résistent avec I'énergie du gésesun des
Ecorché s’en prend méme au jeune mage.

Lorsque les PJ interviennent il reste 6 Ecorchéss@avagistes
Trolls en retrait et leur chef Oraxos (voir les atggions plus
loin). Seul Clovik et 2 gardes sont encore debowzcles
rebelles. A chaque tour suivant un des gardes ntesia
succomber a ses blessures [au départ il y avagat@es et 10
Ecorchés].

La chute

Chaque personnage tombe au pied d’une des statlieséreur
du cercle qu’elles constituent.

En chutant, tous les personnages commencent par $d6
dégats a moins de réussir un test de DEX difficbtié@uquel cas
ils n’en subissent que la moitié (n'oubliez pasn@us d’Armure
aux tests de DEX).

Lorsqu’'un joueur obtient au moins 20 au test de DEXEn
personnage retombe sur ses pieds et ne subit pEgdes.

Si un joueur obtient un 1 naturel au test, il torebeun Ecorché,
répartissez les dégats entre lui et la créature.

Il s'agit d'une petite colline de pierre et de &m’environ 50
meétres de diameétre en pente douce qui culmineraaximum de
2 métres de hauteur. Un cercle de X statues yressél (ou X est
égal au nombre de PJ, le plan ci-dessous monttatdes), elles
sont trés abimées et on en distingue pas les sliéfail centre se
trouve un autel de pierre trés ancien lui aussidistéance entre
une statue et I'autel est d’environ 20 metres.

Au-dela de I'llot c’'est le marais, dans cette zdaejéplacement
est divisé par 2 soit 10 métres.

. Esclavagiste
O Oraxos

O Eaorché
O Oarde

(@) o (o) O Clovik

Sables
Mouvants

Marais

Les colonnes hautes de 4 métres sont des stakféigid' des

héros (les personnages) méme si elles ont subitalemes du
temps et qu’on n’en reconnait plus grand-choseeithble aussi
gu'une trés grosse créature y a laissé des trawdenges de
griffes, 'une des statues (statue 4) est méme éenalol sol brisée
en deux. Bref il est trés difficile de savoir a quessemblait les
statues tellement elles sont abimées, seul le rootrespond a
la taille du groupe.
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Des que les PJ interviennent, Oraxos envoie le&sgistes qui
s’étaient jusque la tenus a I'écart tandis queri@me s'éloigne a
distance raisonnable. Il posséde un Anneau des HKanix
pouvoir spécial d'Oraxos) et un PJ assez peu gigé le suivre
se retrouvera prisonnier des sables mouvants...

Lytochronox lui a remis un moyen de se débarradsgiéros si
les choses tournent mal, c’est un bien précieukret doit s’en
servir qu’en dernier recours mais comme Oraxosiesfche qui
a trés peur des Héros que Clovik a invoqués, il s@hdes qu'il
est manifeste que les Esclavagistes perdent lge paiis s’enfuit.

Celui qui semble étre le chef des créatures obdargeene
de loin depuis un moment, langant quelques enceuaragts sans
prendre part a la bataille mais lorsqu’il semble gas shires vont
se faire massacrer il se saisit d'une sorte depaté bonne taille
et 'ouvre en psalmodiant des paroles magiques.

Il en sort un ectoplasme bleuté qui se matériaisen globe
suivi d’un long filament qui s’envole et se dirigers le cercle de
pierre.

Un test de Sagesse difficulté 15 permet de compeeqd’il

s’agit d’un ceil énorme suivi du nerf optique. Aude la pupille
vertical, il doit avoir appartenu a quelque énomunstruosité [Il
s’agit en fait de I'ceil de Lytochronox].

Si un personnage veut tirer dessus, il a un townr pe faire
(défense 20) mais un champ de force invisible repeliattaque.

La chose se stabilise environ 30 m au dessus del'au
centre de la colline. Puis le globe semble expleseune sphére
d’énergie scintillante qui s’agrandit tres vite,akv tous les
alentours et disparait au loin dans toutes legtimes a la fois.

La chose qui a encore grossi et ressemble a uménmil est
a présent immobile et translucide dans le ciel essds de vos
tétes.

L’étrange homme-reptile part d'un rire de dément :

« Vous aller mouriir ici, prisonnier jusqu’a la fites temps et
pendant toute votre agonie vous saurez que momamnaits tient
al'ceil ! Le Puissant Lytochronox s’est vengé... »

Dés qu'il a terminé, Oraxos prend la fuite, un tdst SAG

difficulté 15 réussi permet de remarquer qu’'un earb décolle
d’'une des statues ou il était perché et le suitoite (c’est le

corbeau de Rebbeca la sorciére qui espionne tostefe depuis
le début...).

ET Sl les PJ poursuivent Oraxos

Il est important que Oraxos prenne la fuite, sigralles sableg
mouvants, un personnage réussit a le rattrapeesfaitervenir
un joker pour couvrir sa fuite, une gargouille @si nécessaires
attaque en piqué pour occuper le trouble féte (esiistatistiqueg
dans l'aventure 2). En dernier recours ajoutez o¢ion

d’invisibilité a son équipement.

Regles pour les sables mouvants

Le personnage qui entre dans une zone de sableganisuest
brusquement stoppé. Il doit réussir un test de SlifEulté 20
(difficulté 10 s'il est sur ses gardes a ce progm®)r se rendre
compte de son erreur assez tot et ne pas s'enksercas de
réussite, il perd simplement 1 tour puis doit reisser chemin.
En cas d’échec, il commence a couler et ne petit sans aide,
quelgu’un doit lui lancer une corde ou une grandethe depuis
le bord. Au moins un des sauveteurs doit réussieahde FOR
10 au premier tour, augmentant de 2 points chaguejasqu’a
atteindre 20. Lorsque la difficulté est a 20, lespanage coule et
subit 1d6 dégats a chaque tour.

S’adapter au groupe de PJ

Les forces en présence sont calculées pour un grolep 4
personnages. Si les héros sont 3 seulement, uavagadte est
déja mort, s'ils sont 5, ajoutez 2 Ecorchés de.plus

Esclavagiste Troll de Pierre

Attaque : +8 Initiative : 10

Dégats : 1d8+4 Défense : 17

Armes : épée et fouet Points de vie : 40

Pouvoir spécial Fouet d'Os) : s'il rate son attaque a I'épée, le
troll réalise une attaque de fouet au méme scaxeatjue. Il
inflige 1d4+1 dégats et provoque une telle doutpdit faut un
test de CON difficulté 10 réussi pour pouvoir agirtaur
suivant.

Pouvoir spécial (Régénération) le métabolisme des trolls au
service de Lytochronox a été accéléré, ils récuper@v par
tour tant qu'il leur reste des pv sauf s'il s’adii dégats de feu.

Tactique : les Esclavagistes tiennent généralement en ld&sse
3 a 4 Ecorchés au moyen de chaines passées daarmaasix

a leurs chevilles et les guident avec moult cougpfodet en os.
En combat, ils lachent les Ecorchés sur leurs eisneim
n’interviennent que si au moins la moitié de leznéatures sont
terrassées. Lorsqu'il leur reste 5 pv ou moingeilgent de fuir.

Les Esclavagistes sont d'étranges trolls, plustpeajue leurs
cousins, ils mesurent tout de méme 2m60 de hautvps de
plaque d’'os ou de pierre, c'est difficile a direj gnt poussé un
peu partout. lls sont le fruit des expériences ngiea de
Lytochronox sur des trolls pour obtenir des sergefficaces.

lls se battent avec un énorme cimeterre et fragpéoip leurs
victime d’un long fouet d’'os barbelé qu'ils utiligepour guider
et faire obéir les Ecorchés.
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Les Fouets d'Os

Ces armes terrifiantes tirent leur pouvoir de la imade

Lytochronox en utilisant I'énergie produite parck&lération du
métabolisme du porteur. Les Fouets d’Os ne sont édficaces
gu’entre les mains des trolls de pierre ou de certautres PNJ
dont le métabolisme a été modifié par LytochronBrtre les
mains d’'un personnage, ils font simplement 1d4 «Mie DEX

dégats.

Ecorché (Mort-vivants)
Attaque (2/tour) : +6 Initiative : 15
Dégats : 1d4+2 Défense : 15

Armes : griffes Points de vie : 13

Pouvoir spécial Invulnérable) : tous les dégats infligés aux
Ecorchés sont divisés par 2 (sauf les dégats megjiqu

Pouvoir spécial (Rapidité) :les Ecorchés se déplacent de 30m

par tour et font 2 attaques de griffe.

Tactique : I'Ecorché combat jusqu’a la destruction.

Les Ecorchés sont des cadavres animés par la m™agieagon
afin d’en faire des mort-vivants affamés de viokenits forment
les troupes de base de Lytochronox (les personnagesont
peut-étre assister a la création de ceux-ci dawedture 2). Leur
yeux luisent d’une aura verdatre malsaine, leuumsa écorchée
et on les a équipés de longues griffes d'acier.

