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Résumé de la Campagne 
Background 
Le dragon de pierre Lytochronox, au souffle pétrifiant est le tyran 
du royaume de Cobis. 
Un magicien a retrouvé une prophétie qui dit que d’anciens héros 
avaient vaincu le dragon et l’avaient renvoyé sous terre. Ils ont 
laissé un moyen de les rappeler pour finir le travail si le dragon 
revenait en permettant de les invoquer dans un cercle de pierres à 
leur effigie. Le magicien Urbius a persuadé le bourgmestre de 
Paleseaux, la petite ville ou se situe l’action de monter une 
expédition pour appeler les héros. 
Mais le rituel est raté par Clovik l’apprenti qui réalise l’incantation 
et éternue au mauvais moment (!) et ce ne sont pas les héros prévus 
qui sont invoqués mais les personnages de vos joueurs. 
Notez que nous sommes au début de l’été au 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 entre l’expédition 
formée pour les appeler et les forces du dragon envoyées pour les 
arrêter. Ils défont les séides du dragon  mais leur chef un certain 
Oraxos utilise un artéfact qui lui à été remis par le dragon pour les 
emprisonner dans une bulle temporelle. 
Pour pouvoir sortir des marais, les PJ doivent retrouver Oraxos, 
apprendre de lui qu’il détenait un médaillon permettant d’échapper 
au puissant sortilège mais que celui-ci lui a été dérobé par la 
sorcière du marais. Celle-ci leur demande un service en échange. 

Scénario 2 : Contre Temps  
A l’arrivée des personnages, les habitants du bourg de Paleseaux 
sont tous pétrifiés par les effets du souffle du dragon, il faut les 
délivrer et pour cela faire fonctionner avec l’aide de Clovik 
l’apprenti, la Chronosphère inventée par Urbius le magicien : en 
réalité la pétrification du dragon Lytochronox est un très puissant 
arrêt du temps. Faire fonctionner l’objet nécessite 4 composants 
exotiques tous en se débarrassant des créatures qui hantent à 
présent le bourg… 

Scénario 3 : Genèse 
En faisant fonctionner la Chronosphère, les PJ sont transportés dans 
le passé, dans les marais ou un jeune dragon noir terrorise un 
village lacustre. A leur arrivée, le dragon (celui qui va devenir 
Lytochronox) se prépare à dévorer un sacrifice offert par le village, 
dans la confusion, il avale la Chronosphère ! Les personnages sont 
prisonniers de l’endroit tant qu’ils ne retrouvent pas le dragon pour 
le tuer et récupérer l’artéfact dans son estomac !  
Lorsqu’ils combattent le dragon, ils s’aperçoivent que l’objet 
commence à avoir des effets étranges sur le dragon (pouvoirs 
bizarres, retour en arrière du temps, changement de lieu et 
d‘époque à la scratch, etc.) Alors que les PJ sont en passe de 
vaincre la créature, le dragon devient immatériel et s’enfonce dans 
le sol avec la Chronosphère et y reste prisonnier. Avec l’aide de 
Clovik (devenu Selmak) qui souhaite rester dans le passé, les PJ 
doivent mettre en place un amplificateur pour rentrer dans le 
présent. On édifie un cercle de pierres à leur image… et ils 
repartent lors d’un nouveau rituel magique de Clovik devenu 
Selmak (le fondateur de Paleseaux) ! 

Scénario 4 : Le Retour des Héros 
Les PJ sont de retour à Paleseaux où les gens sont redevenus 
normaux. Ils défendent le bourg contre les forces envoyées à 
nouveau par le dragon puis avec l’aide du Magicien Urbius, ils 
voyagent jusqu’à l’antre de Lytochronox pour le vaincre 
définitivement car ils sont immunisés au souffle temporel du 
Dragon pour en avoir déjà subit les effets dans  leur passé commun. 
 

Le Royaume de Cobis 
Ces quelques informations sont destinées à répondre aux questions 
que les joueurs pourraient poser à Clovik. 
Pour commencer le Royaume de Cobis n’est pas dans le même 
monde que le village de Clairval, Clovik n’en a jamais entendu 
parler et n’a aucune idée d’où peut se situer ce village où le 
royaume qui le contient. Les personnages sont donc obligés d’aider 
Clovik à délivrer Urbius s’ils veulent revoir leur monde natal. 
Le royaume est petit, il mesure environ 300 km sur 400km (un bon 
marcheur avec son équipement couvre environ 40 km par jour sur 
une route et la moitié moins en milieu naturel), il contient 
seulement 4 villes principales (Bastion, Lycanis, Hauteroche et 
enfin Paleseaux par ordre de taille),  il est enclavé par des barrières 
naturelles très difficiles à franchir. 

Histoire 
Le Royaume de Cobis était gouverné par le roi Lucius IV, un roi et 
un guerrier respecté. Il y a 7 années, un dragon est apparu dans les 
monts Eternos, il a d’abord terrorisé les créatures des montagnes 
comme les trolls de pierre,  puis il a commencé à s’attaquer aux 
convois miniers de Hauteroche. 
Le roi a envoyé ses meilleurs chevaliers sans succès puis il s’est 
déplacer lui-même à la tête de l’armée pour défendre la ville contre 
les attaques des minions de Lytochronox. Il y a 2 ans de cela, la 
ville est tombée et le roi a péri. Le règne de terreur du dragon a 
alors commencé. Régulièrement celui-ci envoie ses troupes pour 
tuer et enlever des esclaves qu’il fait travailler dans les mines des 
montagnes ou qu’il transforme en mort-vivants appelés les 
écorchés, ceux-ci constituent ses troupes de base.  
Depuis les habitants du bourg de Paleseaux sous l’autorité du 
bourgmestre Antön tentent de résister au tyran avec l’aide du 
magicien Urbius, mais tous tremblent de peur à l’idée que le dragon 
pourrait un jour intervenir lui-même comme il l’a fait à 
Hauteroche.  
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L’Invocation 
Lisez attentivement tous les détails concernant cette première 
rencontre, elle implique de nombreux protagonistes et des 
rebondissements, tout est calculé pour que cela fonctionne mais 
encore faut-il n’oublier aucun paramètre (les sables mouvant par 
exemple), aussi il faut bien la connaître avant de se lancer ! 
 
Demandez à vos joueurs qu’ils imaginent ce que leur personnage 
est en train de faire en plein milieu de l’après-midi, puis lisez leur 
ceci en adaptant un peu selon les cas :  
 

Alors que vous êtes en train de vous adonner à vos activités 
habituelles (insérer éventuellement de quoi il s’agit) vous 
entendez soudain un éternuement bruyant. Vous tourner la tête de 
part et d’autre afin d’en percevoir la provenance sans succès. 

Vous saisissez cependant un chuchotement lointain, sans en 
comprendre le sens ni en déterminer la direction et vous avez à 
peine le temps d’être sur vos gardes qu’un second éternuement 
retenti encore plus fortement que le précédent. 

A présent clairement prêt à faire face au danger, mais, oh 
surprise, vous sentez le nez vous piquer et vous éternuez à votre 
tour violemment. Les paroles se font plus insistantes, vous 
distinguez maintenant trois mots « Clatu Verata Nictu » 
(prononcer les u par le son ‘ou’) mais vous réalisez que vous êtes 
le seul à l’entendre et que ces mots résonnent en réalité dans 
votre tête. 

Vous êtes alors pris d’une crise violente d’éternuements et de 
vertiges, devant vos yeux la réalité semble se tordre et onduler 
pendant qu’un son aigu déchire vos oreilles, les gens autour de 
vous semblent vous regarder bizarrement puis carrément 
paniqués. 
 
Laissez le temps à vos joueurs de réagir, demandez leur s’ils 
veulent se saisir d’une arme ou de leur armure, il serait dommage 
de les projeter dans un autre monde sans leur objet préféré s’ils 
ne le porte pas sur eux, puis poursuivez : 
 

Les paroles étranges résonnent à présent avec une telle 
violence dans vos oreilles que vous avez l’impression que votre 
crâne va exploser et vous perdez l’équilibre et titubez tandis que 
vous vous apercevez que votre corps semble devenir intangible. 
Vous voyez vos membres onduler comme s’il s’agissait de votre 
reflet dans une mare où l’on vient de lancer un caillou et bientôt 
vous avez la sensation de vous enfoncer dans le sol. Dans un 
éternuement encore plus fantastique que les autres vous avez 
brusquement la sensation de disparaître du monde dans un éclair 
de lumière aveuglante pour vous retrouver en apesanteur dans 
l’instant suivant. 

Encore partiellement aveuglé par l’éclair lumineux vous 
découvrez une scène totalement chaotique en dessous de vous. 

Vous flottez effectivement en apesanteur au dessus d’une 
bataille féroce pendant un cours moment et le seul événement 
notable que vous distinguez est le violent éternuement dont vient 
d’être pris un jeune homme en manteau de mage bleu en plein 
milieu du combat. Cela semble mettre un terme immédiat à votre 
état de grâce et vous chutez pitoyablement au sol d’une hauteur 
de 4 ou 5 mètres. 
 
Les personnages arrivent alors que les miliciens qui protègent 
Clovik pendant le rituel destiné à invoquer les héros sont presque 
décimés. Il faut un tour à chaque PJ pour se relever et pendant ce 

laps de temps ils résistent avec l’énergie du désespoir, un des 
Ecorché s’en prend même au jeune mage. 
Lorsque les PJ interviennent il reste 6 Ecorchés, 2 Esclavagistes 
Trolls en retrait et leur chef Oraxos (voir les descriptions plus 
loin). Seul Clovik et 2 gardes sont encore debout chez les 
rebelles. A chaque tour suivant un des gardes restant va 
succomber à ses blessures [au départ il y avait 10 gardes et 10 
Ecorchés]. 

La chute 
Chaque personnage tombe au pied d’une des statues, à l’intérieur 
du cercle qu’elles constituent. 
En chutant, tous les personnages commencent par subir 1d6 
dégâts à moins de réussir un test de DEX difficulté 10 auquel cas 
ils n’en subissent que la moitié (n’oubliez pas le malus d’Armure 
aux tests de DEX).  
Lorsqu’un joueur obtient au moins 20 au test de DEX, son 
personnage retombe sur ses pieds et ne subit pas de dégâts. 
Si un joueur obtient un 1 naturel au test, il tombe sur un Ecorché, 
répartissez les dégâts entre lui et la créature. 
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Il s’agit d’une petite colline de pierre et de terre d’environ 50 
mètres de diamètre en pente douce qui culmine à un maximum de 
2 mètres de hauteur. Un cercle de X statues y est dressé (où X est 
égal au nombre de PJ, le plan ci-dessous montre 4 statues), elles 
sont très abîmées et on en distingue pas les détails. Au centre se 
trouve un autel de pierre très ancien lui aussi. La distance entre 
une statue et l’autel est d’environ 20 mètres.  
Au-delà de l’îlot c’est le marais, dans cette zone, le déplacement 
est divisé par 2 soit 10 mètres. 
 

