Présentation

Les personnages viennent de sortir de la bulle deglip ou I'ceil
du dragon les emprisonnait et se dirigent versdealex. lls vont
découvrir que les habitants du bourg sont pétrifigssle dragon
et que des Ecorchés hantent les rues de la bourgade

Sur les indications de Clovik, ils vont devoir intie¢a tour du
phare (ou tour d’'Urbius) dont les protections magi ont été
activées pour trouver et utiliser le seul objet geut annuler la
magie du dragon et sauver les habitants : la Clspirere.
Celle-ci nécessite pour fonctionner 4 composants iquag
importants qui poseront chacun a leur fagon debl@nees pour
étre acquis. Il leur faudra enfin capter la foudtela canaliser
dans l'objet. Tout cela en moins de 9 jours et eitagt de
tomber sous des hordes d’Ecorchés toujours plusor@m qui
écument les rues.

En parallele, ils auront aussi a gérer les renesravec Dominia,
I'envoyée de Lytochronox occupée a créer des Eéodans le
cimetiere et une troupe d'exploration / pillage eyge par
Lycanis.

Conduite du scénario

Cette aventure est décrite de fagon ouverte, il its'ag
principalement de la description de Paleseaux®tidex que les
personnages auront a visiter pour résoudre le @mublqui leur
est posé (actionner la Chronospheére).

Ces lieux numérotés sur la carte sont décrits pdis, lils
commenceront probablement par la tour d’Urbiusérefi).

Il 'y aussi quelques ‘événements’ fixes décrits par ordre
chronologique en fin de scénario. lls arrivent damrdre défini
mais vous pouvez les retarder ou les avancer unppau que
cela colle avec les actions des personnages, autaiaeorécise
n'est requise (sinon les PJ pourraient étre abders de
I’événement et ce serait préjudiciable au scénario)
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Paleseaux

Cette description correspond aux données généralgs s
Paleseaux en temps normal tel que Clovik pourrrd@smettre.
Paleseaux est une petite ville de 1 500 habitantsan, elle est
bétie sur les 2 rives de 'embouchure de la rivilame au bord
du lac Diamant. Elle tire son nom de la couleuelze de I'eau
de montagne qui tranche avec celle plus sombre fid¢s
provenant du marais du Dragon.

C’est majoritairement une cité d’'agriculteurs, di&lers (au nord
de l'agglomération) et de pécheurs mais on y troaussi
quelques artisans principalement dans les domainesiir et du
métal, car c’est un point de transit pour la prdigducminiére de
Hauteroche vers les cités de Lycanis puis de Bast®es
échanges commerciaux se font au nord par la terdatne n’est
pas navigable en amont) avec la cité de Hauterachg,exporte
de la nourriture contre du métal. A I'est, le comoeese fait par
voie fluviale vers Lycanis ou Bastion, on y expogtecore de la
nourriture et on importe tout type de biens martufas ainsi que
des produits exotiques provenant d'au-dela la nesr Brumes.
Depuis la prise de Hauteroche par le dragon, iRyaas ceux qui
vivaient du métal sont dans la misére car plus mwwammerce
n'a lieu avec la cité montagnarde.

La Vielle Ville est le quartier historique et antide la ville, c’est
le seul qui soit cerné par un mur d’enceinte (6enhduteur) on
y trouve les plus vielles familles et souvent lasspriches ainsi
que le cimetiére. Le ‘Quartier Marché’ est celus @@mmercant
et des agriculteurs qui vivent a la ville plutétajx alentours. Le
port abrite pécheurs, dockers et marins tandidaj@®inte est un
taudis ou vivent les plus pauvres d’entre eux®tiéséreux.

La ville est gouvernée par un Bourgmestre nommél@ani
parmi un conseil de 7 conseillers élus par lesables’ (environ
500 personnes) ; le Bourgmestre actuel est Antoméal
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Description

La Chronosphere est une sphére en métal cuivréréaseiun
bandeau cylindrique d'un étrange alliage aux reflbleus
comportant des chiffres romains allant de 1 a 1ke Est
suspendue par une chaine fixée au sommet de I'hBéris
supérieur tandis qu’une aiguille en forme de serpshentrainée
par un axe qui émerge de la moitié inférieure,@atp indiquant
les chiffres sur la périphérie du globe. Une pleste aiguille, la
gueue du serpent, indique des chiffres aussi dd24 eén bas de
I'objet.

En dévissant le bandeau intermédiaire, on peut iouvr
I’'hémisphére supérieur de la Chronosphére, révéandessous
un merveilleux systeme d’engrenages enserrant ustalcr
translucide et 4 petites coupelles pourvues deuwananduisant
au coeur du cristal.

Utilisation

La Chronosphére nécessite des composants symbolidues
passage du temps : début et fin (de journée eig)eainsi que
d’'une formidable quantité d'énergie pour fonctionn€e n’est
pas une invention parfaitement fiable et stable.qualité, la
quantité des composants symboliques utilisés ou enéan
puissance de I'énergie peuvent en faire varier euboup les
effets.

Par exemple, pour utiliser I'objet sur un seul vidii, le sang
d’'un coq et d'un loup ordinaire pourraient suffirais pas pour
toute une ville, dans ce cas il va falloir des cosgmts magiques
beaucoup plus puissants. Voici ce qui a été préavipbius pour
affecter une zone de la taille de Paleseaux :

Composant symbolisant la naissance : une larme de

nouveau né ayant des pouvoirs magiques ;
Composant symbolisant la mort : une pincée de péxgssi
du cadavre d'un trés ancien magicien ;

Composant symbolisant le jour: une goutte de samg d

cockatrice prélevée a l'aube ;

Composant symbolisant la nuit: une goutte de samg d

loup-garou prélevée a la pleine lune ;
La foudre d’'un puissant orage pour activer I'objet.

Les composants doivent étre déposés dans lesspetitepelles
gue l'on referme soigneusement, puis les hémisglsost remis
en place. Pour faire fonctionner la Chronosphére faiit la
suspendre par sa chaine puis charger le cristgl teansférant
beaucoup d’énergie, il est prévu a cet effet dalisar la foudre
a travers la chaine.

L’aiguille supérieure de la Chronosphere doit indigle nombre
de jour depuis lesquels les cibles visées sonimest de la
pétrification et celle du bas et un indicateur Hdarge. Donc en
théorie, il faut que les victimes ne soient pagiféts depuis
plus de 12 jours pour que la Chronosphere puiseeséitcace.

ET Sl ils perdent trop de temps ?

Si cela pose un probléme, vous pourrez toujours f@&couvri
aux personnages au dernier moment qu’en faisanet fféisieurs
tours a l'aiguille on peut espérer augmenter lg@ld'action (1
tour complet plus réglage sur 3 égal 15 jours)lehie révélez pa
cela trop vite, il faut les laisser sous la pressio temps.
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Lorsqu’elle fonctionne la Chronosphére émet une atibn
d’abord légere tandis que le bandeau avec lesrebiffe met
lentement a tourner puis le reste de la sphéreers mverse.
L’ensemble accélére progressivement dans un gémisgede
plus en plus strident, alors que dans un flash aoulk boule
devient un globe d’énergie étincelante et entr&eitation. A ce
stade elle est émet des arcs électriques danss tlastelirections
dans un tonnerre de déflagrations. Enfin elle piwje
brusquement une onde de choc lumineuse de fornggigph qui
s’étend dans toutes les directions aveuglant ®sgéimoins dans
un rayon qui dépend des composants utilisés.

Trouver les composants et actionner la Chronosphere

Voici un récapitulatif des endroits ou trouver ldférents
composants.

Les cockatrices se sont échappées de la tour a l'arrivée du
dragon et elles nichent a présent subdédfroi (repere 2), on
entend leur cri déchirant chaque matin a l'aubledés cogs de
mauvais augure.