Oraxos
Attaque : +10 et Sort Initiative : 17
Dégats : 1d8+2 Défense : 15

Armes : Cimeterre et Magie  Points de vie : 50

Pouvoir spécial Magie) : Oraxos peut utiliser tous les sorts de
niveau 1 a 4 des voies de la Magie Destructricieda Magie
Protectrice.

Pouvoir spécial (Amulette) :Oraxos possede une amulette
gue Lytochronox lui a donnée. Elle lui permet desfane
attague normale en plus de lancer un sort & chiague

Pouvoir Spécial (Anneau des Eaux) cet anneau de cuivre
d’apparence quelconque permet a son porteur denetasar
I'eau pendant 1 heure par jour.

Tactique : Oraxos est un lache, il fuit dés que ses pv passent
sous 20 et il est prét a toutes les trahisonssgiremesses pour
sauver sa peau. Cependant, jamais il ne fera quelmpse
directement contre Lytochronox car c’est du dragotil a le

plus peur.

Oraxos est un magicien Draconien, un homme-dragi@aune
belle prestance, il est trés imbu de lui-méme efepgomme un
aristocrate orgueilleux convaincu de la supériodiédsa lignée
sur les simples humains. Mais c’est avant toutawraad.
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Dés que le dernier des Esclavagistes est tombé,kCétl est
encore en état (il s’est terré au pied de l'autsbigrre) se jette au
pied des personnages, il leur tient des propog assehérents.

Bien que mal en point, malgré la terrible bataitiées morts
qui jonchent la scéne, le jeune magicien en blembse au bord
des larmes de joies. Il balbutie « J'ai réussi, j@issi j'ai cru
gue javais tout raté a cause de ce satané étemsmigwiest la
faute a la poussiére, vous comprenez, la poussieefait
éternuer », il se prosterne a vos pied, « Vous l&&s les héros
qui ont défait Lytochronox, le terrible dragon ‘ent emprisonné
sous terre ? »

Mais avant que vous répondiez il montre le terribéa
transparent qui domine la scéne et prend un aodspirateur en
posant un doigt sur ses lévres « Mais, chuuuugrtible dragon
nous observe sans doute, éloignons-nous d’abord... »

Bref Clovik espére gque les personnages sont les héiazlon la
légende ont déja affronté le dragon dans le passé€oe
emprisonné sous terre pendant 4 siecles.

Si les PJ lui annoncent qu’ils ne savent pas de ijyarle, il
s’effondre et déclare « Alors nous sommes tousysere et il
reste sans voix.

Si on l'interroge gentiment (test de CHA difficul®, il peut
expliquer gu’ils ont été invoqués au milieu d’unerte de
sanctuaire dédiés a des héros. Il devait ramerempuessants
héros qui avaient défait le dragon Lytochronox néaisause de
son éternuement, le rituel a raté et « sans voldoirmanquer de
respect » ce ne sont pas les puissants Héros plepgaétie qui
ont été invoqués et « nous sommes tous perdus ! ».

Aprés réflexion, il pense que le mieux est de leerer a son
maitre, le magicien Urbius au bourg de Paleseawss lgeut-étre
avant faut-il enterrer les cadavres des miliciers?sont au
nombre de 6 + un chasseur qui servait de guide.

# S %

Les Héros ont déja défait une fois Lytochronoxaptophétie
proclame qu'ils vont le détruire, aussi a-t-il chioide les
emprisonner sans les affronter et de se vengehéles qui I'ont
emprisonné sous terre pendant 6 siécles en crégntissant sort
a partir de son propre ceil (et bien sire en référein cette
maudite Chronosphere !).

L'ceil provoque une zone de déphasage fermée daguslla le

temps s’écoule 100 fois plus vite que la normalelaAbase
Lytochronox avait prévu une zone de 100m de diargfin de
garder ses prisonniers ‘a I'ceil’ et de jouir derlgigillissement
jusqu’a leur mort. Au bout d'une centaine d’anndes

prisonniers morts, il aurait pu récupérer son dprés tout
gu’est-ce que un an pour un dragon, surtout unodragii défie
les lois du temps...

Mais comme I'ceil a été utilisé au-dessus de I'adtigivocation

des héros et qu'il s'agit la d’'un puissant ampéifeur de sorts
temporels (voie Aventure 3), la zone d'effet a peu’ dépassé
les prévisions et a été multipliée par 100, soikri0..

A la périphérie de la zone d'effet se trouve ureaid Iégérement
scintillant et incurvé. Ce rideau est totalementanthissable
pour les étres vivants, semblable a un mur de fétaecontre un
projectile peut étre lancé au travers, un caillar pxemple,
franchira le rideau est semblera brusquement $&arréEn

I'observant longuement on verra qu'il continue sgectoire de
l'autre coté bien gu'au ralenti. S'il faut 3 secesdau caillou
pour tomber au sol de l'autre coté, du point de \des

personnages cela en prendra 300 soit environ 5tesifu

Cette démultiplication du temps a un gros avantageaint de
vue scénaristique : les personnages peuvent tramessi
longtemps qu’ils le veulent dans ce marais, ceddfecte pas les

événements a I'extérieur, puisque le temps s’y c@00 fois
plus lentement.

Oraxos porte sur lui un médaillon dont le pendeersf une
écaille de Lytochronox, une écaille de pierre qubres
étrangement et émet une lueur bleutée. Outre sitdpnagique
(voir Oraxos), cet objet annule le rideau magiqoargcelui qui
le porte et lui permet de sortir de la zone temipmrdiais le
draconien, surpris par la taille de la zone, Sespeu perdu dans
le marais et il a fait une mauvaise rencontre mag & fait
fortuite... Il est tombé sur Rebbeca, la sorciemriate qui I'a
capturé, c’est une chance pour les PJ car le nignlaist encore a
leur portée. Bien qu’entre les mains de Rebbeca.

Le Marais du Dragon

Au départ les personnages ne savent pas qu'ilspa@tnniers
d’une zone de 10 km de rayon et Clovik non plus.

Pour commencer, ils doivent choisir dans quelledtion partir
de IMlot d’invocation. S’ils demandent a Clovik,lgeci reste un
moment penaud puis avoue qu’il n'en a aucune id&sst un
chasseur de Paleseaux qui les a guidés et il edt «ridous
sommes perdus ! »... La seule indication qu'il peoireer c’est
que Paleseaux se situe sur la rive d’'un lac, troleviac et suivre
sa rive doit donc mener au bourg.

Si les joueurs affirment vouloir se diriger au sadspliquez-leur
qu'il est en gros au zénith. Et comme, méme skldensavent pas
encore, il avance pour eux 100 fois moins vite lgueormale, il
commencera a décliner vers I'ouest seulement davisoe 400
heures (soit 17 jours environ !I). C'est d’ailleurs détail qui
devrait le premier leur mettre la puce a l'oreilifaites faire un
test de SAG atous les PJ, le plus élevé remargdétail...

« Bizarre, le soleil est toujours au zénith, on néevrait pas
étre le sairla ? »

Rien de particulier n’indique la direction a prendeemarais est
noyé dans une légere brume en permanence et Hkilitdsiest
limitée a une centaine de metres. Les personnages donc
devoir choisir une direction au hasard. Sur le pmlirection
indiquée par la fleche au niveau de I'llot correapa celle prise
par Oraxos, a la limite n'ayant rien d'autre, ilrae presque
logique que le groupe suive le draconien...

™~
Vers Paleseaux

Marais
ou
Dragon

Tot

dinvocation

Pendant tout leurs déplacements Clovik alterne exwimefameux
« Nous sommes tous perdus » et « Nous sommes gesdus

De plus il explique a qui veut bien I'entendre qude marais
est dangereux que des sorciéres et une vicieuse en particulier
'habitent et que nombreux sont ceux qui n’en sont jamais
revenus...
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Si on l'interroge sur cette derniére, il expliqueegson maitre a
eu besoin de renseignement sur cet endroit lots@u’pris
connaissance de la prophétie et du cercle desstdeipierre et
qu'il est parti explorer le marais, il y a envirBmmois de cela.
Lorsqu'il est rentré plusieurs jours apres, il séaitb
particulierement sombre, il aurait ‘négocié’ dess@gnements
avec la sorciére et le prix a payer semblait ttégééméme si le
maitre n'a pas révélé quoi a Clovik.

« Quelqu’un capable de mettre le maitre dans ettest trés
certainement malfaisant, méme Lytochronox fait seure
maitre ! En tout cas, maintenant que j'y pensest@eres ¢a qu'il

a décidé de m'envoyer a sa place dans le maraig pou

l'invocation... Et voila le résultat. Nous sommess@erdus ! »

Clovik déconseille aussi tres fortement a quiconglee se
déplacer seul dans le marais ! Il a bien raisoir, les rencontres
ci-dessous...

&

Toute la zone en gris sur la carte est constit@endrais : il y
alterne des ruisseaux, des mares, des étenduebeathleautes
inondées, des sables mouvants, des bourbiers, degroves
(forét inondée) et quelques rares zones de terpeurplus ferme
ou de rochers proéminents.