 
 
Les colonnes hautes de 4 mètres sont des statues l’effigie des 
héros (les personnages) même si elles ont subit les ravages du 
temps et qu’on n’en reconnaît plus grand-chose. Il semble aussi 
qu’une très grosse créature y a laissé des traces profondes de 
griffes, l’une des statues (statue 4) est même tombée au sol brisée 
en deux. Bref il est très difficile de savoir à quoi ressemblait les 
statues tellement elles sont abîmées, seul le nombre correspond à 
la taille du groupe. 
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Dès que les PJ interviennent, Oraxos envoie les Esclavagistes qui 
s’étaient jusque là tenus à l’écart tandis que lui-même s’éloigne à 
distance raisonnable. Il possède un Anneau des Eaux (voir 
pouvoir spécial d’Oraxos) et un PJ assez peu avisé pour le suivre 
se retrouvera prisonnier des sables mouvants… 
Lytochronox lui a remis un moyen de se débarrasser des Héros si 
les choses tournent mal, c’est un bien précieux et il ne doit s’en 
servir qu’en dernier recours mais comme Oraxos est un lâche qui 
a très peur des Héros que Clovik a invoqués, il s’en sert dès qu’il 
est manifeste que les Esclavagistes perdent la partie puis s’enfuit. 
 

Celui qui semble être le chef des créatures observe la scène 
de loin depuis un moment, lançant quelques encouragements sans 
prendre part à la bataille mais lorsqu’il semble que ses sbires vont 
se faire massacrer il se saisit d’une sorte de potion de bonne taille 
et l’ouvre en psalmodiant des paroles magiques. 

Il en sort un ectoplasme bleuté qui se matérialise en un globe 
suivi d’un long filament qui s’envole et se dirige vers le cercle de 
pierre.  
 
Un test de Sagesse difficulté 15 permet de comprendre qu’il 
s’agit d’un œil énorme suivi du nerf optique. Au vu de la pupille 
vertical, il doit avoir appartenu à quelque énorme monstruosité [Il 
s’agit en fait de l’œil de Lytochronox]. 
Si un personnage veut tirer dessus, il a un tour pour le faire 
(défense 20) mais un champ de force invisible repousse l’attaque. 
 

La chose se stabilise environ 30 m au dessus de l’autel au 
centre de la colline. Puis le globe semble exploser en une sphère 
d’énergie scintillante qui s’agrandit très vite, avale tous les 
alentours et disparaît au loin dans toutes les directions à la fois. 

La chose qui a encore grossi et ressemble à un énorme œil est 
à présent immobile et translucide dans le ciel au dessus de vos 
têtes. 

L’étrange homme-reptile part d’un rire de dément : 
« Vous aller mouriir ici, prisonnier jusqu’à la fin des temps et 

pendant toute votre agonie vous saurez que mon maître vous tient 
à l’œil ! Le Puissant Lytochronox s’est vengé… » 
 
Dès qu’il a terminé, Oraxos prend la fuite, un test de SAG 
difficulté 15 réussi permet de remarquer qu’un corbeau décolle 
d’une des statues où il était perché et le suit de loin (c’est le 
corbeau de Rebbeca la sorcière qui espionne toute la scène depuis 
le début…). 
 

ET SI les PJ poursuivent Oraxos 
Il est important que Oraxos prenne la fuite, si malgré les sables 
mouvants, un personnage réussit à le rattraper, faîtes intervenir 
un joker pour couvrir sa fuite, une gargouille (ou 2 si nécessaires) 
attaque en piqué pour occuper le trouble fête (voir les statistiques 
dans l’aventure 2). En dernier recours ajoutez une potion 
d’invisibilité à son équipement. 
 

Règles pour les sables mouvants 
Le personnage qui entre dans une zone de sables mouvants est 
brusquement stoppé. Il doit réussir un test de SAG difficulté 20 
(difficulté 10 s’il est sur ses gardes à ce propos) pour se rendre 
compte de son erreur assez tôt et ne pas s’enliser. En cas de 
réussite, il perd simplement 1 tour puis doit rebrousser chemin. 
En cas d’échec, il commence à couler et ne peut sortir sans aide, 
quelqu’un doit lui lancer une corde ou une grande branche depuis 
le bord. Au moins un des sauveteurs doit réussir un test de FOR 
10 au premier tour, augmentant de 2 points chaque tour jusqu’à 
atteindre 20. Lorsque la difficulté est à 20, le personnage coule et 
subit 1d6 dégâts à chaque tour. 

 
 

S’adapter au groupe de PJ 
Les forces en présence sont calculées pour un groupe de 4 
personnages. Si les héros sont 3 seulement, un Esclavagiste est 
déjà mort, s’ils sont 5, ajoutez 2 Ecorchés de plus. 
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Esclavagiste Troll de Pierre 

Attaque : +8 Initiative : 10 

Dégâts : 1d8+4 Défense : 17 

Armes : épée et fouet Points de vie : 40 

Pouvoir spécial (Fouet d’Os) : s’il rate son attaque à l’épée, le 
troll réalise une attaque de fouet au même score d’Attaque. Il 
inflige 1d4+1 dégâts et provoque une telle douleur qu’il faut un 
test de CON difficulté 10 réussi pour pouvoir agir au tour 
suivant. 
 
Pouvoir spécial (Régénération) : le métabolisme des trolls au 
service de Lytochronox a été accéléré, ils récupèrent 4 pv par 
tour tant qu’il leur reste des pv sauf s’il s’agit de dégâts de feu. 
 
Tactique : les Esclavagistes tiennent généralement en laisse de 
3 à 4 Ecorchés au moyen de chaînes passées dans des anneaux 
à leurs chevilles et les guident avec moult coups de fouet en os. 
En combat, ils lâchent les Ecorchés sur leurs ennemis et 
n’interviennent que si au moins la moitié de leurs créatures sont 
terrassées. Lorsqu’il leur reste 5 pv ou moins ils tentent de fuir. 
 

 
Les Esclavagistes sont d’étranges trolls, plus petits que leurs 
cousins, ils mesurent tout de même 2m60 de haut, pourvus de 
plaque d’os ou de pierre, c’est difficile à dire, qui ont poussé un 
peu partout. Ils sont le fruit des expériences étranges de 
Lytochronox sur des trolls pour obtenir des sergents efficaces. 
Ils se battent avec un énorme cimeterre et frappe parfois leurs 
victime d’un long fouet d’os barbelé qu’ils utilisent pour guider 
et faire obéir les Ecorchés. 
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Les Fouets d’Os 
Ces armes terrifiantes tirent leur pouvoir de la magie de 
Lytochronox en utilisant l’énergie produite par l’accélération du 
métabolisme du porteur. Les Fouets d’Os ne sont donc efficaces 
qu’entre les mains des trolls de pierre ou de certains autres PNJ 
dont le métabolisme a été modifié par Lytochronox. Entre les 
mains d’un personnage, ils font simplement 1d4 + Mod. de DEX 
dégâts. 
 

Ecorché (Mort-vivants)  

Attaque (2/tour) : +6 Initiative : 15 

Dégâts : 1d4+2 Défense : 15 

Armes : griffes Points de vie : 13 

Pouvoir spécial (Invulnérable) : tous les dégâts infligés aux 
Ecorchés sont divisés par 2 (sauf les dégâts magiques). 
 
Pouvoir spécial (Rapidité) : les Ecorchés se déplacent de 30m 
par tour et font 2 attaques de griffe. 
 
Tactique : l’Ecorché combat jusqu’à la destruction. 
 

 
Les Ecorchés sont des cadavres animés par la magie du dragon 
afin d’en faire des mort-vivants affamés de violence, ils forment 
les troupes de base de Lytochronox (les personnages pourront 
peut-être assister à la création de ceux-ci dans l’aventure 2). Leur 
yeux luisent d’une aura verdâtre malsaine, leur peau est écorchée 
et on les a équipés de longues griffes d’acier. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Oraxos 

Attaque : +10 et Sort Initiative : 17 

Dégâts : 1d8+2 Défense : 15 

Armes : Cimeterre et Magie Points de vie : 50 

Pouvoir spécial (Magie) : Oraxos peut utiliser tous les sorts de 
niveau 1 à 4 des voies de la Magie Destructrice et de la Magie 
Protectrice. 
 
Pouvoir spécial (Amulette) : Oraxos possède une amulette 
que Lytochronox lui a donnée. Elle lui permet de faire une 
attaque normale en plus de lancer un sort à chaque tour. 
 
Pouvoir Spécial (Anneau des Eaux) : cet anneau de cuivre 
d’apparence quelconque permet à son porteur de marcher sur 
l’eau pendant 1 heure par jour. 
 
Tactique : Oraxos est un lâche, il fuit dès que ses pv passent 
sous 20 et il est prêt à toutes les trahisons et les promesses pour 
sauver sa peau. Cependant, jamais il ne fera quelque chose 
directement contre Lytochronox car c’est du dragon qu’il a le 
plus peur. 
 

 
Oraxos est un magicien Draconien, un homme-dragon, il a une 
belle prestance, il est très imbu de lui-même et parle comme un 
aristocrate orgueilleux convaincu de la supériorité de sa lignée 
sur les simples humains. Mais c’est avant tout un couard. 
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Dès que le dernier des Esclavagistes est tombé, Clovik s’il est 
encore en état (il s’est terré au pied de l’autel de pierre) se jette au 
pied des personnages, il leur tient des propos assez incohérents. 
 