Le sang de loup-garoypeut étre récupéré de plusieurs fagons.
En récupérant le cristal ou est enfermée une pdeti€ame de
Clovik et en [l'utilisant. Ce cristal qui était cacldans le
cimetiere est maintenanén possession de Domini@epére 4).
Ou en capturant le fréere de Clovik si les personsageouvrent
qui il est lorsqu’il débarquera avec sa troupe. @egsdoit étre
récupéré a la pleine lune soit 7 jours aprés Vémi des
personnages a Paleseaux.

La larme de nouveauné nécessite de retourner vélebbeca
pour lui emprunter le nourrisson. Comme elle esbendans la
bulle temporelle, celui-ci a eu le temps de nadtrde grandir un
peu, il ne faut d'ailleurs pas que les joueursngat trop. Bien
s(r, elle a un petit service a leur demander earégh et il leur
faudra ensuite réussir a faire pleurer le bambirtregiant et pas
vraiment sans défense...

La poudre d'un mort trés ancien sera trouvée au cimetiere
(repére 5), dans leaveau de Selmak I'Ancien C'est non
seulement le cadavre le plus ancien du cimetiérie sratemps
que fondateur de la ville, c'est le composant sylighe idéal
pour en sauver les habitants. Le cimetiere estmqar les
troupes de Dominia et le caveau est bien protégésqllils
atteindront l'urne funéraire, ils invoqueront leesfre de Selmak
qui les reconnaitra et les laissera utiliser setese..

Une fois assemblée et les composants magiquesé&kedass les
coupelles prévues a cet effet, il reste a chamgariktal d'une
forte énergie pour déclencher le fonctionnement'alget : la
foudre canalisée a travers la chaine reliée aHarspll faudra de
plus placer la Chronosphéere en un point central de la \lie
pour espérer affecter la plus grande populatiosiptes

Le sommet de la Tour Grise(repére 3) semble parfait pour cet
usage : position centrale, hauteur et possibiktéikr facilement
un ‘paratonnerre’ pour utiliser I'énergie des ‘foesl du temps’.
Mais utiliser les ‘foudres du temps’ sur la Chrorteése va avoir
des effets secondaires imprévus...
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ET Sl tout dérapait !

Certains éléments de ce scénario sont indispensatieedrame
de I'histoire, certaines étapes sont incontourrgable

Mais si les joueurs les rendent impossible, que fai

Vous devez d'abord leur laisser le plus longtempssible la
possibilité de contourner le probleme en étantntifele facon a
revenir ensuite a la trame normale des événements.

Par exemple si un combat contre Dominia et sefs tmlirne mal
ce qui est tout a fait plausible, elle ne les tysrs mais préferera
les envoyer prisonniers & Hauteroche pour servis d@s mines
Mais en route, un groupe de résistant attaquera fardes trollg
et les PJ pourront participer a leur propre sageeta

Enfin, vous avez un joker : la sorciere Rebbeca.c/Aes dons de
voyance, elle est la seule a comprendre a peucprasent les
fils du destin et du temps s’imbriquent et a awaire vision
globale des événements en cours. La destructi®@oideNoir est
sa principale priorité car a terme les démons sm menace
bien plus dangereuse que le dragon pour le royaGeeue sait
la sorciere, c’est qu'il faut 'intervention de loghronox et des
héros pour pouvoir détruire Bois Noir, elle fera ddout son
possible pour que les héros réussissent a acivehtonosphére
et partent dans le passé.

Cela semble trés improbable mais si tout va trop ki que
manifestement, il n'est plus possible pour les qanages
d’activer la Chronosphere, I'aventure est un écleézs{ aussi le
cas si tous les personnages décedent). Mais darasgcelle aurs
une fin trés différente de ce a quoi pourraienttetare les
joueurs !

Pour mieux comprendre, il nous faut parler ici'deénture 3.

En effet, si la Chronosphére n’est pas activéePlegse vont pas
aller dans le passé. Dans cette époque, le jeag®nimoir serg
libre de décimer le village de Paleaux mais ne efelia pas
Lytochronox puisqu'’il n'aura pas avalé la Chronosphe

lls ne seront donc pas les héros du passé et aituehne sera|
réalisé pour les rappeler. Rien n'est alors janaais/é et les
personnages reprennent le cours de leur vie ldsoliavaient
interrompue. lls ne se rappellent de rien, toutejusont-ils pris
d'une crise d'éternuement étrangement répétitiveneccsi le
temps bégayait, une impression de ‘déja vu'... E4 est valable
méme pour ceux qui étaient mort.

Du point de vue des regles, ils retrouvent dansasde niveau 5
la ou ils en étaient avant de commencer les ‘Matte Temps'.
Par contre, dans le royaume de Cobis, un jour flgunuit
éternelle s'abattra et les vivants seront extersjinEmplacés pa
des démons assoiffés de sang qui chanteront leevémprince
des enfers...

Arriver a Paleseaux

Lorsque les personnages arrivent a Paleseauxfaieteulement

3 jours que Clovik est parti mais le bourg n’estsptlu tout le
méme endroit que celui qu'il a quitté... Ces rensaigem@s
correspondent a ce que Clovik ne sait pas mais @se |
personnages vont découvrir.

Lytochronox a mené son attaque de nuit, il a sérlmlille a la

recherche de sa cible prioritaire et s’est poséestait de la Tour
du Phare, la demeure d’Urbius. Sous son poidg)ydgpente de la
tour s’est effondrée et les cockatrice qui y éta@mmprisonnées
se sont enfuies a tire d'aile. Le dragon a souwffié premiére fois
a l'intérieur de la tour pour neutraliser son ennenmncipal le

magicien, celui-ci a été pétrifié au saut du litla&Ca déclenché
les protections magiques de la tour, un globe deefgui I'a

repoussé et empéché de détruire le batiment.

Le Dragon s’est alors posé prés de la Tour GrEsadlmement il
a pris la plus formidable inspiration que I'on mésimaginer,
puis lentement il a répandu son souffle magique. i@endes
volutes de brouillard douées de conscience, leflsodifi dragon
s’est dispersé aux quatre coins de la ville, dtiaiint sous les
portes et les volets clos des maisons. Ceux quihesode la tour

d’Urbius, avaient été réveillés par le fracas dudai s'écroulait
n'ont guere eu le temps de comprendre ce qui 5’peEsé. Les
autres, plus loin, ne se sont jamais réveillésqigiques minutes
toute la ville n’était plus peuplée que de stattede fantomes...
Alors vainqueur mais épuisé par ce long souffle affiecte le
temps, Lytochronox s'est retiré vers son refuge sddes
montagnes laissant la place a son lieutenantukdlerDominia.

Celle-ci accompagnée d’une troupe de trolls a l@ghgombreux
Ecorchés dans les rues afin de s’assurer qu'audracuté ou

habitant des alentours revenu en quéte d’informat® survivent
bien longtemps en ville. Puis elle a cantonné telistdans le

cimetiére et s’est installée dans une maison adface’ou elle

contréle a la fois le cimetiére et le seul pontlsutarne. Elle est
a présent occupée a créer de nouveaux Ecorchésg@otmoupes
a partir des cadavres du cimetiére et part paeiggorer la ville

ou piller des endroits intéressant. Elle a bien di@ie tentative
pour pénétrer dans la tour du magicien dés le leade mais a
été découragée par le sort de protection.

Peu de temps aprés que les personnages soiestdmit bulle
temporelle, la nuit va tomber et il leur faudra p@msur place
(se déplacer de nuit divise la distance couverte2paClovik
peut méme retrouver une colline sur laquelle lus@t groupe
avait campé a laller et cela lui rappellera la thde ses
compagnons.