Dans ces conditions un personnage ordinaire seac®pile
seulement 1 km par heure etil y a 1 chance sud&démber sur
un des piéges du marais (voir table ci-dessoubpgue heure.

Il est possible de doubler cette vitesse mais aiaient
dangereux et épuisant. A chaque heure, il fausdhire un test
de SAG difficulté 10 pour échapper aux pieges dwamgden cas
d’échec lancer 1d6 sur la table) et un test de Ciffldudté 10 ou
subir 1d4 dégats (épuisement, chute, insectes...).

1-2 Sables Mouvants
Voir les regles, plus haut.

3-4 Serpent Venimeux

Le personnage se fait mordre par un serpent d'dmaye,
attaque a +6, 1 point de dégat et test de CON diféicl5 ou
perte de conscience pendant 1 heure et 2d6 ddgitserpent
s’enfuit aussitot.

5 Plante Carnivore

Plante Carnivore

Attaque : +8 Initiative : 25

Dégats : 1d6 Défense : 14

Armes : Noyade Points de vie : 15

Pouvoir spécial (Embuscade : la plante carnivore ne fait
qu'une seule attaque, si celle-ci est ratée, &lg@nce sous
I'eau ety reste.

Pouvoir spécial (Noyade) si elle a réussi son attaque il faut
un test de FOR difficulté 20 pour s’échapper ! Letime est
entrainée sous I'eau et elle subit 1d6 dégatsoparat moins de
réussir un test de CON difficulté 15. La victime patiaquer la
plante avec une arme a 1 mains mais avec une {gdalB en
attaque et aux dégats.

Tactique : lorsqu’elle a saisi une proie la plante ne la fe¢ac
que si elle est détruite.

Cette plante carnivore ressemble a un vaste nén(jpisgu’a 2
meétres de diamétre) posé sur l'eau. Lorsqu’une imct
s’approche, la feuille s’enroule autour de la widi et les
puissantes racines de la plante I'attirent sowsul’lgour la noyer.

Pour la délivrer, il faut couper la tige épaissenéauphar, c'est a
cela que correspondent les 15 pv.

6 Attaque d'un Crocodile

Crocodile
Attaque : +5 Initiative : 15
Dégats : 1d6+2 Défense : 14

Armes : Morsure Points de vie : 16

Pouvoir spécial (Embuscade : le crocodile caché dans I'eau
attague sa proie par surprise. Le personnage wiséadissir un
test de SAG difficulté 15 ou ne pas agir au prendar, dans
ce cas le crocodile obtient un bonus de +5 en Adamyr sa
premiére attaque.

Pouvoir spécial (Agripper) : s'il réussi sa premiéere attaque, le
crocodile ne lache plus sa proie. La victime déitssir un test
de FOR difficulté 15 pour se délivrer sinon a chatpue elle
subit automatiquement 1d6 dégéats et il commen@nadiner
sous l'eau, les tests d’'attaque sont alors pésgbiaél’armure
(-6 pour une cotte de maille !) et elle se noiessdnt encore
1d6 dégats supplémentaires.

Tactique : s'il est réduit a moins de 5 pv, le crocodile lashe
proie et s’enfuit.

&

Les personnages sont sans doute pour plusieuns’jdans les
marais, il va donc leur falloir boire, manger etrdw.

Boire

L'eau du Marais est fétide et rend malade, un Rodrumun
Druide pourra le dire en réussissant un test de 8iffiGulté 10.
Quelgu’un qui en boit, doit faire un test de CONfidifité 13 ou
subir une pénalité de -2 a toues ses actions pbheares.

Il existe quatre sources d'eau potable dans leimanais 2 sont
habitées par des créatures dangereuses (le Croeostaues
Nymphes), la troisieme mare est celle qu'utilismégélement
Rebbeca et le Lac de Diamant est la derniere saolutio

Manger

On peut trouver de rares baies dans le maraisailg petit peu
de gibier dans le Bois (zone 6) mais comme il @sbpnier de la
bulle temporelle il ne se renouvelle pas et risggi@ite manquer.
De plus si Rebecca prend les PJ a le chasser,aefie mettre en
colere et le leur interdire, aprés tout elle estidér et protege
cette forét... Et puis il faut franchir la mangrove.

Le plus simple est de pécher, lac et mares soimsptie poissons
et le marais grouille de grenouilles, on peut aagsaper des
ragondins. Chaque personnage doit réussir au anoitest de
DEX ou de SAG difficulté 15 pour trouver de quoi rseurrir
chaque jour, en cas d'échec, il perd 1d4 pv ettoagere aucun
pv en se reposant ou en dormant pour cette journée.

Un personnage qui obtient un succés de difficuté&rduve de
quoi manger pour 2 jours ou pour nourrir 2 perssnne

Un Rédeur ou un Druide bénéficient d’'un bonus dé €8s tests.

Dormir

Les personnages seraient avisés de trouver laféeme a I'ouest
de la zone pour s'y reposer car dormir dans I'eathamidité

n’est pas sain et oblige a un test de CON comme avait bu de
I'eau croupie (voir plus haut).

Dormir sur I'llot de l'invocation n'est pas une bmanidée, ce
serait sous I'ceil de Lytochronox et cela provoquaffigux

cauchemars qui empéchent de récupérer.

Dormir a proximité du Bois Noir est également staesset
insupportable.

La forét au sud est un choix valide mais travetaemangrove
pour en sortir est épuisant (500m a I'heure voipéeagraphe
correspondant).
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Note : cet épisode est totalement inspiré des aveside Hawk
et Fisher, ‘La nuit de la lune bleue’ de Simon Reésr.

Vous distinguez un peu plus loin un mur sombreégnérge
de la brume pourtant moins épaisse ici. Il s’enadégune
impression désagréable, quelque chose d’inexpéoadaht
effrayant. En s’approchant un peu, on s’apercoiil glagit en
fait d’'une forét de ténebres, une forte odeur derftore émane
de la lisiere, on distingue des branches mortesjajllissent
d'une nuit surnaturelle, pas de feuillage ici, gusiette masse
d’'une noirceur absolue qui fait se tordre le vedtemgoisse...

Bois Noir est une anomalie crée par un portail témébqu’un
puissant démon a ouvert a cet endroit il y a enviro siécle en
étant invoqué par un groupe de cultiste.

L'Origine de Bois Noir

A cette époque le Druide qui veillait sur ce bofaitéun bel
homme du nom de Kaithan et il était tombé soushl@rme
magique de Nadehla la nymphe du Marais du Dragoim fone
3). Il savait que cela était dangereux pour sops@t son ame
mais il ne pouvait y résister et ses pouvoirs daiddr le
protégeaient en partie. Mais en partie seulement...

Une nuit qu'il s’extirpait avec peine de la mare launymphe
I'avait accueilli, vidé de toute force, il fut upeoie facile pour un
groupe de cultistes qui avait besoin de lui powdmbre rituel de
Bois Noir.

IIs le trainérent au trone de la forét, le siegeduvoir druidique.
Kaithan fut sacrifié et mourut dans une longue a&gdmignant
le trdbne de son sang pendant que les cultistespdidient leur
rituel impie pour créer le Trone de Ténebres, lagwers les
enfers. Mais en mourant, Kaithan émit une proptetec le peu
de pouvoir qui lui restait « Ce que mon sang a am@n sang
pourra le défaire ».

Voyant le danger de cela la chef des cultistes figoldi rituel de
fagon a y inclure une puissante magie supplémentaincun
descendant ou membre de la famille de Kaithan oepEnétrer
dans Bois Noir et c’est pour cela que Rebbeca neypenitrer.
Lorsque le prince démon fut enfin invoqué, il tea Lultistes et
les transforma en démons qui hantent a présent Rois,
donnant a leur chef en récompense une forme pluscée et la
charge de veiller sur le tréne en attendant quwieroyaume de
ténébres s’étende suffisamment.

Chaque nouvelle victime tuée dans les ténébresmteigon tour
un démon et agrandi la superficie de la zone cantemun peu
plus chaque nuit. Un jour lorsque Bois Noir sera etev
suffisamment vaste, les démons déferleront suayes pour une
orgie et 'avénement d’'un royaume démoniaque. Etesi n’est
fait dans 50 jours lorsque la nuit s’abattra po@® jours dans la
zone, pour la premiére fois, les démons trouvel®eburage de
sortir du bois et tueront tous ceux qu'ils trouveans la bulle
temporelle.

Le plan de Rebbeca

Les lois de la physique ne sont pas respectéemtarieur de
Bois Noir qui est beaucoup plus vaste que sur léec&our
accéder au centre du bois, la ou le portail esedulfaut 3 jours
de marche dans les ténébres.

Les 50 jours de soleil a venir sont une chanceusite mettre
un terme a Bois Noir, en effet le jour les démonst snoins
puissants méme a l'intérieur du bois. Un groupepgogresserait
pendant 3 jours dans les ténébres serait a cowmsilou par les
démons dés la premiére nuit. Mais la des hérosageux
tiennent une chance unique de progresser jusquiéneTde
Ténebres pendant 3 jours (de ténebres) sans nuit !