Bien que mal en point, malgré la terrible bataille et les morts 
qui jonchent la scène, le jeune magicien en bleu, semble au bord 
des larmes de joies. Il balbutie « J’ai réussi, j’ai réussi j’ai cru 
que j’avais tout raté à cause de ce satané éternuement, c’est la 
faute à la poussière, vous comprenez, la poussière me fait 
éternuer », il se prosterne à vos pied, « Vous êtes bien les héros 
qui ont défait Lytochronox, le terrible dragon et l’ont emprisonné 
sous terre ? » 

Mais avant que vous répondiez il montre le terrible œil 
transparent qui domine la scène et prend un air de conspirateur en 
posant un doigt sur ses lèvres « Mais, chuuuut, le terrible dragon 
nous observe sans doute, éloignons-nous d’abord… » 
 
Bref Clovik espère que les personnages sont les héros qui selon la 
légende ont déjà affronté le dragon dans le passé et l’on 
emprisonné sous terre pendant 4 siècles. 
Si les PJ lui annoncent qu’ils ne savent pas de quoi il parle, il 
s’effondre et déclare « Alors nous sommes tous perdus ! » et il 
reste sans voix.  
Si on l’interroge gentiment (test de CHA difficulté 5), il peut 
expliquer qu’ils ont été invoqués au milieu d’une sorte de 
sanctuaire dédiés à des héros. Il devait ramener ces puissants 
héros qui avaient défait le dragon Lytochronox mais à cause de 
son éternuement, le rituel à raté et « sans vouloir leur manquer de 
respect » ce ne sont pas les puissants Héros de la prophétie qui 
ont été invoqués et « nous sommes tous perdus ! ». 
Après réflexion, il pense que le mieux est de les amener à son 
maître, le magicien Urbius au bourg de Paleseaux. Mais peut-être 
avant faut-il enterrer les cadavres des miliciens ? Ils sont au 
nombre de 6 + un chasseur qui servait de guide. 
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Les Héros ont déjà défait une fois Lytochronox et la prophétie 
proclame qu’ils vont le détruire, aussi a-t-il choisi de les 
emprisonner sans les affronter et de se venger des héros qui l’ont 
emprisonné sous terre pendant 6 siècles en créant ce puissant sort 
à partir de son propre œil (et bien sûre en référence à cette 
maudite Chronosphère !).  
L’œil provoque une zone de déphasage fermée dans laquelle le 
temps s’écoule 100 fois plus vite que la normale. A la base 
Lytochronox avait prévu une zone de 100m de diamètre afin de 
garder ses prisonniers ‘à l’œil’ et de jouir de leur vieillissement 
jusqu’à leur mort. Au bout d’une centaine d’année, les 
prisonniers morts, il aurait pu récupérer son œil. Après tout 
qu’est-ce que un an pour un dragon, surtout un dragon qui défie 
les lois du temps… 
Mais comme l’œil a été utilisé au-dessus de l’autel d’invocation 
des héros et qu’il s’agit la d’un puissant amplificateur de sorts 
temporels (voie Aventure 3), la zone d’effet à ‘un peu’ dépassé 
les prévisions et a été multipliée par 100, soit 10 km…  
 
A la périphérie de la zone d’effet se trouve un rideau légèrement 
scintillant et incurvé. Ce rideau est totalement infranchissable 
pour les êtres vivants, semblable à un mur de force. Par contre un 
projectile peut être lancé au travers, un caillou par exemple, 
franchira le rideau est semblera brusquement s’arrêter. En 
l’observant longuement on verra qu’il continue sa trajectoire de 
l’autre coté bien qu’au ralenti. S’il faut 3 secondes au caillou 
pour tomber au sol de l’autre coté, du point de vue des 
personnages cela en prendra 300 soit environ 5 minutes ! 
 
Cette démultiplication du temps à un gros avantage du point de 
vue scénaristique : les personnages peuvent traîner aussi 
longtemps qu’ils le veulent dans ce marais, cela n’affecte pas les 

événements à l’extérieur, puisque le temps s’y écoule 100 fois 
plus lentement. 
 
Oraxos porte sur lui un médaillon dont le pendentif est une 
écaille de Lytochronox, une écaille de pierre qui vibre 
étrangement et émet une lueur bleutée. Outre sa capacité magique 
(voir Oraxos), cet objet annule le rideau magique pour celui qui 
le porte et lui permet de sortir de la zone temporelle. Mais le 
draconien, surpris par la taille de la zone, s’est un peu perdu dans 
le marais et il a fait une mauvaise rencontre pas tout à fait 
fortuite... Il est tombé sur Rebbeca, la sorcière acariâtre qui l’a 
capturé, c’est une chance pour les PJ car le médaillon est encore à 
leur portée. Bien qu’entre les mains de Rebbeca. 

Le Marais du Dragon 
Au départ les personnages ne savent pas qu’ils sont prisonniers 
d’une zone de 10 km de rayon et Clovik non plus. 
Pour commencer, ils doivent choisir dans quelle direction partir 
de l’îlot d’invocation. S’ils demandent à Clovik, celui-ci reste un 
moment penaud puis avoue qu’il n’en a aucune idée, c’est un 
chasseur de Paleseaux qui les a guidés et il est mort « Nous 
sommes perdus ! »… La seule indication qu’il peut donner c’est 
que Paleseaux se situe sur la rive d’un lac, trouver le lac et suivre 
sa rive doit donc mener au bourg.  
Si les joueurs affirment vouloir se diriger au soleil expliquez-leur 
qu’il est en gros au zénith. Et comme, même s’ils ne le savent pas 
encore, il avance pour eux 100 fois moins vite que la normale, il 
commencera à décliner vers l’ouest seulement dans environ 400 
heures (soit 17 jours environ !!!). C’est d’ailleurs ce détail qui 
devrait le premier leur mettre la puce à l’oreille : faites faire un 
test de SAG à tous les PJ, le plus élevé remarque ce détail… 
« Bizarre, le soleil est toujours au zénith, on ne devrait pas 
être le soir là ? » 
 
Rien de particulier n’indique la direction à prendre, le marais est 
noyé dans une légère brume en permanence et la visibilité est 
limitée à une centaine de mètres. Les personnages vont donc 
devoir choisir une direction au hasard. Sur le plan la direction 
indiquée par la flèche au niveau de l’îlot correspond à celle prise 
par Oraxos, à la limite n’ayant rien d’autre, il serait presque 
logique que le groupe suive le draconien… 
 

 
 
Pendant tout leurs déplacements Clovik alterne entre son fameux 
« Nous sommes tous perdus » et « Nous sommes perdus ! » 
De plus il explique à qui veut bien l’entendre que le marais 
est dangereux, que des sorcières et une vicieuse en particulier 
l’habitent  et que nombreux sont ceux qui n’en sont jamais 
revenus… 
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Si on l’interroge sur cette dernière, il explique que son maître a 
eu besoin de renseignement sur cet endroit lorsqu’il a pris 
connaissance de la prophétie et du cercle des statues de pierre et 
qu’il est parti explorer le marais, il y a environ 3 mois de cela. 
Lorsqu’il est rentré plusieurs jours après, il semblait 
particulièrement sombre, il aurait ‘négocié’ des renseignements 
avec la sorcière et le prix à payer semblait très élevé même si le 
maître n’a pas révélé quoi à Clovik. 
 

« Quelqu’un capable de mettre le maître dans cet état est très 
certainement malfaisant, même Lytochronox fait sourire le 
maître ! En tout cas, maintenant que j’y pense, c’est après ça qu’il 
a décidé de m’envoyer à sa place dans le marais pour 
l’invocation… Et voilà le résultat. Nous sommes tous perdus ! » 
 
Clovik déconseille aussi très fortement à quiconque de se 
déplacer seul dans le marais ! Il a bien raison, voir les rencontres 
ci-dessous… 
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Toute la zone en gris sur la carte est constituée de marais : il y 
alterne des ruisseaux, des mares, des étendues d’herbes hautes 
inondées, des sables mouvants, des bourbiers, des mangroves 
(forêt inondée) et quelques rares zones de terre un peu plus ferme 
ou de rochers proéminents. 
 
Dans ces conditions un personnage ordinaire se déplace de 
seulement 1 km par heure et il y a 1 chance sur 1d6 de tomber sur 
un des pièges du marais (voir table ci-dessous) à chaque heure. 
Il est possible de doubler cette vitesse mais cela devient 
dangereux et épuisant. A chaque heure, il faut alors faire un test 
de SAG difficulté 10 pour échapper aux pièges du marais (en cas 
d’échec lancer 1d6 sur la table) et un test de CON difficulté 10 ou 
subir 1d4 dégâts (épuisement, chute, insectes…). 
 

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

3-4  Serpent Venimeux 
Le personnage se fait mordre par un serpent d’eau effrayé, 
attaque à +6, 1 point de dégât et test de CON difficulté 15 ou 
perte de conscience pendant 1 heure et 2d6 dégâts. Le serpent 
s’enfuit aussitôt. 

5  Plante Carnivore 

Plante Carnivore 

Attaque : +8 Initiative : 25 

Dégâts : 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, elle s’enfonce sous 
l’eau et y reste. 
 
Pouvoir spécial (Noyade) : si elle a réussi son attaque il faut 
un test de FOR difficulté 20 pour s’échapper ! La victime est 
entraînée sous l’eau et elle subit 1d6 dégâts par tour à moins de 
réussir un test de CON difficulté 15. La victime peut attaquer la 
plante avec une arme à 1 mains mais avec une pénalité de 3 en 
attaque et aux dégâts. 
 
Tactique : lorsqu’elle a saisi une proie la plante ne la relâche 
que si elle est détruite. 
 

 
Cette plante carnivore ressemble à un vaste nénuphar (jusqu’à 2 
mètres de diamètre) posé sur l’eau. Lorsqu’une victime 
s’approche, la feuille s’enroule autour de la victime et les 
puissantes racines de la plante l’attirent sous l’eau pour la noyer. 

Pour la délivrer, il faut couper la tige épaisse du nénuphar, c’est à 
cela que correspondent les 15 pv. 

6  Attaque d’un Crocodile 

Crocodile 

Attaque : +5 Initiative : 15 

Dégâts : 1d6+2 Défense : 14 

Armes : Morsure Points de vie : 16 

Pouvoir spécial (Embuscade) : le crocodile caché dans l’eau 
attaque sa proie par surprise. Le personnage visé doit réussir un 
test de SAG difficulté 15 ou ne pas agir au premier tour, dans 
ce cas le crocodile obtient un bonus de +5 en Attaque sur sa 
première attaque. 
 
Pouvoir spécial (Agripper) : s’il réussi sa première attaque, le 
crocodile ne lâche plus sa proie. La victime doit réussir un test 
de FOR difficulté 15 pour se délivrer sinon à chaque tour elle 
subit automatiquement 1d6 dégâts et il commence à l’entraîner 
sous l’eau, les tests d’attaque sont alors pénalisés par l’armure 
(-6 pour une cotte de maille !) et elle se noie subissant encore 
1d6 dégâts supplémentaires. 
 
Tactique : s’il est réduit à moins de 5 pv, le crocodile lâche sa 
proie et s’enfuit. 
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Les personnages sont sans doute pour plusieurs ‘jours’ dans les 
marais, il va donc leur falloir boire, manger et dormir. 