Il faut ensuite une journée compléte pour alleqjud Paleseaux
depuis la bordure du marais en suivant la rive atu Celle-ci
reste en effet encore marécageuse et instable pdroig
obligeant les personnages a couvrir plus de cheyoinne
simple ligne droite. C'est donc une journée de naretigante
mais sans incident qui devrait les mener a lageiile.
Lorsqu’en fin de journée ils arrivent en vue dendimit, lisez-
leur le paragraphe suivant :

Alors que, d’apres les estimations de Clovik, voesrigz
arriver en vue de la ville de Paleseaux, vousrdisiz au loin un
amas de nuages noirs qui semblent annoncer unentgol
tempéte dans cette direction. Des éclairs zebrentiél par
intermittence, il y a quelque chose d’étrange esgue surnaturel
dans ce phénomene...

Clovik semble trés anxieux et c'est presque sanaisarque
VOs soupgons se révelent fondés lorsque vous glismenfin le
mur d’enceinte de la vieille ville : le maelstrom duages noirs et
d’éclairs tourbillonne précisément au-dessus de ci&,
I'oppressant d’une ombre ténébreuse. Il vous faetques temps
pour comprendre ce qui ne cadre pas, malgré la&smgui
assombri les cieux, il N’y a aucun vent et un siferétrange
enveloppe la région, seulement troublé par le torrépisodique
de la foudre. Une impression de fin du monde régne

La premiere chose qui frappe en arrivant aux abdedi ville,

c’est que le temps (la météo) y semble devenu fii@dnormes
nuages noirs tourbillonnent en permanence au-detsis ville

tandis que par intermittence la foudre s’abat denfacas du
tonnerre. Cela est d0 a la présence des nombreinggsasités

temporelles que constituent tous les habitantsrifigs, des

créatures pour qui le temps s’est totalement ar@#st un effet
secondaire de la magie du dragon qui ‘déchirepbes-temps et
il perdurera tant que les habitants en serontruiti

Ambiance : un air de fin du monde

Paleseaux est devenu un endroit cauchemardesquoesifaudra
essayer de distiller une ambiance de film de zosnbés que les
personnages quittent le confort de leur refuge@otement la
tour du mage). Pour cela les tables et les évértsndéurits ci-
dessous sont une aide mais vous ne devez paseepri8onnier,
n’hésitez pas a prendre des libertés et a improgisar rendre
les situations plus dynamiques.
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On a toujours I'impression d’étre au crépusculessi@s nuages
qui obscurcissent la ville et la nuit seuls lesai#sldonnent un
peu de lumiére en projetant des ombres fugacesnetslirées.
Le soleil ne passe sous les nuages qu'a l'aubeiedgpar le
chant des cockatrices : un ‘cocorico’ déchirantégange qui
donne la chaire de poule (!) et met les nerfs & gmteuve.

Ce ne sont aprés tout que de gros coq corrompus...

Les personnages doivent se sentir en danger diés ppihtent le
nez dehors : ils essayent de passer inapercusttnas tard un
Ecorché les apercoit et les prend en chasse bisnidit par un
second puis un troisieme...

Si les personnages perdent du temps & s'arrétersgobattre ou
font du bruit, ils en attirent toujours plus.

Entrer en ville

Les personnages arrivent par la rive sud du laanBid, un
chemin terreux méne au mur d’enceinte et permghalement
d’entrer en ville par une poterne (une petite pagtnéralement
ouverte le jour. Mais comme rien n'a bougé depaisilit du
drame, elle est fermée.

Un peu plus a 'ouest la porte principale de laligieille est tout
aussi fermée, les appels resteront sans réponse ®apercoit
pas de garde sur la muraille (il y a quelques rgegdes mais ils
ont tous étés pétrifiés de I'autre coté du largenth de ronde
puisque leur attention a été attirée par le fradasla tour
d’'Urbius).

Il faut soit contourner la vieille ville et franaHia Jarne a la nage
soit escalader le mur denceinte, a l'est le muendkinte
surplombe une falaise (friable et pleines de razleercontrebas).
Escalader I'enceinte demande 2 test de DEX difficul5 a
réussir successivement, un échec sur le premiesiggsfie une
chute de 3 métres pour 1d4 DM, un échec sur lenskgne chute
de 5 meétres pour 2d4 DM.

Pendant tout le temps ou les joueurs essayentrdiegn ville et
jusqu’'a ce qu'ils réalisent ce qui s'est passé joser le coté
mystérieux, inquiétant et incompréhensible de lauasion.
N’oubliez pas les nuages noirs qui tourbillonneahs un ciel
sans vent de facon localisée au-dessus de laetille silence
oppressant (il émane habituellement d'une ville buouhaha)
seulement troublé par les éclairs qui frappened®ps a autres.

Habitants pétrifiés

C'est sur le mur d’enceinte que les personnages komtus

probablement rencontrer leur premier habitant ifi€trun garde

occupé a scruter dans la direction de la Tour dard?hOn

I'apercoit clairement d’ici et on peut constatereggon sommet
est détruit ce qui plongera Clovik une fois de plens la
consternation et lui permettra de lancer son fameutous

sommes perdus ! ».

La statue a tendance a attirer la foudre (voir fhas), un
personnage qui I'examine a 1 chance sur 1d6 chamued’en

étre victime !

Le garde et tout son équipement ressemblent a iateesde
pierre d’'un noir mat qui ne reflete pas la lumigrais les détails
sont absolument incroyables comme si ce n’étaitrpaement
de la pierre. Il est absolument impossible de lplat®r ni de
I'abimer, elle est ‘hors du temps’.

Les personnages rencontreront rarement des sianedes rues,
la plupart des habitants ont été pétrifiés chez géréralement
en plein sommeil.

Les foudres du temps
La foudre frappe aléatoirement, le plus souventalgsts hauts

comme le sommet d'une tour ou d'une maison mais pas

seulement, exceptionnellement elle peut aussi éappne
créature qui se déplace dans la rue.

Lorsqu'un personnage se déplace d'un lieu a uneaogtte
possibilité est simulée par la ‘table des rencant(eoir plus

loin).

De plus a chaque fois qu’un personnage réaliseaatien a ciel
ouvert dans Paleseaux (combat, escalade, etcikeolgtient un

résultat de 13 au d20 que ce soit un succes oghetgla foudre
frappe ! (Pourquoi 13 ? Parce que vous vous eniesodrez.)

Cet effet est aussi valable pour les PNJ et les trems

Lancez 1d6 et lisez le résultat.

Frappé de plein fouet ! Le personnage subit 3d6
1 dégats, la moitié s'il réussi un test de DEX diffié
15.

Projeté par la foudre ! Le personnage subit 2d6
dégats et il est projeté a 1d6 metre, la moitié s'i
réussi un test de FOR difficulté 10. En cas d’'écitec
est de plus au sol.

Dans la zone d'impact ! Le personnage doit réussir
4-6 un test de CON difficulté 10 ou étre sonné 1 talr :
subit une pénalité de 5 a toutes ses actions.

La faute a pas de chance...

Entre les rencontres et les éclairs qui frappeetigéément, le
trajets vont étres rudes. En temps que MJ vouss&eismaitr
pour doser les épreuves, n'hésitez pas a ‘tricherles dés pour
aider vos joueurs afin de leur éviter une mauvagseontre d
plus si vous voyez qu'ils sont déja au plus mal...

Se déplacer en ville

Lorsque les personnages se déplacent d'un lieu autre en
ville, cela n'est pas sans risque. Vous devez camerepar
découper le trajet en étapes : une étape relie peints notables
proches (numéro sur la carte), de 1 vers 2, 24;e8svers 6, etc.
Par exemple aller du ‘Beffroi’ (2) a ‘Grand Placé) comporte 2
étapes (en passant par le pont du cimetiére en 4).