Le plan de Rebbeca est le suivant, comme elle né pasi
pénétrer dans Bois Noir, elle va y envoyer les hénasc une
fiole contenant I'essence méme de la lumiére. Citle est
destinée a les protéger mais surtout a lui révé@erplacement
du tréne en envoyant un signal lumineux vers leaxbu elle se
relaiera avec Krokas son corbeau. Lorsqu’elle saurde tréne
est situé, elle s’ouvrira les veines et réciteratieel d’'annulation

en arrosant de son sang toute la zone. Un plamai2qui est sa
seule chance...

Clovik et Bois Noir

Clovik n’entrera pas dans Bois Noir, il n'est passeas
courageux : son histoire particuliére I'en empédbrele forcant,

il peut y entrer mais il rebroussera chemin ap@sdcondes et
courra ensuite pendant 5 minutes droit dans le imx@amoins

qgu’on ne le rattrape. Ce n’est pas un héros, ca l@dsoulot des

PJ...

Se déplacer dans Bois Noir

Oser entrer dans bois noir demande un test de $ificutié 15.
Une fois dans le Bois pour oser aller plus en avbfaut réaliser
un nouveau test de SAG, atteindre une difficulté 1 est
nécessaire pour avancer.

A chague test un joueur peut choisir de payer pgw relancer
le dé (plusieurs fois s'il le faut).

Continuer & avancer dans Bois Noir demande un nouesade
SAG tous les 2 heures. Chaque jour sSi vos persoenage
déplacent pendant 10 heures, ils devront donc irécisacun 5
tests.

Bois Noir est un lieu terrifiant, il génére toutes beurs et les
angoisses cachées au fond des étres. Marcher danénebres,
c’est comme se jeter du haut d'un précipice a cbgms et cela
fini par rompre la volonté de n’importe qui saufupétre des
héros les plus valeureux... Aucune lumiére ne pelairéc Bois
Noir.

On se déplace a tatons dans le Bois, d’arbres poemi
écorces suintantes, les branches mortes vousmirifeant de se
briser, leur bois corrompu cédant en des craquesTsp@ngieux
écceurants. Tout est silence, on n’entend que vespiration
haletante et le bruit de succion de vos pas ssollenou. Mais,
par moment, des frottements a quelque distance fomisavoir
que vous n’étes pas seul.

Se Battre dans Bois Noir

Les seules créatures qui hantent Bois Noir sontdi&sons.
Lorsqu'ils attaquent on peut distinguer la seulmifre de Bois
Noire : 2 yeux rouges amplis de haine...

Combattre ainsi dans le noir est trés confus, letigtees de
groupe sont impossible (par exemple un voleur ng pas faire
d’'attaque sournoise en attaquant dans le dos).qéétaen
aveugle impose un malus de 5 en Att, en DEF et ditgats
(comme indiqué dans les regles).

Riposter a I'attaque d'un démon est en revanche sndifficile
car on distingue ses yeux rougeoyants au momeihfrappe, les
ténébres imposent malgré tout un malus de 2 emédta

Note : un guerrier qui utilise ses capacités datéacirculaire ou
de double attaque ne peut attaquer que des cibiésif attaqué
a ce tour.

( )

Ce paragraphe part du principe que les personnagescepté la
mission de Rebbeca et son entrés dans le Bois Noirdggruire
le Tréne des Ténebres.

Pour ne pas se perdre malgré la nuit et trouvefréme de
Ténebres, la solution est assez simple, il suffitalijours aller
du coté d’ou viennent les sensations de peur egdiase.

Premier Jour

Le premier jour les PJ peuvent entendre des brlitdes
frélements non loin dans les bois, mais les démodakaquent
pas, ils attendent que la nuit renforce leurs poavMais elle ne
viendra pas... Si les PJ utilisent la lumiére, il€rgpivent une
dizaine de créatures blanchatres qui fuient dansite

Les joueurs auront ce jour la déja fort a fairecales tests de
SAG qui vont épuiser leur pv.

La ‘nuit’, ils dormiront difficilement, il faut réssir un test de
SAG difficulté 18 pour pouvoir récupérer 1 dé de Wlus Mod.
de SAG pv.
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Deuxiéme Jour
Les démons vont tester les défenses des personnages
- Un premier démon va se jeter sur eux en fin deng@ey se
battre et mourir sans un bruit.
Une heure plus tard, ce seront 2 démons. Et I'hsuireante
ils seront 3...
Pour finir un groupe de 12 démons va attaquer umgeh
apres (3 démons par personnage).
N'oubliez pas de comptabiliser les tours ou le geutilise la
fiole de lumiere confiée par Rebbeca. Le personnggjela
brandit obtient un bonus de +5 en Défense consratlaques des
démons qui évitent de toute fagon de l'attaquer.

Démon de Bois Noir

Attaque : +7 Initiative : 15

Dégats : 1d4+1 Défense : 13

Armes : Morsure et Griffes Points de vie : 10

Tactique : le démon attaque dans un silence absolu sans
aucune considération pour sa ‘vie’ et meurt sanisruit.

Le démon de Bois Noir est une créature répugnare lavtorse
d'un humanoide et le corps d’'un serpent recouvenel peau
rosatre. Il se traine au sol ou rampe dans legs@dune vitesse
stupéfiante vu sa morphologie.

Bref vu sa gueule, il vaut mieux qu’il reste danadé ...

Wits

Troisiéme jour

Ce nouveau jour est d'un calme effrayant rien ngagse
avant ce qui semble étre une éternité. Puis, pseyement, la
forét semble grouiller de plus en plus de frottetmeat de
présence jusqu’a ce que vous ayez l'impressiondgsecentaines
de créatures vous encerclent attendant leur heure.

C’est le cas... Si on éclaire la scene ils sont |égeoee presser et
se cacher juste a la limite de la zone de lumiérelad fiole
magique...

Et puis soudain retentit la note plaintive d’'un cii crisse
dans le silence comme l'acier sur les os. Un mordensilence
complet suit le son impie puis soudain c’est l'akalldans une
charge soudaine tous attaquent en méme temps pmus Vv
submerger par leur simple nombre.

Ce dernier combat doit donner l'impression d’'unedit de
masse, les démons attaquent chaque personnagepe gte 4
ou 5 et dés qu'il en tombe 1, un autre prend seepl@’est une
boucherie sans nom, les cadavres s’empilent etofebre de
démons préts a mourir sans un bruit semble infini.

Lorsqu’au moins un personnage est tombé au sol pv,0
éventuellement 2 c’est encore mieux lisez le paj@ge qui suit :

Soudain, alors que tout semble perdu, la fiole whaidre
brille de mille feux et donne une explosion d’'ut&rté absolue,
une lumiére aussi aveuglante que les ténebresiebdtales
démons sont balayés, certains s’enfuient en éntettan
couinement pour la premiere fois et d’autres njmas le temps et
sont littéralement brulés vifs puis réduits en cendans cette
lumiére vous pouvez apercevoir au travers des @rbrerts a
seulement une vingtaine de métres de la une ckirlen son
centre se tient un Trone de Ténebres taillé darsrime et taché
de sang et devant un unique démon d’'un tout aetneegsemble
monter la garde...

Pourvu de larges ailes de chauve-souris, il posdedanains
et des pieds griffus ainsi qu'une paire de membres
supplémentaires qui se terminent par des piques.

A linverse des démons, les personnages récupérems

5d6+Mod de SAG pv.

Détail consternant, les démons qui n’ont pas é&éit€ en cendre
mais tués par les PJ ont repris leur forme premiéke simples
humains, hommes et femmes ordinaires capturésitgpaules

démons... (si votre public est jeune c’est le gerealétail que
vous pouvez éventuellement omettre !)

Le démon vous accueille en fulminant « Vous n’aujgnais
dd arriver jusqu’ici mais votre destin est scelléus ne pouvez
détruire le tréne vous n'avez pas le sang! Volezahourir et
entrer au service des ténebres comme ces chose®gsi®enez
de repousser. » Et il apparait soudain prét dei cgii tient la
fiole de lumiere presque éteinte a présent eabjate.

Le démon ne sait pas trop en quoi la fiole queniem les PJ peut
étre efficace mais il sent instinctivement qu'ilufaqu’il les
empéche de [l'utiliser. Il attaque donc en priocédui qui la tient
et I'agrippe pour I'empécher d’atteindre le tréméne tactique
efficace peut étre de se lancer la fiole pour mssgr vers le
trbne mais le démon se téléporte systématiguementles
nouveau possesseur.

Le démon est redoutable, les PJ doivent compreslils n'ont
aucune chance de le vaincre, il leur faut colteampike verser la
fiole le plus vite possible.

Lorsque vous versez le contenu de la fiole deatrstr le
tréne, il s’en déverse un liquide faiblement lumirelLe tréne
fume un peu comme rongé par un acide, la ou iepstontact
avec la substance. Pendant un court instant riesernmsse puis
le liquide semble réduire et se concentrer en whiéepsphére de
lumiere qui entre en lévitation et monte vers liesix a travers
les ténebres vous laissant dans le noir le plupEim

Le démon, le trone et la clairiere disparaissenisdéa
noirceur et vous entendez soudain le rire démoeiad@ la
créature.