Boire 
L’eau du Marais est fétide et rend malade, un Rôdeur ou un 
Druide pourra le dire en réussissant un test de SAG difficulté 10. 
Quelqu’un qui en boit, doit faire un test de CON difficulté 13 ou 
subir une pénalité de -2 à toues ses actions pour 24 heures. 
Il existe quatre sources d’eau potable dans le marais mais 2 sont 
habitées par des créatures dangereuses (le Crocosaure et les 
Nymphes), la troisième mare est celle qu’utilise généralement 
Rebbeca et le Lac de Diamant est la dernière solution. 

Manger 
On peut trouver de rares baies dans le marais, il y a un petit peu 
de gibier dans le Bois (zone 6) mais comme il est prisonnier de la 
bulle temporelle il ne se renouvelle pas et risque de vite manquer. 
De plus si Rebecca prend les PJ à le chasser, elle va se mettre en 
colère et le leur interdire, après tout elle est druide et protège 
cette forêt… Et puis il faut franchir la mangrove. 
Le plus simple est de pêcher, lac et mares sont pleins de poissons 
et le marais grouille de grenouilles, on peut aussi attraper des 
ragondins. Chaque personnage doit réussir au choix un test de 
DEX ou de SAG difficulté 15 pour trouver de quoi se nourrir 
chaque jour, en cas d’échec, il perd 1d4 pv et ne récupère aucun 
pv en se reposant ou en dormant pour cette journée. 
Un personnage qui obtient un succès de difficulté 20 trouve de 
quoi manger pour 2 jours ou pour nourrir 2 personnes. 
Un Rôdeur ou un Druide bénéficient d’un bonus de +5 à ces tests. 

Dormir 
Les personnages seraient avisés de trouver la terre ferme à l’ouest 
de la zone pour s’y reposer car dormir dans l’eau et l’humidité 
n’est pas sain et oblige à un test de CON comme si on avait bu de 
l’eau croupie (voir plus haut). 
Dormir sur l’îlot de l’invocation n’est pas une bonne idée, ce 
serait sous l’œil de Lytochronox et cela provoque d’affreux 
cauchemars qui empêchent de récupérer. 
Dormir à proximité du Bois Noir est également stressant et 
insupportable. 
La forêt au sud est un choix valide mais traverser la mangrove 
pour en sortir est épuisant (500m à l’heure voir le paragraphe 
correspondant). 
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Note : cet épisode est totalement inspiré des aventures de Hawk 
et Fisher, ‘La nuit de la lune bleue’ de Simon R. Green. 
 

Vous distinguez un peu plus loin un mur sombre qui émerge 
de la brume pourtant moins épaisse ici. Il s’en dégage une 
impression désagréable, quelque chose d’inexplicablement 
effrayant. En s’approchant un peu, on s’aperçoit qu’il s’agit en 
fait d’une forêt de ténèbres, une forte odeur de pourriture émane 
de la lisière, on distingue des branches mortes qui jaillissent 
d’une nuit surnaturelle, pas de feuillage ici, juste cette masse 
d’une noirceur absolue qui fait se tordre le ventre d’angoisse… 
 
Bois Noir est une anomalie crée par un portail ténébreux qu’un 
puissant démon à ouvert à cet endroit il y a environ un siècle en 
étant invoqué par un groupe de cultiste. 

L’Origine de Bois Noir 
A cette époque le Druide qui veillait sur ce bois était un bel 
homme du nom de Kaïthan et il était tombé sous le charme 
magique de Nadehla la nymphe du Marais du Dragon (voir zone 
3). Il savait que cela était dangereux pour son corps et son âme 
mais il ne pouvait y résister et ses pouvoirs de druide le 
protégeaient en partie. Mais en partie seulement… 
Une nuit qu’il s’extirpait avec peine de la mare ou la nymphe 
l’avait accueilli, vidé de toute force, il fut une proie facile pour un 
groupe de cultistes qui avait besoin de lui pour le sombre rituel de 
Bois Noir. 
Ils le traînèrent au trône de la forêt, le siège du pouvoir druidique. 
Kaïthan fut sacrifié et mourut dans une longue agonie, baignant 
le trône de son sang pendant que les cultistes psalmodiaient leur 
rituel impie pour créer le Trône de Ténèbres, la porte vers les 
enfers. Mais en mourant, Kaïthan émit une prophétie avec le peu 
de pouvoir qui lui restait « Ce que mon sang a créé, mon sang 
pourra le défaire ». 
Voyant le danger de cela la chef des cultistes modifia le rituel de 
façon à y inclure une puissante magie supplémentaire, aucun 
descendant ou membre de la famille de Kaïthan ne peut pénétrer 
dans Bois Noir et c’est pour cela que Rebbeca ne peut y entrer. 
Lorsque le prince démon fut enfin invoqué, il tua les cultistes et 
les transforma en démons qui hantent à présent Bois Noir, 
donnant à leur chef en récompense une forme plus avancée et la 
charge de veiller sur le trône en attendant que le noir royaume de 
ténèbres s’étende suffisamment. 
Chaque nouvelle victime tuée dans les ténèbres devient à son tour 
un démon et agrandi la superficie de la zone contaminée un peu 
plus chaque nuit. Un jour lorsque Bois Noir sera devenu 
suffisamment vaste, les démons déferleront sur le pays pour une 
orgie et l’avènement d’un royaume démoniaque. Et si rien n’est 
fait dans 50 jours lorsque la nuit s’abattra pour 100 jours dans la  
zone, pour la première fois, les démons trouveront le courage de 
sortir du bois et tueront tous ceux qu’ils trouvent dans la bulle 
temporelle. 

Le plan de Rebbeca 
Les lois de la physique ne sont pas respectées à l’intérieur de 
Bois Noir qui est beaucoup plus vaste que sur la carte. Pour 
accéder au centre du bois, là où le portail est ouvert il faut 3 jours 
de marche dans les ténèbres.  
Les 50 jours de soleil à venir sont une chance unique de mettre 
un terme à Bois Noir, en effet le jour les démons sont moins 
puissants même à l’intérieur du bois. Un groupe qui progresserait 
pendant 3 jours dans les ténèbres serait à coup sûr vaincu par les 
démons dès la première nuit. Mais là des héros courageux 
tiennent une chance unique de progresser jusqu’au Trône de 
Ténèbres pendant 3 jours (de ténèbres) sans nuit ! 
Le plan de Rebbeca est le suivant, comme elle ne peut pas 
pénétrer dans Bois Noir, elle va y envoyer les héros avec une 
fiole contenant l’essence même de la lumière. Cette fiole est 
destinée à les protéger mais surtout à lui révéler l’emplacement 
du trône en envoyant un signal lumineux vers les cieux où elle se 
relaiera avec Krokas son corbeau. Lorsqu’elle saura où le trône 
est situé, elle s’ouvrira les veines et récitera le rituel d’annulation 

en arrosant de son sang toute la zone. Un plan osé mais qui est sa 
seule chance… 

Clovik et Bois Noir 
Clovik n’entrera pas dans Bois Noir, il n’est pas assez 
courageux : son histoire particulière l’en empêche. En le forçant, 
il peut y entrer mais il rebroussera chemin après 10 secondes et 
courra ensuite pendant 5 minutes droit dans le marais à moins 
qu’on ne le rattrape. Ce n’est pas un héros, ça c’est le boulot des 
PJ… 

Se déplacer dans Bois Noir 
Oser entrer dans bois noir demande un test de SAG difficulté 15. 
Une fois dans le Bois pour oser aller plus en avant, il faut réaliser 
un nouveau test de SAG, atteindre une difficulté de 13 est 
nécessaire pour avancer.  
A chaque test un joueur peut choisir de payer 1 pv pour relancer 
le dé (plusieurs fois s’il le faut). 
Continuer à avancer dans Bois Noir demande un nouveau test de 
SAG tous les 2 heures. Chaque jour si vos personnages se 
déplacent pendant 10 heures, ils devront donc réussir chacun 5 
tests. 
 

Bois Noir est un lieu terrifiant, il génère toutes les peurs et les 
angoisses cachées au fond des êtres. Marcher dans ces ténèbres, 
c’est comme se jeter du haut d’un précipice à chaque pas et cela 
fini par rompre la volonté de n’importe qui sauf peut-être des 
héros les plus valeureux… Aucune lumière ne peut éclairer Bois 
Noir. 

On se déplace à tâtons dans le Bois, d’arbres pourris en 
écorces suintantes, les branches mortes vous griffent avant de se 
briser, leur bois corrompu cédant en des craquements spongieux 
écœurants. Tout est silence, on n’entend que votre respiration 
haletante et le bruit de succion  de vos pas sur le sol mou. Mais, 
par moment, des frottements à quelque distance vous font savoir 
que vous n’êtes pas seul. 
 

Se Battre dans Bois Noir 
Les seules créatures qui hantent Bois Noir sont les démons. 
Lorsqu’ils attaquent on peut distinguer la seule lumière de Bois 
Noire : 2 yeux rouges amplis de haine… 
Combattre ainsi dans le noir est très confus, les tactiques de 
groupe sont impossible (par exemple un voleur ne peut pas faire 
d’attaque sournoise en attaquant dans le dos). Attaquer en 
aveugle impose un malus de 5 en Att, en DEF et aux dégâts 
(comme indiqué dans les règles). 
Riposter à l’attaque d’un démon est en revanche moins difficile 
car on distingue ses yeux rougeoyants au moment où il frappe, les 
ténèbres imposent malgré tout un malus de 2 en Attaque. 
Note : un guerrier qui utilise ses capacités d’attaque circulaire ou 
de double attaque ne peut attaquer que des cibles qui l’ont attaqué 
à ce tour. 
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Ce paragraphe part du principe que les personnages ont accepté la 
mission de Rebbeca et son entrés dans le Bois Noir pour détruire 
le Trône des Ténèbres.  
Pour ne pas se perdre malgré la nuit et trouver le Trône de 
Ténèbres, la solution est assez simple, il suffit de toujours aller 
du coté d’où viennent les sensations de peur et d’angoisse. 

Premier Jour 
Le premier jour les PJ peuvent entendre des bruits et des 
frôlements non loin dans les bois, mais les démons n’attaquent 
pas, ils attendent que la nuit renforce leurs pouvoirs. Mais elle ne 
viendra pas… Si les PJ utilisent la lumière, ils aperçoivent une 
dizaine de créatures blanchâtres qui fuient dans le noir. 
Les joueurs auront ce jour là déjà fort à faire avec les tests de 
SAG qui vont épuiser leur pv. 
La ‘nuit’, ils dormiront difficilement, il faut réussir un test de 
SAG difficulté 18 pour pouvoir récupérer 1 dé de Vie plus Mod. 
de SAG pv. 
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Deuxième Jour 
Les démons vont tester les défenses des personnages. 
·  Un premier démon va se jeter sur eux en fin de journée, se 

battre et mourir sans un bruit. 
·  Une heure plus tard, ce seront 2 démons. Et l’heure suivante 

ils seront 3… 
·  Pour finir un groupe de 12 démons va attaquer une heure 

après (3 démons par personnage). 
N’oubliez pas de comptabiliser les tours où le groupe utilise la 
fiole de lumière confiée par Rebbeca. Le personnage qui la 
brandit obtient un bonus de +5 en Défense contre les attaques des 
démons qui évitent de toute façon de l’attaquer. 
 