Autre exemple aller de la Tour du Phare (1) verat@ Place’
(6) nécessite aussi 2 étapes : prendre une baeggdevport puis
aller du port a Grand Place. Lors de la premieapetsi vous
obtenez une rencontre aléatoire inappropriée (uneuten
d’Ecorchés par exemple), au choix ne la jouez pasodt (un
trajet en barque est plus sOr que les rues) ouiddgmez par
exemple que la meute a repéré la barque des &J a&tténd sur le
quai. Dans ce cas, vont-ils décider de combatseiéatures ou
d’accoster hien plus loin (ce qui rajoutera unepéta leur
périple) ?

Pour chaque étape demandez aux personnages qeeldg/p
progression ils choisissent :

D'un pas alerte: ils se déplacent rapidement et couvrent la
distance en 5 minutes. Chaque personnage doit réussest de
difficulté 15 pour ne pas faire de rencontre.

Profil bas : ils se déplacent prudemment en évitant de fire
bruit et en étant attentif a éviter les dangersitteua en
contourner certains et couvrent la distance en ihbites. Chaque
personnage doit réussir un test de difficulté 10rpwe pas faire
de rencontre.

En rasant les murs: ils se déplacent trés prudemment en prenant
le temps d'étre le plus discret possible, quitigatienter a I'abri
le temps nécessaire a éviter les dangers et cduardistance en
% heure. Chaque personnage doit réussir un tesiffaeilte 5
pour ne pas faire de rencontre.

La nuit la difficulté de tous les tests est augmentée peirss !
Les tests sont au choix des tests de SAG ou de MEXiffit
qgu’un seul personnage du groupe rate un test povoguer une
rencontre mais plusieurs échec n'augmentent pamiebre de
rencontrent (un groupe nombreux est moins discegs ftunion
fait la force). Chaque joueur qui obtient un 1 neltwur ce test
ajoute un tirage supplémentaire sur la table desorgres.

Important : dés que les PJ s’arrétent pour combattre, auehaq
tour lancez 1d6, sur un résultat de 1 ou 2 (de3llanuit), un
Ecorché supplémentaire arrive et se joint au combak partir
du 5™ jour, le nombre d’écorchés ayant augmenté en viles
pouvez augmenter ces probabilités (1-3 le jour,|d+uit). Vous
pouvez augmenter ou baisser ces probabilités reaigolueurs
doivent rester dans un climat de stress et d’uigénc

Les Ecorchés ou les gargouilles sont des créatapedes, il est
donc presque impossible de les semer : enfonceparie et se
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barricader dans une maison peut étre une solutian gauver sa
peau. Les Ecorchés assiegent alors la maison ebregmndant
1d6 heures puis ils se lassent et partent si lesopeages ne
donnent pas signe de leur présence.

Table des Rencontres

Coup de Foudre : le personnage ayant obtenu legagsul
1 le plus faible au test de rencontre subit les effiets
‘foudres du temps’.

Vol de Gargouilles : 1d4 gargouille(s) repérentRPdset
les attaque(nt) (voir la Tour Grise pour les stiafiges).

Repéré : un Ecorché prend en chasse les PJ (voir le

35 Cimetiére).

6 Meute : 1d6+1 Ecorchés prennent en chasse les PJ.

Se nourrir en ville

Pour se nourrir les personnages vont devoir pilksr garde-
mangers des habitants de Paleseaux, une expéditoge sur
une auberge par exemple devrait permettre de fdis
provisions pour quelques jours (pain noir, salagsans...). lls
n‘auront pas acces a des denrées fraiches (fruisgames) a
moins d’investir ‘le verger’ de la tour du Phareifvzone 17).
Bref se nourrir pourra constituer une petite avenair soi. Tous
les animaux ont eux aussi été pétrifiés bien qumdeanent
quelques chiens et chats errants des alentourscedmniser la
cité.

Autour de Paleseaux

Au sud de la Jarne, c’est le marais d’ou viennesiplersonnages,
il y a bien quelques troupeaux de moutons verebomais leurs
gardiens ont disparu (capturés et emmenés en agelavu
cachés). Au nord ce sont les terres agricolesydaides fermes
isolées ont été pillées par les forces du dragolesthabitants
emmenés en esclavage vers les mines de Hauterhelse.
guelques survivants se terrent dans des grottde®uaachettes...

Tour OU I@l@@@@

Rez-de-chaussée

1- Tour du Phare

La tour du Phare ou Tour d’Urbius est I'habitattanmagicien, il
y conduit ses expérimentations et c’est la que €lgeut mener
les personnages. Aprés étre entré en ville pacdiate sud, il
leur faudra aller au port pour prendre une bardqse €iriger vers
la tour.

Toutes les pieces de la tour ne sont pas dégoidesin encadré, il
vous faudra improviser une description en parapimiale texte.
Ce choix est motivé par la présence de Clovik quirgou
informer les personnages a I'avance du contene ¢ donction
de ses piéces, ainsi les joueurs sauront déjaeyuepkrsonnage
va pénétrer dans une cave et quelles en sonslgssis.

La tour du magicien est appelée tour du Phare secda sa
partie supérieure occupée par un phare destindiguir I'entrée
du port pour ceux qui naviguent sur le lac diamafdis cette
partie est & présent completement effondrée seim@dime alors
que le reste de I'édifice est en parfait état.duer e pierre noire
doit faire une dizaine de métres de diametre doléble de haut,
elle est construite sur un gros rocher, un petit@ode pierre est
aménagé au niveau du lac et un escalier raide méaeporte.
Quelques rares et étroites ouvertures permetterdodgpter 4
étages et le sommet de la tour doit bien culming® anetres au-
dessus des flots.

Une protection invisible enveloppe la tour, tougrgpnne qui
tente de la toucher (mur, porte, etc.) se trouvaemment
projetée en arriere a 2d4 metres de la.

Lors de l'arrivée des personnages, Clovik sera simge la
premiére victime du dispositif lorsqu’il tentera ivement
d’entrer comme & son habitude. Ejecté, il percul@rpersonne
juste derriere lui (Qui subira 1d4 dégats a momsédissir un test
de DEX difficulté 15) et tous les personnages éeerlui devront
faire un test de DEX 10 pour éviter de chuter dassalier raide
et subir 1d4 dégats.

Clovik expliquera que le magicien avait prévu destgmtions de
ce type en cas d'attaque mais il n’en connait gaslétails.
Laissez les personnages tenter différentes maneesans succes
pour entrer et lorsqu’ils seront découragés Cloukaaun éclair
de lucidité : il y a dans la tour un puits donttwe I'eau, il pense
gue celui-ci pourrait communiquer avec le lacailfalloir...

Se jeter a l'eau

Actions Prolongées
Parfois lorsqu’'une action nécessite des effortdopges plutot
que de demander un seul test difficile & vos josi@ous pouvez
leur demander de réussir plusieurs tests plusefagibur réussi
leur action.
Cela a plusieurs avantages :

- Le résultat final est souvent moins aléatoire,

- Cela permet de simuler la durée et la progressgoiaction,

- Il'y a plus de suspens sur plusieurs jets !
Lorsqu’'un test est un échec, selon la situationysvpouvez
choisir qu'il faille recommencer a zéro, que l'actin’a pas
avancé ou que des conséquences néfastes pénaddisenite
(c’est le choix qui a été fait pour nager longterspss I'eau...).

Descendre au fond du lac au pied du piton rochemathide de
réussir 3 tests de CON difficulté 10 (3 succes).

Lorsqu’un test est raté, le joueur peut choisirrei@monter a la
surface ou de continuer. Dans le premier caspintea 0 succes
mais ne subit pas de pénalité.

Dans le second cas, il sacrifie 1 PV et subit uéeapté de -2
(cumulative a tous ses prochains tests tant q&dtrpas remonté
a la surface) mais conserve les succés accumulés.