« Et c’est tout ? Ahahahaha, je vous l'avais diisye’avez
pas le sang et vous ne pouvez rien faire. Vousté@tssperdus ! »

Vous pouvez vous permettre d'étre sadique, laidssz PJ
quelques tours dans les ténébres. Le démon s’adiese, il
laisse entendre son rire démoniaque prés d'un pesg® et en
attaque un autre apres s'étre téléporté. Il ngeflpas toutes ses
attaques pour faire durer le plaisir. Si les Pérftjiils se trompent
de direction, I'un d’eux percute le tréne et tombe.

Une fois de plus tout semble perdu lorsque :
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Vous recevez une goutte d’'une substance poisseusk s
visage puis une autre. Est-ce votre propre sangr?dsla vient
du ciel.

Vous levez la téte et la ou les gouttes sont tomde
minuscules points lumineux apparaissent comme wéds€dans
la nuit.

Le démon lui aussi semble avoir remarqué ce phéneraé
cesse de rire, vous entendez alors le bruit quecéte pluie
surnaturelle en traversant les ténébres, commeide gui siffle
en traversant un obstacle. Et aussi, loin au-dedsugos tétes,
comme venant d’outre-tombe, une voie de femme gainpodie
une litanie apaisante. La ou la substance touctréde noir, une
flamme s’éléve et enflamme le bois.

La pluie s’accélere et le démon ne rit plus du,telié ronge
le voile de noirceur au-dessus de vos tétes conmrtapis mité
laissant filtrer des aiguilles de lumiéres dansdér. Le trone
s’enflamme de plus en plus et le démon se télépartsa
verticale, ailes grandes ouvertes pour le protéger...

Les PJ valides peuvent en profiter pour le cridiefleches ou de
sorts, le démon reste la a protéger le trone letntéére qui perce
I'empéche d'utiliser son pouvoir de Régénération !

Il y a urgence, Rebbeca au-dessus d’eux ne pewepeasler de
son sang indéfiniment, il faut abattre le démon !

Si les personnages sont trop mal en poing pour f@nboulot

alors la pluie de sang va leur filer un coup demedile démon va
lui aussi prendre feu, mais se serait plus gratifipour les

joueurs de l'abattre eux-mémes et de penser qu& gidce a
cela que tout se termine bien !

Le démon succombe enfin & ses blessures dans umérde
imprécation « Mon maitre sait qui vous étes, iraepellera de
VO0OOoUuuuuuuS ».

Il s’écroule sur le trone, les ailes et le dosendt le siege du
pouvoir s’enflamme soudain complétement tel un drafiché
funéraire.

Vous étes couvert de sang et la pluie s’est infiégsielle
dissipe les derniers lambeaux de ténébres, |d boié enfin sur
Bois Noir. Aveuglés par toute cette lumiere vousre@eez au-
dessus de vous 'ange qui chante le rituel. Maiglain sa voix
s’affaiblit et elle tombe au sol alors que reteseig les
croassements désespérés d’'un corbeau.

Laissez sa chance a un PJ de rattraper sa chstelé&@EX ou
de FOR difficulté 10) mais sinon elle tombe sur woeiche
pourrie qui cede et amortit le choc.

Il s’agit bien sir de Rebbeca, les veines ouveelds s’est vidée
de son sang. Elle est trés affaiblie mais vivanielques soins ne
seraient pas de trop bien évidemment.

Le trdne est calciné et le portail ténébreux estudé Bois Noir
redevient presque normal mais ses arbres pourrinogts le
resteront & jamais. Les distances ont repris lenit €t il ne faut
gu’une heure pour ressortir du Bois Noir (les Pdt sopeu prées
au niveau du repere 1 sur la carte).

Il est temps de ramener Rebbeca chez elle, de aecéy
médaillon en récompense et d’enfin quitter ce rsdrai

Pour le tréne de I'image ci-contre crédit a
Zememz: http://lzememz.deviantart.com/

Le Démon
Attaque (2/tour) : +9 Initiative : 18
Dégats : 1d8+2 Défense : 15
Armes : transpercer Points de vie : 75

Pouvoir spécial (Téléportation : une fois par tour en action
gratuite, le démon peut se téléporter sur unertdistanaximum
de 50 metres.

Pouvoir spécial (Agripper) : une fois par tour en action
gratuite, le démon peut tenter d’agripper une qialeun test
d’attaque opposeé. La cible ne peut plus se dépécaibit une
pénalité de 3 en Attaque et en Défense.

Pouvoir spécial (Régénération) tant qu'il est sous
l'influence des ténebres de Bois Noir, le démon péce 5 pv
par tour méme s'il tombe a 0 pv.

Tactique : le démon agrippe une cible avec ses mains et méme
ses pieds puis le transperce.
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Il s'agit d’'un énorme crocodile préhistorique qut dans une
mare plus grande et plus profonde que les autres.

Il est trés vieux (aussi vieux que Lytochronox hugéme) et n'a
plus qu’un ceil ! Toujours de mauvais poil, il atiectout ce qui
passe a proximité avec furie.

Crocosaure
Attaque : +10 Initiative : 12
Dégats : 2d6+5 Défense : 15

Armes : Morsure Points de vie : 85

Pouvoir spécial (Embuscade : le Crocosaure caché dans
I'eau attaque sa proie par surprise. Le personviagedoit
réussir un test de SAG difficulté 10 ou ne pas agipremier
tour, dans ce cas le Crocausaure obtient un bontiS da
Attaque sur sa premiére attaque.

Pouvoir spécial (Avaler) :s'il obtient un score de 17 a 20 en
attaque le Crocosaure commence & avaler sa proiprefuier
tour, seul les pieds de la victime dépassent, gueicqqui les
attrapent et tire peut la délivrer en réussissartest de FOR
15, elle subit automatiquement les dégats de mersur
supplémentaire. En cas d'échec elle est avalée !

Tactique : le Crocausaure ne connait plus la défaite depuis
longtemps et il a la mémoire longue, il combatroesidits
aventuriers jusqu’a la mort (voir aventure 3).

Un personnage avalé par le Crocosaure subit 1d6 Biplyxie
et d’acide chaque tour. Il peut attaquer avec unee gas plus
grande qu’une dague seulement en réussissant udedsOR
difficulté 15 a chaque tour. L'attaque se fait efesavec une
pénalité de 5 en attaque et les DM sont divisé2par

ET Sl les PJ sont déja mal en points

Ce n’est pas une trés bonne idée de visiter le maeais étre en
pleine forme, on y fait des rencontres trés danga®comme ce

Crocosaure. Si les PJ sont en méforme, il risque Biétre un
ennemi trop redoutable. En cas de souci, vous podaiee
intervenir Rebbeca incognito sous la forme d’'urbeau, qui se
jettera sur I'ceil valide du Crocosaure pour le crevgela lui
infligera une pénalité de -5 en attaque et en défen s'il n'a pas
avalé quelqu’un il s’enfuira.

, # 9

Cette mare est habitée par une petite communaubéyaphes
dirigée par Nadehla, une séductrice insatiablegrdérRebbeca.
S’il y a un homme avec au moins 13 de Charisme agsoupe
(Rodrick Finelame par exemple), elle va tenter detuire.
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Elles sont beaucoup moins timides que les nympabiuelles et
n’hésitent pas a se montrer aux étrangers et pidger dans les
profondeurs de I'eau...

Alors que vous peinez a progresser dans le mavaiss
entendez des rires clairs non loin de la. On dieaiire de jeunes
femmes mélée a des éclaboussures, comme un joliabxtc

Si les personnages approchent, ils peuvent constai&in

groupe de 5 jeunes femmes batifolent dans I'eas’aghusent
avec ce qui semble étre leur animal de compagni¢ong et

particulierement gros serpent d’eau...

Si les PJ se font remarquer ou ne sont pas assezt(test de
DEX difficulté 15).

Les jeunes femmes vous remarquent soudain, eleg@ht
dans I'eau et disparaissent...

Mais un petit peu plus tard, leur téte ressort dment et
elles vous dévisagent avec de grands yeux a laeféiayés et
curieux. Seule I'une d’elle, qui se distingue parchevelure d’or
pale, semble plus courageuse et se laisse flateivement a la
surface.

Si aucun male présent ne présente d'intérét (aunsndB de

Charisme), elle demande aux personnages de partir

immédiatement et si ce n'est pas fait dans lesoggesl secondes
qui suivent, les nymphes utilisent leur pouvoir waglement

puis plongent dans I'eau en riant de leur bonnguga

En revanche, si un des personnages lui plait, Nadaitame la

conversation sur un ton enjoué et enjéleur.

Je suis Nadehla, la nymphe et je vis ici avec nmes Et
toi, qui es-tu bel étranger qui vient nous rendsies ?