Démon de Bois Noir 

Attaque : +7 Initiative : 15 

Dégâts : 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 sans un bruit. 
 

 
Le démon de Bois Noir est une créature répugnante avec le torse 
d’un humanoïde et le corps d’un serpent recouvert d’une peau 
rosâtre. Il se traîne au sol ou rampe dans les arbres à une vitesse 
stupéfiante vu sa morphologie. 
Bref vu sa gueule, il vaut mieux qu’il reste dans le noir… 
 

 
 

Troisième jour 
Ce nouveau jour est d’un calme effrayant rien ne se passe 

avant ce qui semble être une éternité. Puis, progressivement, la 
forêt semble grouiller de plus en plus de frottements et de 
présence jusqu’à ce que vous ayez l’impression que des centaines 
de créatures vous encerclent attendant leur heure. 
 
C’est le cas… Si on éclaire la scène ils sont légions à se presser et 
se cacher juste à la limite de la zone de lumière de la fiole 
magique… 
 

Et puis soudain retentit la note plaintive d’un cor qui crisse 
dans le silence comme l’acier sur les os. Un moment de silence 
complet suit le son impie puis soudain c’est l’hallali, dans une 
charge soudaine tous attaquent en même temps pour vous 
submerger par leur simple nombre. 

 
Ce dernier combat doit donner l’impression d’une attaque de 
masse, les démons attaquent chaque personnage en grappe de 4 
ou 5 et dès qu’il en tombe 1, un autre prend sa place. C’est une 
boucherie sans nom, les cadavres s’empilent et le nombre de 
démons prêts à mourir sans un bruit semble infini. 
 
Lorsqu’au moins un personnage est tombé au sol à 0 pv, 
éventuellement 2 c’est encore mieux lisez le paragraphe qui suit : 
 

Soudain, alors que tout semble perdu, la fiole de lumière 
brille de mille feux et donne une explosion d’une clarté absolue, 
une lumière aussi aveuglante que les ténèbres l’étaient. Les 
démons sont balayés, certains s’enfuient en émettant un 
couinement pour la première fois et d’autres n’ont pas le temps et 
sont littéralement brulés vifs puis réduits en cendre. Dans cette 
lumière vous pouvez apercevoir au travers des arbres morts à 
seulement une vingtaine de mètres de là une clairière. En son 
centre se tient un Trône de Ténèbres taillé dans un arbre et tâché 
de sang et devant un unique démon d’un tout autre genre semble 
monter la garde…  

Pourvu de larges ailes de chauve-souris, il possède des mains 
et des pieds griffus ainsi qu’une paire de membres 
supplémentaires qui se terminent par des piques. 
 
A l’inverse des démons, les personnages récupèrent tous 
5d6+Mod de SAG pv. 
Détail consternant, les démons qui n’ont pas été réduits en cendre 
mais tués par les PJ ont repris leur forme première : de simples 
humains, hommes et femmes ordinaires capturés la nuit par les 
démons… (si votre public est jeune c’est le genre de détail que 
vous pouvez éventuellement omettre !) 
 

Le démon vous accueille en fulminant « Vous n’auriez jamais 
dû arriver jusqu’ici mais votre destin est scellé. Vous ne pouvez 
détruire le trône vous n’avez pas le sang ! Vous allez mourir et 
entrer au service des ténèbres comme ces choses que vous venez 
de repousser. »  Et il apparaît soudain prêt de celui qui tient la 
fiole de lumière presque éteinte à présent et l’attaque. 
 
Le démon ne sait pas trop en quoi la fiole que tiennent les PJ peut 
être efficace mais il sent instinctivement qu’il faut qu’il les 
empêche de l’utiliser. Il attaque donc en priorité celui qui la tient 
et l’agrippe pour l’empêcher d’atteindre le trône. Une tactique 
efficace peut être de se lancer la fiole pour progresser vers le 
trône mais le démon se téléporte systématiquement sur le 
nouveau possesseur. 
Le démon est redoutable, les PJ doivent comprendre qu’ils n’ont 
aucune chance de le vaincre, il leur faut coûte que coûte verser la 
fiole le plus vite possible. 
 

Lorsque vous versez le contenu de la fiole de cristal sur le 
trône, il s’en déverse un liquide faiblement lumineux. Le trône 
fume un peu comme rongé par un acide, là où il est en contact 
avec la substance. Pendant un court instant rien ne se passe puis 
le liquide semble réduire et se concentrer en une petite sphère de 
lumière qui entre en lévitation et monte vers les cieux à travers 
les ténèbres vous laissant dans le noir le plus complet… 

Le démon, le trône et la clairière disparaissent dans la 
noirceur et vous entendez soudain le rire démoniaque de la 
créature. 

« Et c’est tout ? Ahahahaha, je vous l’avais dit vous n’avez 
pas le sang et vous ne pouvez rien faire. Vous êtes tous perdus ! » 
 
Vous pouvez vous permettre d’être sadique, laissez les PJ 
quelques tours dans les ténèbres. Le démon s’amuse d’eux, il 
laisse entendre son rire démoniaque près d’un personnage et en 
attaque un autre après s’être téléporté. Il n’inflige pas toutes ses 
attaques pour faire durer le plaisir. Si les PJ fuient, ils se trompent 
de direction, l’un d’eux percute le trône et tombe. 
Une fois de plus tout semble perdu lorsque : 
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Vous recevez une goutte d’une substance poisseuse sur le 
visage puis une autre. Est-ce votre propre sang ? Non cela vient 
du ciel. 

Vous levez la tête et là où les gouttes sont tombées de 
minuscules points lumineux apparaissent comme des étoiles dans 
la nuit. 

Le démon lui aussi semble avoir remarqué ce phénomène et 
cesse de rire, vous entendez alors le bruit que fait cette pluie 
surnaturelle en traversant les ténèbres, comme un acide qui siffle 
en traversant un obstacle. Et aussi, loin au-dessus de vos têtes, 
comme venant d’outre-tombe, une voie de femme qui psalmodie 
une litanie apaisante. Là où la substance touche le trône noir, une 
flamme s’élève et enflamme le bois. 

La pluie s’accélère et le démon ne rit plus du tout, elle ronge 
le voile de noirceur au-dessus de vos têtes comme un tapis mité 
laissant filtrer des aiguilles de lumières dans le noir. Le trône 
s’enflamme de plus en plus et le démon se téléporte à sa 
verticale, ailes grandes ouvertes pour le protéger… 
 
Les PJ valides peuvent en profiter pour le cribler de flèches ou de 
sorts, le démon reste là à protéger le trône et la lumière qui perce 
l’empêche d’utiliser son pouvoir de Régénération ! 
Il y a urgence, Rebbeca au-dessus d’eux ne peut pas se vider de 
son sang indéfiniment, il faut abattre le démon ! 
Si les personnages sont trop mal en poing pour finir le boulot 
alors la pluie de sang va leur filer un coup de main et le démon va 
lui aussi prendre feu, mais se serait plus gratifiant pour les 
joueurs de l’abattre eux-mêmes et de penser que c’est grâce à 
cela que tout se termine bien ! 
 

Le démon succombe enfin à ses blessures dans une dernière 
imprécation « Mon maître sait qui vous êtes, il se rappellera de 
voooouuuuuuus ». 

Il s’écroule sur le trône, les ailes et le dos en feu et le siège du 
pouvoir s’enflamme soudain complètement tel un grand bûché 
funéraire. 

Vous êtes couvert de sang et la pluie s’est intensifiée, elle 
dissipe les derniers lambeaux de ténèbres, le soleil brille enfin sur 
Bois Noir. Aveuglés par toute cette lumière vous apercevez au-
dessus de vous l’ange qui chante le rituel.  Mais soudain sa voix 
s’affaiblit et elle tombe au sol alors que retentissent les 
croassements désespérés d’un corbeau. 
 
Laissez sa chance à un PJ de rattraper sa chute (test de DEX ou 
de FOR difficulté 10) mais sinon elle tombe sur une souche 
pourrie qui cède et amortit le choc. 
Il s’agit bien sûr de Rebbeca, les veines ouvertes, elle s’est vidée 
de son sang. Elle est très affaiblie mais vivante, quelques soins ne 
seraient pas de trop bien évidemment. 
Le trône est calciné et le portail ténébreux est détruit, Bois Noir 
redevient presque normal mais ses arbres pourris et morts le 
resteront à jamais. Les distances ont repris leur droit et il ne faut 
qu’une heure pour ressortir du Bois Noir (les PJ sont à peu près 
au niveau du repère 1 sur la carte). 
Il est temps de ramener Rebbeca chez elle, de recevoir le 
médaillon en récompense et d’enfin quitter ce marais ! 
 
 
 
 
 
 

Pour le trône de l’image ci-contre crédit à  
Zememz: http://zememz.deviantart.com/ 

 
 
 
 
 
 
 

Le Démon 

Attaque (2/tour) : +9 Initiative : 18 

Dégâts : 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 une distance maximum 
de 50 mètres. 
 
Pouvoir spécial (Agripper) : une fois par tour en action 
gratuite, le démon peut tenter d’agripper une cible par un test 
d’attaque opposé. La cible ne peut plus se déplacer et subit une 
pénalité de 3 en Attaque et en Défense. 
 
Pouvoir spécial (Régénération) : tant qu’il est sous 
l’influence des ténèbres de Bois Noir, le démon récupère 5 pv 
par tour même s’il tombe à 0 pv. 
 
Tactique : le démon agrippe une cible avec ses mains et même 
ses pieds puis le transperce. 
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Il s’agit d’un énorme crocodile préhistorique qui vit dans une 
mare plus grande et plus profonde que les autres. 
Il est très vieux (aussi vieux que Lytochronox lui-même) et n’a 
plus qu’un œil ! Toujours de mauvais poil, il attaque tout ce qui 
passe à proximité avec furie. 
 

 
 

Crocosaure 

Attaque : +10 Initiative : 12 

Dégâts : 2d6+5 Défense : 15 

Armes : Morsure Points de vie : 85 

Pouvoir spécial (Embuscade) : le Crocosaure caché dans 
l’eau attaque sa proie par surprise. Le personnage visé doit 
réussir un test de SAG difficulté 10 ou ne pas agir au premier 
tour, dans ce cas le Crocausaure obtient un bonus de +5 en 
Attaque sur sa première attaque. 
 