Une fois au fond du lac, il faut réussir un test3#G difficulté
15 pour repérer entre les rocher un conduit naturel

Un personnage peut rester au fond plusieurs taurstdst de
SAG par tour) en réalisant un test supplémentage C®ON
difficulté 15 a chaque tour (1d4 dégats en cashd!éc

Lorsque le conduit est repéré, I'explorer demandactes sur les
tests de CON (toujours difficulté 10).

Hélas une grille obstrue I'ouverture au bout delques metres.
Arracher la grille demande un test de FOR diffic@@et un test
de CON 15 pour ne pas boire la tasse (1d4 dégatgjape
I'effort. Il n’y a de place que pour une seule parse de front
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dans le petit tunnel mais au bout d'un moment ss@@e n'y
pense Clovik suggérera que quelqu’un attache unéecarla
grille (5 tests de CON réussis), il y en plein ses luais !
Chaque personnage supplémentaire qui tire sur te@oute +3
au test de FOR.

Une fois la grille retirée du trou ou écartée, gendu bord,
descendre au fond et franchir le tunnel jusqu’a libre du puits
(repére numéro 1) demande de réussir 5 tests CON.

1- Le puits

Le tunnel aquatique débouche sur le coté d’'unespacforme de
cone de 4 métres de diamétre a sa base pour lrporamet
('ouverture du puits) et 8m. de haut dont 5m. agailis de I'eau
(donc 3 metres d'eau). L'ouverture du puits doinclcétre
atteinte en escaladant une paroi humide et en si@empierres
magonnées.

Mais avant cela un autre probleme attend le (ou) les

malchanceux, un élémentaire d’'eau est lié au matsmagie.
Cela commence par un frémissement & la surfaceemigartour,
au suivant des vaguelettes se forment un peu pagtoau 8™
tour de la présence d'un intrus une silhouette igemte de 2
meétres 50 de haut se dresse a la surface de tediague !

Elémentaire d’Eau

Attaque : +6 Initiative : 13

Dégats : 1d8+2 Défense : 18

Armes : coup Points de vie : 30

Pouvoir spécial Réduction des Dégal) : tous les dégats
infligés a I'élémentaire sont réduits de 5 poirsasuf les dégats
magiques).

Pouvoir spécial (Tourbillon) : une fois toutes les 10 minutes,
I'élémentaire peut se transformer en tourbillordde de
diametre pendant 3 tours infligeant 1d6 dégatsqara tous
les personnages présents et les obligeant a udet€$DR
difficulté 15 pour pouvoir agir ou fuir du tourts.

Tactique : 'Elémentaire commence par combattre
normalement, lorsqu’il atteint la moitié de ses iputilise son
pouvoir de Tourbillon. Ensuite, il combat jusquz |
destruction.

Combattre dans I'eau

Combattre dans I'eau n’est pas facile, il faut ré&ussurnager er
méme temps et cela impose des pénalités importattes la
discrétion du MJ seules des armes courtes soigalnies.

Le personnage subit une pénalité de 3 en défenseegpénalité
en attaque égale a son armure (la défense de rmomegr

Si un personnage obtient un score d’attaque firmalifi¢ de 5 ou
moins, il subit 1d4 dégat de noyade a moins deiew® faire
d’autre au tour suivant que de se maintenir a ldase en
nageant. Hélas pour les personnages, I'élémernt@aa est dans
son milieu naturel et ne subit aucune de ces pénali

Une fois I'élémentaire vaincu, il faudra soit urrtsde Vol soit
réussir 2 tests de DEX difficulté 16 successifsrpaiteindre le
haut du puits, chaque échec signifiant le retdiga.

Une bonne surprise attend un grimpeur maladrairsgu’un
personnage rate un test de DEX, signalez lui ouigiht de
tomber en arrachant une pierre de la magonnerieefBontant il
pourra comprendre qu'il vient de desceller une wésienne
cachette et de découvrir un petit trésor cachél k a bien
longtemps par un inconnu !

Dans un coffret vermoulu se trouve une vielle beudg cuir
contenant 21 piéces d’or (soit 210 pa!) et unersfile dague a
lame d’argent.

Tue-Mort

La lame est parcourue de runes elfiques ancienmes glfe ou

un magicien pourra identifier avec un test d’'INTfidulté 15,

elles signifient « Tue-mort ». C'est une arme +t étaque et
aux dégats) et sa lame luit en présence de matitsv(a moins
de 20m), elle octroie un bonus de +2 en attaqueldb aux
dégats contre ce type de créatures (cela compesriclorchés).

Un dernier ‘obstacle’ attend le grimpeur (ou cejui vole jusque
1a), des runes magiques Iégérement lumineuses ifbramecercle
a l'intérieur du puits environ 1 métre sous son 5@t Elles sont
sans danger (mais cela le PJ ne le sait pas reerst juste a
purifier I'eau que 'on puise a 'aide du sceauwstpur’elle franchit
le cercle magique. Un magicien ou un prétre polgrdgterminer
en réussissant un test d'INT de difficulté 13.

Hélas pour les joueurs, le treuil du puits n’ess jrstallé au
sous-sol mais dans la cuisine, ce qui ne va palitdada tache
des suivants a moins d'aller jusque la (voir lagdav

2- La cave

La cave posséde une porte au centre qui ouvréesgalier et un
puits. La porte est fermée a clef et la clef estsda serrure de
l'autre coté (enfoncer la porte : test de FOR, dliffié 17, 1 point
de dégat en cas d’'échec). Accéder au puits supéaas sort de
Vol est presque impossible a moins de former uneds au-
dessus du premier puits.

La cave est remplie d'étagéres couvertes d'ustenstl de
vieilleries, bricolage, magie, cuisine...

Il n’y a rien de valeur mais les personnages paryotrouver
pleins de chose pour bricoler des plans tordushemchant un
peu (corde, barre de métal, chaine...).

Une trappe est cachée dans le sol sous la poyssiug réussir
un test d'INT difficulté 17 pour la trouver et wautre pour
trouver le levier qui fait apparaitre des marchemamt au cachot
(un bout de métal semble-t-il posé contre le mumpaant
d’autres). Mais a chaque fois qu'un personnageotéié a la
cave a la recherche d'un quelconque objet lancé&@,1dur un
résultat de 1, il actionne le mécanisme involoptagnt...

Clovik connait bien ce passage secret mais n’enflscaufmot
tant gqu'il N’y est pas contraint.

3- Le cachot

Cette piece rectangulaire sans ouverture contient g
chose, des chaines d’acier particulierement sofidées au mur
et un siege de bois et de métal manifestement qooiguattacher
quelque tres solidement. On trouve pres du siégeasque de
métal étrange, équipé de sangles, de tubes esdmrgues pour
se fixer sur le crane du porteur.
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Le casque de métal est épais, il est couvert dbashas magiques
(symbole de I'ame), les tubes semblent pouvoir eidaudes
fioles (ou des cristaux). Dans un coffret de boiseposé dans un
coin, on peut découvrir 3 gros cristaux transpaseigneusement
emballés dans du vélin (ce sont des quartz auxoptiops
parfaites).

Un test de SAG difficulté 15 permet de percevoir
emphatiquement des traces de peur et de violeoeeandroit...
Le bois du siege et les murs portent des tracegriftes
profondes. Le siége pourrait faire penser a uresigtorture.
C’est dans cette piéce que Clovik était enfermé Ués de pleine
lune avant qu'Urbius ne réussissent a le guémistcsur ce siege
gu'il a été attaché pour mener les expériencegupermis de
séparer son coté sombre est de I'isoler dans atakri

Plus récemment Urbius avait capturé un Ecorch@aetoumis a
cet endroit a un ‘examen approfondi’ auquel Clovik pas eu la
force d'assister. Clovik posséde de trés mauvaisesouici et
c’est un endroit qu'il évite le plus possible.

Du sang de loup-garou !

La partie loup-garou de Clovik a donc été transfétées ur
cristal (transparent a I'origine et devenu noirwetey qu'Urbiug
lui a remis. Symboliguement Clovik s’est débarraggé sor
ancienne vie en allant I'enterrer au cimetiére.