Si le personnage donne son nom ou si elle 'appents la
conversation alors s'en est fait de Iui! (par egEmses
camarades I'appellent par son prénom). Il n’a aactimance de
résister a son sort de ‘charme’ (un 20 naturel peuttde méme
lui permettre de résister).

Si elle napprend pas son nom elle va tout de mi@&mter le coup
mais dans ce cas un test de SAG difficulté 10 kimet de
résister...

Viens me rejoindre mon bel ami, nous allons passetzde
moments tendres ensemble...

Si le personnage résiste a l'injonction (test rgudadehla tente
la séduction plus classique et si son offre esbuveau refusée,
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elle pique une colére et les nymphes déclenchemtdeuvoir
d’aveuglement avant de plonger dans les profondizit'®au.

Si le personnage est sous l'effet du charme, il mente a
s’avancer dans 'eau pour rejoindre les nymphese liébattra si
on tente de larréter (test d’Attaque opposé) &t mymphes
déclencheront leur pouvoir d'aveuglement sur lepartuns se
qui leur donnera une pénalité de 5 en attaque.

Le gros serpent d’eau vu précédemment fera chutnpéchera
d’agir un adversaire trop résistant (test de FORcdifé 15 pour
résister). Cela durera jusqu’a 5 tours, au bout deuss, les
nymphes abandonneront et se retireront.

Si le personnage charmé a suivi Nadehla sous l&aus lisez-
lui ce texte :

Alors que tu t'enfonces plus profondément souall'@arriere
la chevelure blonde qui ondule devant toi, tu egaknpar le
calme de ce lieu ou la lumiéere filtre a peine etgsenénuphars.
Un instant il te semble que tes poumons vont explpsis I'eau
glaciale entre dans ton corps et une étrange tilg¢empare de
toi. Tu distingues a peine la chevelure de Nadghlae frole et
I'obscurité voile tes yeux. Tu sens les caressemdi@s froides
comme la mort et des baisers brllants qui aspieevie entre tes
levres mais tu n'y préte pas attention. Tu es prébut, a tout
oublier et méme a disparaitre pour prolonger csairt.

Et puis soudain alors que tu dérives doucement vers

l'inconscience, une voie féminine semble perceflts.

« Mére, cela suffit, libere-le !

- Et pourquoi je te prie ? (répond la voie de Néael'ai
bien le droit de m’amuser un peu non ?

- Mére on sait ou menent tes jeux, j'ai besoin ®,dibére le
ou jasseche ce foutu marais et je t'oblige a tader nue dans
ce qui sera devenu un désert !

- Petite peste, si je ne m'étais pas amusée avegei® tu ne
pourrais pas venir me gacher la journée...

- La journée va étre particulierement longue augthur,
crois-moi, alors n’en rajoute pas, libére-le. Mamdnt !

- Dommage, un si joli morceau, enfin... si c’'est plaubonne
cause ! »

Tu te réveilles soudain en toussant et en cractiarteau,
affalé dans la boue, trempé et a moitié noyé stivéade la vaste
mare aux nymphes... Tu te sens fourbu comme si taivete te
faire battre par une horde d’Ogres !

Le personnage est a une bonne distance de sesackmanais en
les appelant il peut facilement les retrouver. feadu la moitié

des pv qu'il lui restait et il subira une pénalité -3 a tous ses
tests tant qu'’il ne se sera pas reposé pendaraéd’affilé !

Il faut avoir la santé pour fréquenter une Nymplfat contre il

gagne 1 point de Charisme définitivement, il atétéhé par la
magie et I'amour d’'un étre féerique et cela n'a gagprix...

Nymphe
Attaque : +10 Initiative : 14
Dégats : aucuns Défense : 12

Armes : magie Points de vie : 25

Pouvoir spécial (Aveugler : test d’attaque magique, en cas de
réussite la cible peut résister avec un test de @ididulté 18.
La durée est de 1d6 +3 tours.

Pouvoir spécial (Charme) :test d’attaque magique, en cas de
réussite la cible peut résister avec un test de 8iffiGulté 10.

Si la Nymphe connait le nom de la victime et lenpmce la
réussite est automatique ! La durée est de 1dGingGtes.

Tactique : les nymphes ne combattent pas, elles charment ou
elles aveuglent leurs adversaires et fuient.

-. % |/

Vous suivez la lisiere d’'une mangrove, les épaisaesies
qui plongent dans l'eau de toute part formant umeriére
impénétrable. Puis le sol s’éleve imperceptiblementvous
voyez avec soulagement le niveau de I'eau baigskant la place
a la terre ferme tandis que la forét commence &mleplus
praticable a votre droite. La brume est presquergbsci, aussi
VOUS pouvez apercevoir a votre gauche ce qui segtnée la
lisiere d’'une forét trés sombre. Méme a cette dista(environ
500m) il s’en dégage une aura inquiétante commenun de
ténebres... Tandis qu’'un frisson parcourt votre éshim appel
retentit soudain non loin de la « Au secours, yulgu'un,
ohé ! »

En cherchant un peu, les personnages trouventpmimdiennent
les appels, un peu en retrait sur la gauche danoig le
draconien que les personnages ont vu fuir (Oragsisprisonnier
d’'un arbre ! Il est adossé au tronc a 2 métresadeehr, les bras
en croix, ses mains et ses pieds sont emprisoraes Ithrbre
comme si celui-ci avait poussé autour. Un corbeauh@ sur son
épaule lui picore l'oreille, a I'arrivée des P&'énvole et se pose
sur un arbre un peu plus loin.

La Sorciére Rebbeca lui a tendu une embuscade atJoié son
médaillon, puis elle I'a laissé la en lui disantadje reviendra le
voir demain au levé du soleil...

Oraxos go(te assez peu la plaisanterie, en effgtolehain levé
de soleil dans la bulle temporelle aura lieu da@ jburs, quand
il lui a fait remarquer, la sorciére lui a rit aezen lui disant
gu'aprés tout c’était de sa faute !

Oraxos supplie les personnages de le délivrer.>Adeuvoir s'il

le font. S'ils le font, Oraxos s’enfuit sans demandon reste, |l
rodera dans les marais pendant toute I'aventurerchhant la
sorciére pour lui reprendre son médaillon sansésicc

S'ils font mine de le laisser la et de partir,glt crie qu'ils sont
prisonnier ici et que seul lui peut les délivrey/ilgdétient un

secret qu'il leur donnera seulement en échanga dibesté. S'ils

le délivrent, il tient parole et leur parle du milda et leur

expliqgue que c’est la sorciére qui lui a volé. Daescas il se
propose de les accompagner pour retrouver la ser@e lui

prendre le médaillon.

S’ils menacent de facon crédible de le tuer plgde de le
délivrer, il révéle son information contre la vieuse mais voue
une haine tenace aux PJ. Si plus tard il est ljhEkés attaquera
par surprise alors gu'ils sont en mauvaise pogtombat contre
le Crocosaure par exemple).

Délivrer Oraxos

Ce n’est pas chose facile, d’'une part il faut essdgene pas lui
trancher les mains et les pieds en méme temps eumik,

d’autre part celui-ci repousse a vue d'ceil...

Pour délivrer un membre, il faut réussir une attaqantre une
défense de 18 et infliger au moins 10 points de Bathant que
l'arbre régénére 4 pv par tour. Lorsqu’on n’attgias au moins
une défense de 12, Oraxos subit 1d4 dégats ! Bienildfurle et

se plaint qu’'on essaye de le tuer...

ET Sl les PJ trouvent Oraxos un peu tard ou le laisse |a...
Oraxos est toujours vivant, au bout de 3 jourstilen trés piteux
état et n'a presque plus de force. Au bout de Bsjétrangemen
il va un peu mieux, I'écorce recouvre progressivenses bras ef
ses jambes, I'arbre le nourrit maintenant de sarpreeve et I
délivrer obligera a taillader son dos qui s’esidaoisé au tronc
Cela demandera d’infliger 20 points de dégats supghéaire a
I'arbre et en infligera autant a Oraxos.

Aprés 7 jours, il n'est plus possible de le délivsans le tuer

son corps est quasiment recouvert par I'écorce.

Son visage est recouvert au bout de 10 jours asise alors dé
vivre sous une forme humanoide pour devenir pregresient
un arbre...
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La chaumiére de Rebbeca se déplace chaque jopojrie5 est
celui ou les PJ la trouveront la premiere fois nkaifendemain,
elle sera ailleurs. En fait, ils trouveront la demsede la sorciére
surtout a chaque fois qu’elle aura besoin de l@s.vo

La Chaumiere Mobile
Lorsque les PJ arrivent la sorciére n’est pas & s@n corbeau
observe les alentours et la maison réserve quekyupsses...

Une chaumiére de rondins empilés avec un toit degbles et
de pailles est posée a fleur d’eau au bord d'uit [@et Un peu
de fumée sort par la cheminée et des rideaux ootaltent les
fenétres. Un corbeau perché sur le sommet dictoigsse a votre
arrivé en vous lancant des regards noirs.