Pouvoir spécial (Avaler) : s’il obtient un score de 17 à 20 en 
attaque le Crocosaure commence à avaler sa proie. Au premier 
tour, seul les pieds de la victime dépassent, quelqu’un qui les 
attrapent et tire peut la délivrer en réussissant un test de FOR 
15, elle subit automatiquement les dégâts de morsure 
supplémentaire. En cas d’échec elle est avalée ! 
 
Tactique : le Crocausaure ne connaît plus la défaite depuis 
longtemps et il a la mémoire longue, il combat ces maudits 
aventuriers jusqu’à la mort (voir aventure 3). 
 

 
Un personnage avalé par le Crocosaure subit 1d6 DM d’asphyxie 
et d’acide chaque tour. Il peut attaquer avec une arme pas plus 
grande qu’une dague seulement en réussissant un test de FOR 
difficulté 15 à chaque tour. L’attaque se fait ensuite avec une 
pénalité de 5 en attaque et les DM sont divisés par 2 ! 
 

ET SI les PJ sont déjà mal en points 
Ce n’est pas une très bonne idée de visiter le marais sans être en 
pleine forme, on y fait des rencontres très dangereuses comme ce 
Crocosaure. Si les PJ sont en méforme, il risque bien d’être un 
ennemi trop redoutable. En cas de souci, vous pouvez faire 
intervenir Rebbeca incognito sous  la forme d’un corbeau, qui se 
jettera sur l’œil valide du Crocosaure pour le crever. Cela lui 
infligera une pénalité de -5 en attaque et en défense et s’il n’a pas 
avalé quelqu’un il s’enfuira. 

,�������#
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Cette mare est habitée par une petite communauté de Nymphes 
dirigée par Nadehla, une séductrice insatiable, mère de Rebbeca. 
S’il y a un homme avec au moins 13 de Charisme dans le groupe 
(Rodrick Finelame par exemple), elle va tenter de le séduire. 

 
 
Elles sont beaucoup moins timides que les nymphes habituelles et 
n’hésitent pas à se montrer aux étrangers et à les piéger dans les 
profondeurs de l’eau… 
 

Alors que vous peinez à progresser dans le marais, vous 
entendez des rires clairs non loin de là. On dirait le rire de jeunes 
femmes mêlée à des éclaboussures, comme un joyeux chahut. 
 
Si les personnages approchent, ils peuvent constater qu’un 
groupe de 5 jeunes femmes batifolent dans l’eau et s’amusent 
avec ce qui semble être leur animal de compagnie un long et 
particulièrement gros serpent d’eau… 
Si les PJ se font remarquer ou ne sont pas assez discret (test de 
DEX difficulté 15). 
 

Les jeunes femmes vous remarquent soudain, elles plongent 
dans l’eau et disparaissent… 

Mais un petit peu plus tard, leur tête ressort doucement et 
elles vous dévisagent avec de grands yeux à la fois effrayés et 
curieux. Seule l’une d’elle, qui se distingue par sa chevelure d’or 
pâle, semble plus courageuse et se laisse flotter lascivement à la 
surface. 
 
Si aucun mâle présent ne présente d’intérêt (au moins 13 de 
Charisme), elle demande aux personnages de partir 
immédiatement et si ce n’est pas fait dans les quelques secondes 
qui suivent, les nymphes utilisent leur pouvoir d’aveuglement 
puis plongent dans l’eau en riant de leur bonne blague. 
En revanche, si un des personnages lui plait, Nadehla entame la 
conversation sur un ton enjoué et enjôleur. 
 

Je suis Nadehla, la nymphe et je vis ici avec mes amies. Et 
toi, qui es-tu bel étranger qui vient nous rendre visite ? 
 
Si le personnage donne son nom où si elle l’apprend dans la 
conversation alors s’en est fait de lui ! (par exemple ses 
camarades l’appellent par son prénom). Il n’a aucune chance de 
résister à son sort de ‘charme’ (un 20 naturel peut tout de même 
lui permettre de résister). 
Si elle n’apprend pas son nom elle va tout de même tenter le coup 
mais dans ce cas un test de SAG difficulté 10 lui permet de 
résister… 
 

Viens me rejoindre mon bel ami, nous allons passez tant de 
moments tendres ensemble… 
 
Si le personnage résiste à l’injonction (test réussi), Nadehla tente 
la séduction plus classique et si son offre est à nouveau refusée, 
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elle pique une colère et les nymphes déclenchent leur pouvoir 
d’aveuglement avant de plonger dans les profondeurs de l’eau. 
 
Si le personnage est sous l’effet du charme, il commence à 
s’avancer dans l’eau pour rejoindre les nymphes. Il se débattra si 
on tente de l’arrêter (test d’Attaque opposé) et les nymphes 
déclencheront leur pouvoir d’aveuglement sur les importuns se 
qui leur donnera une pénalité de 5 en attaque. 
Le gros serpent d’eau vu précédemment fera chuter et empêchera 
d’agir un adversaire trop résistant (test de FOR difficulté 15 pour 
résister). Cela durera jusqu’à 5 tours, au bout de 5 tours, les 
nymphes abandonneront et se retireront. 
Si le personnage charmé a suivi Nadehla sous l’eau, alors lisez-
lui ce texte : 
 

Alors que tu t’enfonces plus profondément sous l’eau derrière 
la chevelure blonde qui ondule devant toi, tu es envahi par le 
calme de ce lieu ou la lumière filtre à peine entre les nénuphars. 
Un instant il te semble que tes poumons vont exploser puis l’eau 
glaciale entre dans ton corps et une étrange félicité s’empare de 
toi. Tu distingues à peine la chevelure de Nadehla qui te frôle et 
l’obscurité voile tes yeux. Tu sens les caresses de mains froides 
comme la mort et des baisers brûlants qui aspirent ta vie entre tes 
lèvres mais tu n’y prête pas attention. Tu es prêt à tout, à tout 
oublier et même à disparaître pour prolonger cet instant. 

Et puis soudain alors que tu dérives doucement vers 
l’inconscience, une voie féminine semble percer les flots. 

« Mère, cela suffit, libère-le ! 
- Et pourquoi je te prie ? (répond la voie de Nadehla) J’ai 

bien le droit de m’amuser un peu non ? 
- Mère on sait où mènent tes jeux, j’ai besoin d’eux, libère le 

ou j’assèche ce foutu marais et je t’oblige à te balader nue dans 
ce qui sera devenu un désert ! 

- Petite peste, si je ne m’étais pas amusée avec ton père tu ne 
pourrais pas venir me gâcher la journée… 

- La journée va être particulièrement longue aujourd’hui, 
crois-moi, alors n’en rajoute pas, libère-le. Maintenant ! 

- Dommage, un si joli morceau, enfin… si c’est pour la bonne 
cause ! » 

Tu te réveilles soudain en toussant et en crachant de l’eau, 
affalé dans la boue, trempé et à moitié noyé sur la rive de la vaste 
mare aux nymphes… Tu te sens fourbu comme si tu venais de te 
faire battre par une horde d’Ogres ! 
 
Le personnage est à une bonne distance de ses camarades mais en 
les appelant il peut facilement les retrouver. Il a perdu la moitié 
des pv qu’il lui restait et il subira une pénalité de -3 à tous ses 
tests tant qu’il ne se sera pas reposé pendant 24 heures d’affilé ! 
Il faut avoir la santé pour fréquenter une Nymphe ! Par contre il 
gagne 1 point de Charisme définitivement, il a été touché par la 
magie et l’amour d’un être féerique et cela n’a pas de prix… 
 

Nymphe 

Attaque : +10 Initiative : 14 

Dégâts : 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 CON difficulté 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 SAG difficulté 10. 
Si la Nymphe connaît le nom de la victime et le prononce la 
réussite est automatique !  La durée est de 1d6 +3 minutes. 
 
Tactique : les nymphes ne combattent pas, elles charment ou 
elles aveuglent leurs adversaires et fuient. 
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Vous suivez la lisière d’une mangrove, les épaisses racines 
qui plongent dans l’eau de toute part formant une barrière 
impénétrable. Puis le sol s’élève imperceptiblement et vous 
voyez avec soulagement le niveau de l’eau baisser cédant la place 
à la terre ferme tandis que la forêt commence à devenir plus 
praticable à votre droite. La brume est presque absente ici, aussi 
vous pouvez apercevoir à votre gauche ce qui semble être la 
lisière d’une forêt très sombre. Même à cette distance (environ 
500m) il s’en dégage une aura inquiétante comme un mur de 
ténèbres… Tandis qu’un frisson parcourt votre échine, un appel 
retentit soudain non loin de là « Au secours, y a quelqu’un, 
ohé ! » 
 
En cherchant un peu, les personnages trouvent d’où proviennent 
les appels, un peu en retrait sur la gauche dans le bois le 
draconien que les personnages ont vu fuir (Oraxos) est prisonnier 
d’un arbre ! Il est adossé au tronc à 2 mètres de hauteur, les bras 
en croix, ses mains et ses pieds sont emprisonnés dans l’arbre 
comme si celui-ci avait poussé autour. Un corbeau perché sur son 
épaule lui picore l’oreille, à l’arrivée des PJ il s’envole et se pose 
sur un arbre un peu plus loin. 
 
La Sorcière Rebbeca lui a tendu une embuscade et lui a volé son 
médaillon, puis elle l’a laissé là en lui disant qu’elle reviendra le 
voir demain au levé du soleil… 
Oraxos goûte assez peu la plaisanterie, en effet le prochain levé 
de soleil dans la bulle temporelle aura lieu dans 100 jours, quand 
il lui a fait remarquer, la sorcière lui a rit au nez en lui disant 
qu’après tout c’était de sa faute ! 
Oraxos supplie les personnages de le délivrer. A eux de voir s’il 
le font. S’ils le font, Oraxos s’enfuit sans demander son reste, il 
rodera dans les marais pendant toute l’aventure, cherchant la 
sorcière pour lui reprendre son médaillon sans succès. 
S’ils font mine de le laisser là et de partir, il leur crie qu’ils sont 
prisonnier ici et que seul lui peut les délivrer, qu’il détient un 
secret qu’il leur donnera seulement en échange de sa liberté. S’ils 
le délivrent, il tient parole et leur parle du médaillon et leur 
explique que c’est la sorcière qui lui a volé. Dans ce cas il se 
propose de les accompagner pour retrouver la sorcière et lui 
prendre le médaillon. 
S’ils menacent de façon crédible de le tuer plutôt que de le 
délivrer, il révèle son information contre la vie sauve mais voue 
une haine tenace aux PJ. Si plus tard il est libéré, il les attaquera 
par surprise alors qu’ils sont en mauvaise posture (combat contre 
le Crocosaure par exemple). 