Hélas pour lui, Dominia, intriguée par cette ingtidn, a ouvert
la tombe dans le cadre de ses activités au ciradigcréation dg
mort-vivant).

Elle a trouvé le coffret contenant le cristal etsaghant pas trg
de quoi il s’agit elle I'a pour le moment mis det&€aans se
appartements a l'auberge du Coq Doré.

n o

Clovik va tout faire pour essayer d'échapper a sestid,
redevenir un loup-garou et il va cacher son histaiux PJ. A
chaque fois que le sujet du composant magique g da loup-
garou sera abordé, il trouvera généralement utexieé pour
s’éclipser, un test de SAG difficulté 18 sera néage pour
remarquer son attitude étrange. Interrogé, il rastsur la
défensive et dira avoir trés peur de ces monstres.

Un escalier en colimagon occupe le centre de lngoutoute sa
hauteur, il permet d’aller de la cave au toit satesruption.

Il mesure environ 1 metre de large et il est assgde, si un

combat devait survenir a cet endroit, un seul parage pourrait
s’y battre de front et la créature la plus hautéieodrait un

avantage de +2 en attaque.

A chaque palier, sauf au rez-de-chaussée, I'esaaimporte une
porte qui ferme l'acces a I'étage. La porte dedaecest en bois
massif mais la clef est dessus (du mauvais cotélpsiPJ).

La porte du premier étage est peinte en rouges dellsecond en
bleu et celle du troisieme en noir, la porte quir® sur le toit,
peinte en blanc, est enfoncée et laisse passesstaartes de
débris qui jonchent les derniéres marches.

Toutes les portes de couleur sont piégées et ritargasn mot de
passe. Clovik connait les mots de passe des porigs et bleue
et sait qu'il faut une clef magique pour les appaknts

d’'Urbius. Il ne sait pas que les portes sont piége elles ne le
sont pas habituellement, c’est la mise en routalidpositif de

sécurité qui a déclenché ces enchantements.

#$

4- Entrée

La porte extérieure est fermée par magie, seulsilCEivUrbius
peuvent I'ouvrir ou la fermer mais il faut pour @dh toucher.
Clovik peut donc seulement l'ouvrir de l'intériewant que la
protection magique de la tour activée par Urbiuxfionne. Cela
signifie que si Clovik reste dans la tour, il peutvir aux
personnages a tout moment mais que s'il sort augc ikleur
faudra repasser par le puits! La porte se
automatiquement 5 tours aprés avoir été ouverte.
C’est une porte de chéne massif renforcée de métélodcm
d’épaisseur, il faudrait un bélier pour I'enfonegrles marches a

referme

I'extérieur ne permettent pas de toute facon deipoder un tel

engin.

Le hall d’entrée lui-méme comporte un vestiairedes siéges
confortables pour permettre aux visiteurs de padieren face de
ceux—ci un portrait peint du magicien semble épies

personnages : il est enchanté et les yeux d'Urbiugent les
déplacements des créatures dans la piece. Cetrdéaptent est
juste destiné a rappeler aux visiteurs qu'ils sterts la maison
d’un puissant magicien et a les rendre nerveux.

Deux portes en bois menent respectivement a laneuet a la
salle a manger, une ouverture donne sur I'esozdieiral.

5- Cuisine

Rien de particulier, c’est une cuisine avec une ¢chéenet une
table qui sert a Urbius et Clovik pour tous les sgpa grande
salle & manger n’est utilisée que lorsqu’il y a ihe#és.

La cuisine possede un puits avec un solide trembaivelle qui
permet de remonter de I'eau en passant a travesvajusqu’au
puits. Il est facile de descendre le sceau poumetre a un
personnage de grimper a la corde : cela nécessitestide DEX
difficulté 10, difficulté 5 si on pense a y faireed nceuds
(n'oubliez pas la pénalité d’armure). Remonter qu'eiq dans le
sceau par le treuil nécessite un test de FOR deudif égale au
score de Force du personnage soulevé.

6- Salle a manger

Une grande table en bois massif, 10 siéges a lumsiat et des
vaisseliers occupent la piece. Une peinture déllade Bastion

et un portrait du roi Lucius Il décorent les muyte pére de
Lucius IV). Sur les meubles quelques splendidestaark sont
exposés (quartz, pyrite...) et une énorme géode dheysi&

(violette) occupe le coin est.

% &

Une porte de bois massif peinte en rouge et déaeéerrures
en bronze ferme I'accés a cet étage.

Pour ouvrir la porte il faut prononcer le mot desg® ‘Libram’
avant d’'appuyer sur la porte. Dans le cas coniralle reste
fermée et tout I'escalier (tous les étages) estlaimement empli
de flammes et chaque personnage présent subitégtsd

7- Chambre blindée

Cette piece est dépourvue de mobilier & part urle &b pierre,
c'est la qu'Urbius meéne les expériences dangereuses
explosives afin de ne pas détruire son laboragiteut ce qu'l
contient.

Sur le mur extérieur, face a la porte des voletsnd&al ferment
ce qui ressemble a une fenétre, ils sont bloquésrmsaerrou. Au
pied de la fenétre une longue corde est enrouléarmisorte de
treuil, elle munie d'une ceinture & son extrémitéelle est
destinée a ne pas ‘s'égarer dans le verger (v@)r: IClovik
pourra mettre en garde les personnages a ce sujet.
Quelqu’un qui ouvre les volets aura la surpriseéeas trouver
derriére une vue sur le port mais un agréable peyda verger,
des arbres fruitiers plantés a perte de vue etagnrgaccueillant
qui attend I'explorateur a environ a 1 métre sausebord de la
fenétre. Il s’agit d’'un ‘monde de poche’ crée pabius il y a
quelques années a la suite d'une expérience rateefgilli faire
basculer toute la tour dans les limbes. Au boutcdmpte, le
magicien a trouvé une utilité a cette poche rédiglueotamment
une source inépuisable de fruits frais ! Plus réoent ne sachant
pas quoi faire du basilisk qu'il avait capturé asdéns
d’expérience sur la pétrification, il I'a entrepdséattendant de
trouver le temps pour une solution plus radicale !

Le ‘monde de poche’ est décrit sous le repéere 17.

8- Chambre de Clovik

La chambre de I'apprenti contient un lit, un pdtitreau et un
coffre ou il entrepose ses effets personnels, waiségrimoire
contient sa collection de fleurs séchées.

Clovik n'a rien gardé de sa vie d'avant et il n"aacun indice a
trouver ici.
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9- Laboratoire

Le laboratoire est une vaste piece bien remplis,édageres
croulent sous les objets en tout genre : bocauplismie poudres
et de liquides colorés, alambiques et potions art genre,
grimoires et parchemins, outils connus ou étranges...

Au centre de la piéce une vaste table est occupéalgs
plans et en son centre un objet constitué de démisphéres
semble constituer le sujet des recherches actuhll@sagicien.

Clovik pourra expliguer qu’'Urbius travaillait sur la
Chronospheére, destinée a contrer les effets duleopdtrifiant
du dragon. Il n'a que peu participé a ces recheré@nt occupé
a ses propres études de magie mais il sait quedfap magique
devait étre presque au point.

Cette piece et la bibliotheque sont les sourcegdseignements
vitales pour la suite de lI'aventure et la mise encfion de la
Chronosphére. Les personnages, avec l'aide de CldeNont

commencer par étudier toutes les notes d'Urbiuspdfizes dans
le laboratoire et dans certains grimoires de ldiditeque pour
comprendre le fonctionnement de la Chronosphere.

Chaque heure de recherche au laboratoire ou déilslilsthéque

d’Urbius permet de réaliser un test d’'INT difficlt6. A chaque
fois qu’un personnage obtient un total de 3 sucegss pouvez
lui dévoiler un renseignement supplémentaire sdoration, les

composants nécessaires ou l'utilisation de la Clepére (voir

la description de la Chronosphére).