Si les PJ appellent personne ne répond. La portoidepossede
une poignée mais si quelqu’un fait mine de la saiside frapper
a la porte, une surprise de taille I'attend. Lasoaitout entiére se
souléve soudain et la porte se retrouve & 2 mégesaut ! La
chaumiere s'est levée sur 4 pattes d'oiseau gégmies se
déplace sur une dizaine de métres avant de seerepogas du

marais comme une maison anodine... Dérangé, le aorbea

croasse de plus bel et aprés s’étre envolé pefalanéne revient
se poser comme si de rien n’était.

Tant que Rebbeca n’est pas la, la scéne se repr@hidir la
poignée de la porte avant que la maison ne fileathel® un test
de DEX difficulté 18 ! Mais de toute facon la pogst fermée a
clef.

Et puis soudain le corbeau s’envole et vient sesipasir
I'épaule d'une belle jeune femme brune qui vouseols a
quelgues metres, semble-t-il surgit de nulle part.

Elle vous regarde sans mot dire...

Rebbeca attend que les PJ prennent l'initiatives & présente
apres qu'ils l'aient fait, elle leur indique qu'ellit ici mais ne
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donne pas de précisions. Elle attend qu'il lui ded®a un
service : le médaillon d’Oraxos.

Si les PJ ne savent pas encore que c'est elleegpo$sede et
n‘ont pas encore retrouvé Oraxos elle ne leur énrien. lls
doivent venir a elle avec les bonnes questiong &l montrera
sympathique mais distante et répondra de faconivévas la
plupart des questions sur le marais.

Pendant toute la conversation Clovik ne dit riersemnble trés
nerveux.

Questions / Réponses

Avez-vous vu un homme-dragon ?

J'en ai apercu un s’enfoncer (!) dans les arbresuduest prés du
bois nair...

Savez-vous gue le temps s’est arrété ici ?
Ce n’est pas grave, j'ai tout mon temps.

Que savez-vous du Bois Noir ?

C’est un lieu terrible créé par un démon pour aneapnm
royaume de téneébres, ceux qui s'y sont enfoncéssvat jamais
revenus.

Que savez-vous du sanctuaire avec les statues rdisria
J'ai des talents d’oracles, je savais que vousdvien par cet
endroit.

Que pouvez-vous nous dire d'Urbius ?

J'ai rencontré le magicien a plusieurs reprisesldaiére fois il
voulait des renseignements sur le cercle des staaiela
prophétie des héros. Il m'a demandé d’en gardsedeet.

Pouvons-nous nous reposer chez vous ?
Je vis seule depuis toujours et je n'ai pas pouithde de
recevoir mais vous pouvez rester par ici, le masisx tous.

Le Médaillon

Si les personnages viennent en demandant le n@ddilDraxos
ou en lui demandant de les faire sortir de la btdlmporelle,
Rebbeca acquiesce :

« Je peux vous aider a quitter cet endroit mais gervice a
une contrepartie, en acceptez vous le prix ? »

Clovik répond le premier « Je n’ai pas confiancevens,
mon maitre m'a prévenu que votre prix était du gearvous
donner des regrets éternels... »

« C’est bien possible jeune apprenti mais tu ignbies des
choses, les regrets éternels de ton maitre nepswttétre pas
ceux du genre que tu crois » dit la sorciére emssant son
ventre d’une fagon bizarre. « En tout cas sur lenert il ne s’est
pas plaint lorsque nous avons concu sa fille... slEtéclate de
rire devant I'air ahuri de Clovik !

Il est important que les joueurs comprennent qusolaiére est
donc enceinte, en effet le seul bébé disponible pbtenir une
larme de nouveau né lors de I'’Aventure 2 sera bani-ci.

Ne vous en faites pas s'il n’est pas encore néjhliez pas que
le temps passe ici 100 fois plus vite...

Rebbeca leur offre le moyen de sortir, c'est-aldimédaillon en
échange d’'un service mais elle refuse de révélgueéservice il
s’agit tant qu'ils n'acceptent pas le marché.

« Un service, quel qu’il soit, quoi qu’il en colmeais rien
d'impossible. Tel sont les termes de I'engagemiénte s’agit
d’'un marchandage ou de quelque chose auquel onmdeccme
valeur contre une autre mais d’'un engagement mgalous
sauve la vie, vous me consacrez une partie detia.vo»

Les personnages finiront bien par accepter mals 88 le font
pas avant 40 jours, Rebbeca s'avouera vaincue et led
contactera pour leur expliquer ce qu’elle atterelis’
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La Mission
Une fois gu'ils ont acceptés, elle leur expliquegeeelle attend
deux:

« Vous devrez entrer dans Bois Noir en surmontaterteur
gu’inspire I'endroit et vous enfoncer toujours pjusfondément
en son coeur en suivant la source de votre ang@ssebien de
temps durera votre périple dans les ténebres, el sait mais
lorsque vous trouverez la source du mal vous lameaitrez, il
s’agit d’un trone de bois taché du sang du saerifious devrez
y verser le contenu de la fiole de lumiere quegesvaurai confié
pour purifier le siege du pouvoir de la forét.

Cette fiole pourra aussi vous permettre d’avoir @u ple
lumiere dans les moments les plus durs, par exemiples
démons du bois vous attaquent, ce qui est inéeitabl

Mais soyez trés économe de son utilisation, ausisispnte
gu’elle soit, la lumiere qu’elle contient se tariepidement dans
la noirceur de Bois Noir.

Mais avant, il va vous falloir patienter 7 jours tafiole de
lumiére n’est pas encore préte. Elle est constitliéeristal le
plus transparent et le plus résistant fondu dasi®iferailles les
plus profondes de la terre. Elle est emplie deul’'lBaplus pure
recueillie au plus prés des cieux a la source s plaute des
sommets du monde. Elle est enchantée pour emmagadsin
lumiere du soleil et la restitue dans le noir.

En temps normal elle perd la nuit ce qu’elle emmsagale
jour, mais le temps normal n’'a plus cours ici etcgra cela elle
va pouvoir concentrer une formidable énergie quirpa percer
méme les ténebres de Bois Noir ! Je vais I'expogrirayons du
soleil pendant 7 jours, au-dela I'énergie seraip fiorte et la fiole
n'y résisterait pas. Et dans 7 jours vous devrez@éts... »

Si on l'interroge, Rebbeca pourra donner un peu pausiétails
(voir le paragraphe I'Origine de Bois Noir page 7aimne
révélera a aucun moment que ce n'est pas la figleéfruira le
trdne mais son propre sacrifice, elle ne parlemacdoas de la
prophétie de son pére et révélera simplement suiodemande
précisément qu'il lui est impossible d’entrer ddss noir car
c'est le sang de son pére qui a servi au sacoficgnel.

Le reste, elle leur expliquera seulement lorsge’stira revenue a
elle tout a la fin de I'aventure...

Rendez-vous est pris pour dans 7 jours devant Bois, No
Rebbeca saura les trouver. Les personnages onf’doncs pour
se promener et visiter le Marais du Dragon.

Le jour dit, s'il y a des blessés elle les soigrerant leur départ
en leur offrant des baies magiques (elles serfiétnt dans Bois
Noir et ils ne peuvent pas en emmener), puis elle tonfiera la
fiole de cristal en leur disant bien de ne l'uélisqu’en cas
d'urgence puis leur souhaitera bonne chance avantse
transformer sous leur yeux ébahis en corbeau etetwoler a
tire d’aile...

La Fiole de Lumiere

A chaque fois que les joueurs se serviront deola,fidemandez-
leur de tenir un compte précis du nombre de tourele est

utilisée. Cela leur mettra un peu de pression gadiéventuelle

fin de son pouvoir.

La fiole de lumiéere pourra faire reculer les témdéhde Bois Noir
pendant un total de 70 tours. Pendant 30 touss petiduira de la
lumiére dans un rayon de 20 métres puis sa puiedzaissera et
les 30 tours suivants elle n’éclairera plus que Iumetres de
rayon. Les 10 derniers tours elle n’éclairera celaiqui la porte

puis elle restera a peine phosphorescente.

Interpréter Rebbeca

Rebbeca est une puissante Druidesse et possedalaigs innés
d’oracle, elle a vu un certain nombre des événesreenenir bien
gue de fagon cryptique. Ce n’est pas un hasardesiaelolé le

médaillon d’'Oraxos, ce n’est pas un non plus urattagu’elle

soit enceinte a ce moment la, ni le fait qu’ellessé arrangée
pour que Clovik soit avec les PJ...

Cela la rend étrange, mystérieuse et distante.néllpartage pas
facilement son savoir car elle est consciente deasetoujours

Les Maitres du Temps (Cobis) par Kegron pour ChrmscOubliées — Un jeu de Black Book Editions

faire la différence entre ce qui est, ce qui ayraiétre ou ce qui
sera peut-étre...

Vous la jouerez donc secréete, mystérieuse et paftétisente’
perdue dans ses visions de la multitude des pbs&sbi

Secrets

Ce sont des renseignements qu’elle ne dévoile pagapement
mais les personnages pourront éventuellement ldsirgédes

événements et par recoupement d’informations (Igmptes,

Bois Noir). Rebbeca est la fille du druide Kaithandet la

nymphe Nadehla, son pére était un puissant oramleme sa

fille, il semble que sachant sa fin inéluctableaviit prévu sa
descendance juste avant sa mort...