Délivrer Oraxos 
Ce n’est pas chose facile, d’une part il faut essayer de ne pas lui 
trancher les mains et les pieds en même temps que le bois, 
d’autre part celui-ci repousse à vue d’œil… 
Pour délivrer un membre, il faut réussir une attaque contre une 
défense de 18 et infliger au moins 10 points de DM, sachant que 
l’arbre régénère 4 pv par tour. Lorsqu’on n’atteint pas au moins 
une défense de 12, Oraxos subit 1d4 dégâts ! Bien sûre il hurle et 
se plaint qu’on essaye de le tuer… 
 

ET SI les PJ trouvent Oraxos un peu tard ou le laissent là… 
Oraxos est toujours vivant, au bout de 3 jours il est en très piteux 
état et n’a presque plus de force. Au bout de 5 jours étrangement 
il va un peu mieux, l’écorce recouvre progressivement ses bras et 
ses jambes, l’arbre le nourrit maintenant de sa propre sève et le 
délivrer obligera à taillader son dos qui s’est solidarisé au tronc. 
Cela demandera d’infliger 20 points de dégâts supplémentaire à 
l’arbre et en infligera autant à Oraxos. 
Après 7 jours, il n’est plus possible de le délivrer sans le tuer ; 
son corps est quasiment recouvert par l’écorce. 
Son visage est recouvert au bout de 10 jours et il cesse alors de 
vivre sous une forme humanoïde pour devenir progressivement 
un arbre… 
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La chaumière de Rebbeca se déplace chaque jour, le point 5 est 
celui où les PJ la trouveront la première fois mais le lendemain, 
elle sera ailleurs. En fait, ils trouveront la demeure de la sorcière 
surtout à chaque fois qu’elle aura besoin de les voir… 

La Chaumière Mobile 
Lorsque les PJ arrivent la sorcière n’est pas là mais son corbeau 
observe les alentours et la maison réserve quelques surprises… 
 

Une chaumière de rondins empilés avec un toit de planches et 
de pailles est posée à fleur d’eau au bord d’un petit lac. Un peu 
de fumée sort par la cheminée et des rideaux noirs occultent les 
fenêtres. Un corbeau perché sur le sommet du toit, croasse à votre 
arrivé en vous lançant des regards noirs. 
 
Si les PJ appellent personne ne répond. La porte de bois possède 
une poignée mais si quelqu’un fait mine de la saisir ou de frapper 
à la porte, une surprise de taille l’attend. La maison tout entière se 
soulève soudain et la porte se retrouve à 2 mètres de haut ! La 
chaumière s’est levée sur 4 pattes d’oiseau géantes puis se 
déplace sur une dizaine de mètres avant de se reposer au ras du 
marais comme une maison anodine… Dérangé, le corbeau 
croasse de plus bel et après s’être envolé pendant la scène revient 
se poser comme si de rien n’était. 
Tant que Rebbeca n’est pas là, la scène se reproduit. Saisir la 
poignée de la porte avant que la maison ne file demande un test 
de DEX difficulté 18 ! Mais de toute façon la porte est fermée à 
clef. 
 

 
 

Et puis soudain le corbeau s’envole et vient se poser sur 
l’épaule d’une belle jeune femme brune qui vous observe, à 
quelques mètres, semble-t-il surgit de nulle part. 

Elle vous regarde sans mot dire… 
 
Rebbeca attend que les PJ prennent l’initiative, elle se présente 
après qu’ils l’aient fait, elle leur indique qu’elle vit ici mais ne 

donne pas de précisions. Elle attend qu’il lui demande un 
service : le médaillon d’Oraxos. 
Si les PJ ne savent pas encore que c’est elle qui le possède et 
n’ont pas encore retrouvé Oraxos elle ne leur en dit rien. Ils 
doivent venir à elle avec les bonnes questions. Elle se montrera 
sympathique mais distante et répondra de façon évasive à la 
plupart des questions sur le marais. 
Pendant toute la conversation Clovik ne dit rien et semble très 
nerveux. 

Questions / Réponses 
Avez-vous vu un homme-dragon ? 
J’en ai aperçu un s’enfoncer (!) dans les arbres au sud est près du 
bois noir… 
 
Savez-vous que le temps s’est arrêté 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 annoncer un 
royaume de ténèbres, ceux qui s’y sont enfoncés n’en sont jamais 
revenus. 
 
Que savez-vous du sanctuaire avec les statues du marais ? 
J’ai des talents d’oracles, je savais que vous viendriez par cet 
endroit. 
 
Que pouvez-vous nous dire d’Urbius ? 
J’ai rencontré le magicien à plusieurs reprises, la dernière fois il 
voulait des renseignements sur le cercle des statues et la 
prophétie des héros. Il m’a demandé d’en garder le secret. 
 
Pouvons-nous nous reposer chez vous ? 
Je vis seule depuis toujours et je n’ai pas pour habitude de 
recevoir mais vous pouvez rester par ici, le marais est à tous. 
 

Le Médaillon 
Si les personnages viennent en demandant le médaillon d’Oraxos 
ou en lui demandant de les faire sortir de la bulle temporelle, 
Rebbeca acquiesce :  
 

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

Clovik répond le premier « Je n’ai pas confiance en vous, 
mon maître m’a prévenu que votre prix était du genre à vous 
donner des regrets éternels… » 

« C’est bien possible jeune apprenti mais tu ignores bien des 
choses, les regrets éternels de ton maître ne sont peut-être pas 
ceux du genre que tu crois » dit la sorcière en caressant son 
ventre d’une façon bizarre. « En tout cas sur le moment il ne s’est 
pas plaint lorsque nous avons conçu sa fille… » Et elle éclate de 
rire devant l’air ahuri de Clovik !  
 
Il est important que les joueurs comprennent que la sorcière est 
donc enceinte, en effet le seul bébé disponible pour obtenir une 
larme de nouveau né lors de l’Aventure 2 sera bien celui-ci. 
Ne vous en faîtes pas s’il n’est pas encore né, n’oubliez pas que 
le temps passe ici 100 fois plus vite… 
 
Rebbeca leur offre le moyen de sortir, c'est-à-dire le médaillon en 
échange d’un service mais elle refuse de révéler de quel service il 
s’agit tant qu’ils n’acceptent pas le marché. 
 

« Un service, quel qu’il soit, quoi qu’il en coûte mais rien 
d’impossible. Tel sont les termes de l’engagement, il ne s’agit 
d’un marchandage ou de quelque chose auquel on accorde une 
valeur contre une autre mais d’un engagement moral, je vous 
sauve la vie, vous me consacrez une partie de la votre… » 
 
Les personnages finiront bien par accepter mais s‘ils ne le font 
pas avant 40 jours, Rebbeca s’avouera vaincue et elle les 
contactera pour leur expliquer ce qu’elle attend d’eux. 
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La Mission 
Une fois qu’ils ont acceptés, elle leur explique ce qu’elle attend 
d’eux : 
 

« Vous devrez entrer dans Bois Noir en surmontant la terreur 
qu’inspire l’endroit et vous enfoncer toujours plus profondément 
en son cœur en suivant la source de votre angoisse. Combien de 
temps durera votre périple dans les ténèbres, nul ne le sait mais 
lorsque vous trouverez la source du mal vous la reconnaitrez, il 
s’agit d’un trône de bois taché du sang du sacrifice. Vous devrez 
y verser le contenu de la fiole de lumière que je vous aurai confié 
pour purifier le siège du pouvoir de la forêt. 

Cette fiole pourra aussi vous permettre d’avoir un peu de 
lumière dans les moments les plus durs, par exemple si les 
démons du bois vous attaquent, ce qui est inévitable. 

Mais soyez très économe de son utilisation, aussi puissante 
qu’elle soit, la lumière qu’elle contient se tarira rapidement dans 
la noirceur de Bois Noir. 

Mais avant, il va vous falloir patienter 7 jours car la fiole de 
lumière n’est pas encore prête. Elle est constituée du cristal le 
plus transparent et le plus résistant fondu dans les entrailles les 
plus profondes de la terre. Elle est emplie de l’eau la plus pure 
recueillie au plus près des cieux à la source la plus haute des 
sommets du monde. Elle est enchantée pour emmagasiner la 
lumière du soleil et la restitue dans le noir. 

En temps normal elle perd la nuit ce qu’elle emmagasine le 
jour, mais le temps normal n’a plus cours ici et grâce à cela elle 
va pouvoir  concentrer une formidable énergie qui pourra percer 
même les ténèbres de Bois Noir ! Je vais l’exposer aux rayons du 
soleil pendant 7 jours, au-delà l’énergie serait trop forte et la fiole 
n’y résisterait pas. Et dans 7 jours vous devrez être prêts… » 
 
Si on l’interroge, Rebbeca pourra donner un peu plus de détails 
(voir le paragraphe l’Origine de Bois Noir page 7) mais ne 
révélera à aucun moment que ce n’est pas la fiole qui détruira le 
trône mais son propre sacrifice, elle ne parlera donc pas de la 
prophétie de son père et révèlera simplement si on lui demande 
précisément qu’il lui est impossible d’entrer dans bois noir car 
c’est le sang de son père qui a servi au sacrifice originel. 
Le reste, elle leur expliquera seulement lorsqu’elle sera revenue à 
elle tout à la fin de l’aventure… 
Rendez-vous est pris pour dans 7 jours devant Bois Noir, 
Rebbeca saura les trouver. Les personnages ont donc 7 jours pour 
se promener et visiter le Marais du Dragon. 
 
Le jour dit, s’il y a des blessés elle les soignera avant leur départ 
en leur offrant des baies magiques (elles se flétriraient dans Bois 
Noir et ils ne peuvent pas en emmener), puis elle leur confiera la 
fiole de cristal en leur disant bien de ne l’utiliser qu’en cas 
d’urgence puis leur souhaitera bonne chance avant de se 
transformer sous leur yeux ébahis en corbeau et de s’envoler à 
tire d’aile… 

La Fiole de Lumière 
A chaque fois que les joueurs se serviront de la fiole, demandez-
leur de tenir un compte précis du nombre de tours où elle est 
utilisée. Cela leur mettra un peu de pression quant à l’éventuelle 
fin de son pouvoir. 
La fiole de lumière pourra faire reculer les ténèbres de Bois Noir 
pendant un total de 70 tours. Pendant 30 tours, elle produira de la 
lumière dans un rayon de 20 mètres puis sa puissance baissera et 
les 30 tours suivants elle n’éclairera plus que sur 10 mètres de 
rayon. Les 10 derniers tours elle n’éclairera que celui qui la porte 
puis elle restera à peine phosphorescente. 