Les personnages bénéficient des bonus / malusnéigeon leur
classe / race :

Magicien +2, Guerrier -2, Elfe +1, Nain -1, Orc -2.

Les recherches effectuées par les personnagesnisesont a
découvrir gu'ils ont plusieurs impératifs de temps.

Avant tout, ils découvriront que la Chronosphéresthefficace
que 12 jours maximum apres la pétrification. Il rlefaut
déterminer la date du drame et en déduire le temmfik reste
pour intervenir soit 9 jours maximum aprés leuivée en ville.
Lorsqu'ils se renseigneront sur les larmes de nawnre et qu'ils
penseront a Rebbeca (Clovik y pensera si personne’eme
rappelle), ils réaliseront qu’avec la bulle templered 1 jour en
vaut 100, le bébé grandit trés vite et n’en sera pe&e plus un
bien longtemps !

Enfin il y a le sang de loup-garou : la pleine langa lieu 7 jours
apres l'arrivée des PJ.

Au départ Urbius s’est fourvoyé dans ses recherchesune
méthode pour rendre a la vie les victimes de Lyimebx. Dans
ce cadre, il a capturé des créatures dangereusesean couple
de cockatrices et méme un basilic. Il a bien réassiettre au
point un onguent contre la pétrification mais calug’est avéré
inopérant sur les victimes du dragon. C'est a ce emiria qu'il
s'est apercu qu'il s'agissait en fait d’'un puissaatt d’'arrét du
temps et qu’il a commencé a concevoir la Chronospheér

I'y a donc dans le labo pas mal de matériel frfelatices
recherches dont de nombreuses petites créatuneiépét (rats,
un chat...).

Clovik sait ou trouver une fiole contenant 5 dosespdoduit
contre la pétrification (et cela risque d’'étre eidux personnages
lors de la chasse au cockatrices), chacune d'eliicauée sur
une victime pétrifiée lui rend sa mobilité normaley a a la
bibliotheque la formule et dans le laboratoire toatqu’il faut
pour fabriquer 6 doses supplémentaires (5 testéTddifficulté
15 a réussir par dose, 1 heure de travail pat. tB&h sdr ce
baume n’est pas efficace sur les victimes de Lytmubx.

&

Une porte de bois massif peinte en bleu et déaederrures en
argent ferme l'acces a cet étage.

Pour ouvrir la porte il faut prononcer le mot desgm ‘Verata’
avant d’appuyer sur la porte. Dans le cas conir&lle reste

fermée et tout l'escalier est soudainement empécldirs et
chaque personnage présent subit 2d6 dégats.

11- Le trésor

C’est la salle du trésor d’Urbius, on y trouve 3fiesf dont 1 est
un Mimic (un monstre qui imite les objets et attagar surprise,
nous vous laissons faire quelques recherches aijet et en
inventer les caractéristiques). Bien s(r, ni Clovikm®core moins
Urbius ne verraient d'un bon il que les personnageservent.
Le premier coffre contient de l'or, de l'argent @¢s pierres
précieuses pour un montant d’environ 10 000pa.

Le second contient des objets magiques et desngolinssés a
votre libre arbitre.

12- Bibliotheque

Certainement la piece la plus importante avec leo,ldl

bibliotheque est un espace coupé en 2 partiesdprésntrée il y
a un peu d'espace avec deux pupitres de lectusetqut le reste
est bondé de livres du sol au plafond formant usyriathe

d'allées étroites entre les étageres.

Sur un des pupitres un épais grimoire est posétrqite du
Marais du Dragon, ses contes et légendes et ety celle
qui traite des héros qui ont défait le dragon eitdes statues
gardent la mémoire a I'endroit précis parait-ilsgsituait I'antre
du dragon! Un récit du combat retranscrit d’api@gradition
orale semble en rajouter pas mal « Estaient dianésdl héros qui
occire le grand ver éclipsant, qu’ils poursuiviret@ns ciel et
sous terre, en des mondes différents, en d’adreps ! »

Il semblerait que ce soit sur cette derniere afition que
'auteur batit une théorie qui annonce le retous ti€ros en
d’'autres temps, c'est-a-dire dans le futur...

On y trouve aussi des légendes sur le trone derét €t Bois
Noir, des allusions a la sorciere Rebecca ‘la tréissante et
maléfique reine du marais, fille du démon de bas et d'une
fée aussi vieille que le marais lui-méme’ (dandivne déja vieux
de 60 ans).

En fouillant, en lisant ici et en recoupant aves é&éments du
laboratoire, les personnages pourront comprendreuteet le
fonctionnement de la Chronosphére (voir 9 Labora}oir

De plus, voici par ordre alphabétique quelques eautr
renseignements que les personnages pourront troever
cherchant sur les bons sujets. Vous devrez sanse deu
improviser d'autres...

[

Basilic, Cockatrice

Tous les renseignements possibles et imaginables ces
créatures, mode de reproduction, attaques spéoiites

Un personnage qui lit ces ouvrages pourra sang pegonnaitre
le cri de la Cockatrice a I'aube chaque jour a Rales. Un
personnage qui passe une journée a consulter camges
bénéficiera d’'un bonus de +2 a tous les tests visaapturer ou
piéger une cockatrice et aux tests de résistanceegard du
basilic.
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Cimetiére, mort

Peu d’ouvrages mais un grimoire en particulier émpar Urbius
lui-méme sur les plus anciens caveaux du cimetierealeseaux.
La page qui concerne un ancien mausolée est ineligaé un
marque-page, elle situe la derniére demeure deaRdldincien,
vieux de six siécles. Une annotation en marge irglig parfait !
Quoi de mieux que les cendres du fondateur lui-mésne

Cristaux

Aprés les romans a l'eau de rose (voir 15!), classeconde
passion d’Urbius et de nombreux ouvrages y sonsamés.
Beaucoup d’ouvrages font référence & une antiqulkseiion qui

maitrisait parfaitement ['utilisation des crista@an magie : la
civilisation Calicienne. Urbius s'inspire de cesvaax et se sert
dans ses expériences de nombreux cristaux poukestast

restituer I'énergie magique en particulier I'énergie la foudre
ou des éclairs magiques. Il est aussi fait référeqncd’autres
applications comme les pierres d’ame ou réceptanlagiques,
destinés a contenir 'ame des étres vivants notarhmhens les
sorts de possession (référence au sort Possessitfiagic Jar’

de Donjons et Dragons).

Loup-garou
Annoncez au joueur que de nombreux livres traitensujet, un

test d’'INT difficulté 10 réussi révélera méme qujilen a bien
plus que ce qu’on pourrait attendre d’'une bibligth& ordinaire
de magicien.

On y apprend notamment que la forét de Lycantestrenom de
ces monstres. D’autres ouvrages comportent desgaages sur
des rumeurs de loup-garou au sein méme de ladélleycanis !
Il'y a aussi de nombreux ouvrages sur la lycanikerepla fagon
de la soigner dont un en particulier traitant desd#ssion des

ames infectées qui comporte de nombreuses annotatio

manuscrites et mémes quelques croquis d'un castjaegé
(celui du cachot). Présenter a Clovik ce dernier rage
provoquera chez lui un effondrement en larme sdivne fuite
dans sa chambre (repére 8) sauf si le trajet egfedaux.

Il faudra alors de la gentillesse (de préférence f@mme) et un
test de CHA réussi pour lui faire avouer la vérRéur plus de
renseignements se référer au paragraphe ‘le Salugipkgarou’.