Elle est agée d’environ un siécle car elle fut cengeu de temps
avant la création de Bois Noir mais elle semble ragptre 25 et
30 ans ‘pour le moment’. Son apparence changefenseion les

saisons comme les PJ le constateront dans I'Aver8ufde 20

ans au printemps jusqu’a 80 ans au milieu de lihive

Rebbeca

Attaque : +10

Attaque Magique : +13 Initiative : 15

Dégats : 1d6+1 Défense : 15

Armes : dague ou baton Points de vie : 70

Pouvoir spécial (Druide : Rebbeca est une Druidesse de
niveau 10. Elle a acces a toutes les capacitésutiestles voies
de druide méme les capacités héroiques. Elle r2gepas
d’Aigle mais a la place un Corbeau.

Tactique : Rebbeca ne cherche pas a se battre, elle peut
facilement fuir un combat a tout moment.

O 1

Ce bois est constitué d’arbres a racines aériermgsiicy rend la
progression particulierement ardue, pas plus denJér heure.
La partie inondée en plus foncé sur la carte est mangrove
inextricable qui oblige a grimper de racines gligea en racines
mouillées, on y parcourt pas plus de 500 métrédseare !

Ce bois hébergeant du petit gibier, rongeurs et fiemsi, il est

aussi pris d'assaut par les moustiques (d’habituslda nuit

tombée mais la méme les moustiques ont du chareges |
habitudes !).

Conclusion

Lorsque Rebbeca leur donne le médaillon, elle remplussi la
fiole de cristal avec de I'eau de la source de egme afin de lui
redonner ses propriétés.

Un des personnages peut traverser la bulle tenipptestuce
consiste ensuite a lancer celui-ci au travers d&ateaére magique
pour que le suivant fasse de méme. Ceux qui attenée
l'intérieur devront cependant faire preuve de patiecar celui
qui vient de passer se déplace 100 fois moins vitks.ne le
verront bouger gu’imperceptiblement et pourrontefaine petite
sieste entre chaque passage ! Un joueur espiegieagoméme
faire attendre ses petits camarades ‘un peu’ phgtémps.

Enfin n'oubliez pas les autres particularités dudaikon, il sera
trés utile a un magicien puisqu’il permet de fainge attaque
normale par tour en plus de lancer un sort (unées€apacité
limitée par tour de toute fagon).

Les personnages peuvent passer au niveau 6 avaohueencer
l'aventure suivante.

Kegron 05/2012. Modif 09/2012

Crédits : un grand merci a Pitche pour I'’énorme dilawde
relecture !
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Annexe : Clovik

Clovik

Attaque : +2

Attaque Magique : +5 Initiative : 14

Dégats : 1d4 Défense : 14 (18)

Armes : dague ou baton Points de vie : 11

Pouvoir spécial Magicien) : Clovik est un magicien de niveau
2, il connait les capacités suivantes : Armure g/
Projectile Magique, Lumiére et Détection de la Magi

Pouvoir spécial (Anneau de Protection) cet anneau d’acier
posséde un écu miniature monté en chevalierefribieca son
porteur un bonus de +2 en défense si celui-ci me @ucune
armure et lui fournit une réduction des dégats@pdints
contre le feu, la foudre et I'acide. C’'est un cadé&irbius.

Pouvoir spécial (Régénération) un reste de sa nature de
Loup-garou, Clovik récupére 1 pv par minute de fessdégats
subits sauf par une arme en argent.

Tactique : Clovik évite toujours le combat lorsque c’est
possible et parfois se cache plutét que d'affros¢srennemis.
Il commence toujours par lancer son sort d’Armwzevthge.

Caractéristiques de Clovik
FOR 10, DEX 14/+2, CON 15/+2, INT 15/+2, SAG 10, CHA 1

Les Maitres du Temps (Cobis) par Kegron pour ChrmscOubliées — Un jeu de Black Book Editions

L’Histoire de Clovik

Clovik est un personnage plus essentiel a la tramelad
campagne qu'il n'y parait. Il est primordial qusilirvive a l'issue
du premier scénario, faites donc attention a lér tanbonne

distance des situations trop létales. Il ne possgdepeu de pv
mais si vous le jouez d'un caractére craintif comoeda est
prévu, il ne devrait pas y avoir de probléme. lhassi une
capacité de régénération bien utile.

Car Clovik était un Loup-garou...

De son vrai nom Armand de Lycanis, il est le fdglet du Baron
Léon de Lycanis, la famille noble qui regne suvile du méme

nom & I'extrémité est du lac Diamant. Cette famélig affectée
depuis des générations par la lycanthropie quciaféa forét de
Lycante toute proche et lui a donné son nom.

C’est un secret bien gardé et les membres de sortloissent les
bucherons et les trappeurs dans la forét les deitgleine lune.
Mais Clovik n'a pu se résoudre a cette vie de ditpliet de

carnages nocturnes, a I'age de 12 ans, il a fugfiditesa noble

famille pour trouver refuge chez Urbius dans I'éspgae celui-cCi

le guérisse...

Apres bien des recherches, le magicien n'a passir@uguérir

Clovik mais seulement a scinder son ame en deuxeparta

partie bestiale, cruelle qui lui permet de se fiamser en garou
lui a été retirée est se trouve enfermée un criddapouvoir.

Clovik a enterré ce cristal au cimetiére dans umebto érigé a
son ancien prénom.

Le résultat de cette nature étrange se traduiplpaieurs effets :
Clovik guéri plus vite que la normale (voir pouvepécial), il est
peureux et ne supporte pas le noir.

Cette histoire et sa véritable nature sont des tsefe®uchement
gardés par Clovik qui n'y fera jamais allusion. @r gxemple
quelgu’un lui demande d’ou lui vient cette facuttémble-t-il

extraordinaire de récupérer de ses blessures plgs que

quiconque, il prétextera son don inné pour la magi€e’'est pour
cela que mon maitre m'a remarqué parmi les autnésnts »

mentira-t-il.

Dans I'Aventure 2, les personnages auront besoisathg d’'un

loup-garou, aussi Clovik est un élément primordi@us savez a
présent pourquoi Rebbeca, la sorciére qui voit dawenir, a

interdit a Urbius de revenir dans le marais du Dragprés avoir
pris sa semence...

Le magicien s'est mépris, croyant qu'il était dewvendésirable
alors que Rebbeca s’assurait ainsi que Clovik setatgé de
réaliser I'appel des héros, échappant de fait gétafication de

Lytochronox...

Description

Clovik est un jeune homme de 17 ans mais il faitgtlmoins

gue son age, ses cheveux sont bruns tirant swule ses yeux
bleus et son visage porte de nombreuses tachesisiseur.

Il mesure 1m85 et semble avoir grandi trop viteseildéplace de
facon gauche et cache en permanence son embangasiIsares
long manteau bleu a capuche.

Pourtant dans le feu de I'action, il se révéle dgonment rapide
et méme particulierement agile a éviter les coupa eil averti

jugera qu’il y a chez lui bien plus qu’'un adolescempoté et
qu'il faut se méfier des apparences...

Interpréter Clovik

Il est d’'une nature timide et inquiete, souventspaste. En
I'état actuel des choses il est méme trés craimiif cela est du a
cette partie de lui qui ‘manque’ (voir ci-dessus).

Clovik est d’'une nature bonne et loyale, il n'aimes daire du
mal au gens et c’est pour cela qu’il est venu teoWrbius, par
ce qu'il ne supportait pas son affliction. Il vouee éternelle
reconnaissance a son ‘maitre’ Urbius qu'il serteaiant depuis
5 ans.

A la fin de cette aventure, tout comme les persgasaClovik
gagne un niveau, il débutera donc 'aventure 2iaeamn 3.
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Le médaillon d’Oraxos est un disque de métal d'natre
inconnue incrusté d'or, il est décoré de trois dregstylisés
gravés de facon symétrique a la fagon d'un triskBks griffes
enserrent trois joyaux qui ressemblent a des petesissent
échapper une aura de pouvoir violacée.

Utile & un magicien, ce médaillon permet de faine attaque
normale (au contact ou a distance) par tour en ¢duancer un
sort (une seule capacité limitée par tour de téagen).

La fiole de cristal est constituée du cristal lesplransparent
et le plus résistant fondu dans les entrailleples profondes de

la terre. Elle est emplie de I'eau la plus pureuedtie au plus
prés des cieux a la source la plus haute des s@rduetonde.
Elle est enchantée pour emmagasiner la lumiereokhil st elle
la restitue dans le noir.

Exposée aux rayons du soleil, la fiole de crismhmgasine Iq
lumiere du jour et la restitue ensuite pendant reutke temps,
Cette lumiére affecte les créatures qui craignertiaieére du

soleil (orcs, vampires...) et elle peut méme dissgEs ténébres

magiques pendant quelques temps.

D
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