Interpréter Rebbeca 
Rebbeca est une puissante Druidesse et possède des talents innés 
d’oracle, elle a vu un certain nombre des événements à venir bien 
que de façon cryptique. Ce n’est pas un hasard si elle a volé le 
médaillon d’Oraxos, ce n’est pas un non plus un hasard qu’elle 
soit enceinte à ce moment là, ni le fait qu’elle se soit arrangée 
pour que Clovik soit avec les PJ… 
Cela la rend étrange, mystérieuse et distante. Elle ne partage pas 
facilement son savoir car elle est consciente de ne pas toujours 

faire la différence entre ce qui est, ce qui aurait pu être ou ce qui 
sera peut-être… 
Vous la jouerez donc secrète, mystérieuse et parfois ‘absente’ 
perdue dans ses visions de la multitude des possibilités. 

Secrets 
Ce sont des renseignements qu’elle ne dévoile pas spontanément 
mais les personnages pourront éventuellement les déduire des 
événements et par recoupement d’informations (les Nymphes, 
Bois Noir). Rebbeca est la fille du druide Kaïthan et de la 
nymphe Nadehla, son père était un puissant oracle comme sa 
fille, il semble que sachant sa fin inéluctable, il avait prévu sa 
descendance juste avant sa mort… 
Elle est âgée d’environ un siècle car elle fut conçue peu de temps 
avant la création de Bois Noir mais elle semble avoir entre 25 et 
30 ans ‘pour le moment’. Son apparence change en effet selon les 
saisons comme les PJ le constateront dans l’Aventure 3 (de 20 
ans au printemps jusqu’à 80 ans au milieu de l’hiver). 
 

Rebbeca 

Attaque : +10 
Attaque Magique : +13 Initiative : 15 

Dégâts : 1d6+1 Défense : 15 

Armes : dague ou bâton Points de vie : 70 

Pouvoir spécial (Druide) : Rebbeca est une Druidesse de 
niveau 10. Elle a accès à toutes les capacités de toutes les voies 
de druide même les capacités héroïques. Elle ne possède pas 
d’Aigle mais à la place un Corbeau. 
 
Tactique : Rebbeca ne cherche pas à se battre, elle peut 
facilement fuir un combat à tout moment. 
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Ce bois est constitué d’arbres à racines aériennes ce qui y rend la 
progression particulièrement ardue, pas plus de 3 km par heure. 
La partie inondée en plus foncé sur la carte est une mangrove 
inextricable qui oblige à grimper de racines glissantes en racines 
mouillées, on y parcourt pas plus de 500 mètres à l’heure ! 
Ce bois hébergeant du petit gibier, rongeurs et lémuriens, il est 
aussi pris d’assaut par les moustiques (d’habitudes à la nuit 
tombée mais là même les moustiques ont du changer leurs 
habitudes !). 

Conclusion 
Lorsque Rebbeca leur donne le médaillon, elle remplira aussi la 
fiole de cristal avec de l’eau de la source de montagne afin de lui 
redonner ses propriétés. 
Un des personnages peut traverser la bulle temporelle, l’astuce 
consiste ensuite à lancer celui-ci au travers de la barrière magique 
pour que le suivant fasse de même. Ceux qui attendent à 
l’intérieur devront cependant faire preuve de patience car celui 
qui vient de passer se déplace 100 fois moins vite… Ils ne le 
verront bouger qu’imperceptiblement et pourront faire une petite 
sieste entre chaque passage ! Un joueur espiègle pourrait même 
faire attendre ses petits camarades ‘un peu’ plus longtemps. 
 
Enfin n’oubliez pas les autres particularités du médaillon, il sera 
très utile à un magicien puisqu’il permet de faire une attaque 
normale par tour en plus de lancer un sort (une seule Capacité 
limitée par tour de toute façon). 
Les personnages peuvent passer au niveau 6 avant de commencer 
l’aventure suivante.  
 
Kegron 05/2012. Modif 09/2012 
 
Crédits : un grand merci à Pitche pour l’énorme travail de 
relecture ! 
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Annexe : Clovik 

 
 

Clovik 

Attaque : +2 
Attaque Magique : +5 Initiative : 14 

Dégâts : 1d4 Défense : 14 (18) 

Armes : dague ou bâton Points de vie : 11 

Pouvoir spécial (Magicien) : Clovik est un magicien de niveau 
2, il connaît les capacités suivantes : Armure de Mage, 
Projectile Magique, Lumière et Détection de la Magie. 
 
Pouvoir spécial (Anneau de Protection) : cet anneau d’acier 
possède un écu miniature monté en chevalière, il octroie à son 
porteur un bonus de +2 en défense si celui-ci ne porte aucune 
armure et lui fournit une réduction des dégâts de 10 points 
contre le feu, la foudre et l’acide. C’est un cadeau d’Urbius. 
 
Pouvoir spécial (Régénération) : un reste de sa nature de 
Loup-garou, Clovik récupère 1 pv par minute de tous les dégâts 
subits sauf par une arme en argent. 
 
Tactique : Clovik évite toujours le combat lorsque c’est 
possible et parfois se cache plutôt que d’affronter ses ennemis. 
Il commence toujours par lancer son sort d’Armure de Mage. 
 

 

Caractéristiques de Clovik 
FOR 10, DEX 14/+2, CON 15/+2, INT 15/+2, SAG 10, CHA 11 

 

L’Histoire de Clovik 
Clovik est un personnage plus essentiel à la trame de la 
campagne qu’il n’y paraît. Il est primordial qu’il survive à l’issue 
du premier scénario, faîtes donc attention à le tenir à bonne 
distance des situations trop létales. Il ne possède que peu de pv 
mais si vous le jouez d’un caractère craintif comme cela est 
prévu, il ne devrait pas y avoir de problème. Il a aussi une 
capacité de régénération bien utile. 
Car Clovik était un Loup-garou… 
De son vrai nom Armand de Lycanis, il est le fils cadet du Baron 
Léon de Lycanis, la famille noble qui règne sur la ville du même 
nom à l’extrémité est du lac Diamant. Cette famille est affectée 
depuis des générations par la lycanthropie qui infecte la forêt de 
Lycante toute proche et lui a donné son nom. 
C’est un secret bien gardé et les membres de son clan chassent les 
bucherons et les trappeurs dans la forêt les nuits de pleine lune. 
Mais Clovik n’a pu se résoudre à cette vie de duplicité et de 
carnages nocturnes, à l’âge de 12 ans, il a fugué et fuit sa noble 
famille pour trouver refuge chez Urbius dans l’espoir que celui-ci 
le guérisse… 
Après bien des recherches, le magicien n’a pas réussi à guérir 
Clovik mais seulement à scinder son âme en deux parties : la 
partie bestiale, cruelle qui lui permet de se transformer en garou 
lui a été retirée est se trouve enfermée un cristal de pouvoir. 
Clovik a enterré ce cristal au cimetière dans une tombe érigé à 
son ancien prénom. 
Le résultat de cette nature étrange se traduit par plusieurs effets : 
Clovik guéri plus vite que la normale (voir pouvoir spécial), il est 
peureux et ne supporte pas le noir. 
Cette histoire et sa véritable nature sont des secrets farouchement 
gardés par Clovik qui n’y fera jamais allusion. Si par exemple 
quelqu’un lui demande d’où lui vient cette faculté semble-t-il 
extraordinaire de récupérer de ses blessures plus vite que 
quiconque, il prétextera son don inné pour la magie : « c’est pour 
cela que mon maître m’a remarqué parmi les autres enfants » 
mentira-t-il. 
Dans l’Aventure 2, les personnages auront besoin du sang d’un 
loup-garou, aussi Clovik est un élément primordial. Vous savez à 
présent pourquoi Rebbeca, la sorcière qui voit dans l’avenir, a 
interdit à Urbius de revenir dans le marais du Dragon après avoir 
pris sa semence… 
Le magicien s’est mépris, croyant qu’il était devenu indésirable 
alors que Rebbeca s’assurait ainsi que Clovik serait chargé de 
réaliser l’appel des héros, échappant de fait à la pétrification de 
Lytochronox… 
 

Description 
Clovik est un jeune homme de 17 ans mais il fait plutôt moins 
que son âge, ses cheveux sont bruns tirant sur le roux, ses yeux 
bleus et son visage porte de nombreuses tâches de rousseur. 
Il mesure 1m85 et semble avoir grandi trop vite, il se déplace de 
façon gauche et cache en permanence son embarras sous un très 
long manteau bleu à capuche. 
Pourtant dans le feu de l’action, il se révèle étonnamment rapide 
et même particulièrement agile à éviter les coups ! Un œil averti 
jugera qu’il y a chez lui bien plus qu’un adolescent empoté et 
qu’il faut se méfier des apparences… 

Interpréter Clovik 
Il est d’une nature timide et inquiète, souvent pessimiste. En 
l’état actuel des choses il est même très craintif mais cela est du à 
cette partie de lui qui ‘manque’ (voir ci-dessus). 
Clovik est d’une nature bonne et loyale, il n’aime pas faire du 
mal au gens et c’est pour cela qu’il est venu trouver Urbius, par 
ce qu’il ne supportait pas son affliction. Il voue une éternelle 
reconnaissance à son ‘maître’ Urbius qu’il sert maintenant depuis 
5 ans. 
A la fin de cette aventure, tout comme les personnages, Clovik 
gagne un niveau, il débutera donc l’aventure 2 au niveau 3. 
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Le médaillon d’Oraxos est un disque de métal d’une nature 
inconnue incrusté d’or, il est décoré de trois dragons stylisés 
gravés de façon symétrique à la façon d’un triskèle. Des griffes 
enserrent trois joyaux qui ressemblent à des perles et laissent 
échapper une aura de pouvoir violacée. 
 
Utile à un magicien, ce médaillon permet de faire une attaque 
normale (au contact ou à distance) par tour en plus de lancer un 
sort (une seule capacité limitée par tour de toute façon). 
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La fiole de cristal est constituée du cristal le plus transparent 
et le plus résistant fondu dans les entrailles les plus profondes de 
la terre. Elle est emplie de l’eau la plus pure recueillie au plus 
près des cieux à la source la plus haute des sommets du monde. 
Elle est enchantée pour emmagasiner la lumière du soleil et elle 
la restitue dans le noir. 
 
Exposée aux rayons du soleil, la fiole de cristal emmagasine la 
lumière du jour et la restitue ensuite pendant autant de temps. 
Cette lumière affecte les créatures qui craignent la lumière du 
soleil (orcs, vampires…) et elle peut même dissiper des ténèbres 
magiques pendant quelques temps. 
 