Paleseaux

Un ouvrage retrace I'histoire de la cité, au départsimple
village de pécheur, il semble qu'il y a 6 siécles, puissant
magicien nommé Selmak (sauveur en ancien langagal)tr
sauva le village des griffes d'un vil dragon et &talla. Le
village nommé a I'époque Dotchak (Pale Eau) prasgédevint
la ville de Paleseaux sous son autorité, il fitstorire la tour du
phare pour sauver les pécheurs du naufrage ea édificeinte de
la vieille ville. Il est considéré comme le fondatele la ville et
son mausolée reste un des plus importants du éreeatii bourg.

Pétrification

De nombreuses références sur le phénoméne et cdmmen
échapper, on peut trouver la formule du baume cpaglWrbius
dans ses notes personnelles et les comprendreussisgant un
test d’'INT difficulté 17. On peut aussi déduire deses d’Urbius
qgu’il s'agissait d’'une fausse piste dans ses reties pour
contrer les effets du souffle de Lytochronox.

' &

Une porte de bois massif peinte en noir et décdeéferrures en
or ferme 'acces a cet étage. Une grosse serruéedicupe le
centre de la porte.

Celui qui touche cette porte méme a travers un dottl réussir
un test de CON difficulté 20 ou s’évanouir pendaits fours, de
plus sa vie est aspirée par la porte démoniaqiieetd 2d6 pv.
La serrure ne peut pas étre crochetée, il fautldh magique
d’'Urbius. Il porte toujours celle-ci sur lui, salaf nuit et elle est
pour le moment sur son bureau.

Dans ces conditions entrer a cet étage sera sars dossion
impossible pour les personnages. La seule possibdisonnable
serait de réaliser qu’une piéce secréte existe'diéfage et apres
avoir détruit le mur (a coup de pioche) de pénétears celle-ci et

de remonter par la. Il n’est pas possible d'essdgedétruire le
mur de I'escalier, cela déclencherai simultanénespieges de
Feu et de Foudre...

Cet étage est le seul qui dispose de fenétres dbrswan
I'extérieur.

13- Petit salon

C’est la qu'Urbius se détend, il y posséde un bureauil
travaille tard le soir. La piece possede une fenétmt les volets
sont fermés. Urbius se dirigeait vers la clef magigosée sur le
bureau lorsqu'il a été pétrifié par le souffle dwgbn qui s’est
infiltré dessous la porte.

Sur un guéridon, un énorme cristal violet pulsend’dumiere
froide et émet de petits éclairs, c’est lui qui extponsable du
sort de protection qui enveloppe la tour. Poutdgger il faut un
mot de commande que seul Urbius connait ou le idétru
Toucher le cristal occasionne 1d6 dégat par topoet le briser
il faut lui infliger au moins 10 points de dégatsn coup, dans
ce cas il explose en infligeant 6d6 dégats damméitfe de rayon.

14- Chambre d’Urbius

Une grande chambre, richement décorée, des arnpeees de

vétement et un beau lit a baldaquin défait. Le tsitluxueux,

jusqu’au pot de chambre émaillé*. La chambre comepaoine

fenétre dont les volets sont fermés mais qui peudeas ouverts
sans difficulté.

*A ce sujet vous ne trouverez ni toilettes ni salleau dans la tour. On
fait ses besoins dans un pot de chambre que I'temt@ ensuite au lac.
Pour la toilette, ¢a se passe aux abords du puits.

15- Bibliotheque personnelle

Cette bibliotheque comprend quelques ouvrages deiemag
précieux, quelques ouvrages interdits de magieengire le
magicien a voulu garder hors de porté de Clovik reartout une
vaste collection de romans a I'eau de rose, unéséehret que le
magicien cache honteusement !

Sous un tapis, une trappe est camouflée (INT diffic20), elle
méne a la piéce secréte 11. Celui qui I'ouvre seawité de
prononcer la formule magique ‘Denegat Ospiciushslée cas
contraire, il sera téléporté en ‘17’, dans le moddegpoche et ne
pourra en sortir tant que quelqu’un n’ouvrira pagenétre pour
lui tendre la main. D'ici Ia, il risque fort de dawir une statue
sous le regard ‘sévére’ du basilic...

16- Le phare

Le sommet de la tour était occupé par le pharea etabe des
cockatrices, Lytochronox a détruit tout cela epasant dessus et
les cockatrices en ont profité pour s’enfuir. llyna rien
d’intéressant si ce n'est des débris, des gravatguelques
poutres.
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17- Le monde de poche

Il s’agit d'un verger regorgeant de fruits de tausertes a perte
de vue et a l'infini. En fait la poche dimensioriadhit seulement
environ 1 km de diameétre mais on y revient toujauson point

de départ sans s’en rendre compte (c’est comme siavchait a

I'intérieur d’'une sphére sans s’en rendre compte. fruits sont

délicieux, I'herbe confortable et on y trouve quedg écureuils et
autres petits rongeurs.

Mais il y a 2 dangers.

Premierement la fenétre par laquelle on entre tamsonde de

poche n'apparait pas de I'autre coté. Elle esteotent invisible

de l'intérieur du monde de poche et il n’y a doas pnoyen de la
retrouver sauf & avoir pris la précaution de stita a la corde
de la piéce 7 pour retrouver son chemin.

Le second danger est la présence du basilic q@ &g@résent
dans cet éden...

Basilic
Attaque : +8 Initiative : 9
Dégats : 1d8+3 Défense : 16

Armes : morsure Points de vie : 45

Pouvoir spécial (Regard Pétrifiant) :celui qui regarde le
Basilic et croise son regard est pétrifié, réussitast de CON
difficulté 12 & chaque tour de combat.

Tactique : le Basilic est un fainéant qui compte sur son regard
pour se débarrasser des importuns, il ne pourasgibjen loin

ses ennemis si ceux-ci fuient. Il déserte le coraliigterd plus

de 25 pv.

Combattre le basilic

Un personnage qui combat le basilic sans tactiquigcpliére, si
ce n'est éviter de croiser son regard doit réussitest de CON
difficulté 12 a chaque tour.

Deux type de précautions peuvent étres prisent pambattre le
monstre :

Détourner le regard : le personnage fixe ses pieds et évite a tout

pris le regard destructeur, il obtient une pénal&é3 en attaque,
en défense et aux DM. Il peut tout de méme ratarcup et
rencontrer le regard du Basilic mais la difficultétédst de CON a
réussir a chaque tour est seulement de 5.

Fermer les yeux: le personnage subit une pénalité de -5 en

attaque, en défense et aux DM. Sur 1 au d20, emuettil

apercoit la créature au travers de ses paupiemsitetéussir un
test de CON difficulté 12 ou se retrouver pétrifier

( n

A priori, les personnages n’auront pas I'occasi@muler le sort
de protection qui empéche d’entrer dans la tosrévront donc
y laisser quelqu’un lorsqu’ils sortiront afin quelwi-ci leur ouvre
de l'intérieur ou se résoudre a envoyer quelgu'aussi’eau a
chaque retour. Selon toute logique se sera Clovikregiera a
faire des recherches sur les themes qui intérefseftJ, ce qui
vous libérera de devoir jouer ce PNJ en permanence.

Il'y a une exception, Clovik insistera pour part@i@ la scéne
finale, il se sent responsable de sa ville et afréssi ¢a rate,
retourner a la tour risque de ne plus servir a'rien

2- Le Beffroi

Il s’agit d’'une grande tour carrée de 7m. de caté base pour 25
metres de haut dont la facade est décorée de nighate
gargouilles. C'est dans I'une de ces niches d’emvB6 cm de
profondeur que les cockatrices ont posé leur redvaron 20 m.
de hauteur soit quelque métre sous le poste de guet
L'intérieur de la tour est uniqguement constitué rd'grand
escalier qui méne au sommet: un poste de guetrtodee4
metres de coté muni d'une cloche, le toit de piestsupporté
par 4 piliers situés dans les angles.

Deux gardes chargés de donner l'alerte en casadisdt étaient
de faction le jour du drame, mais un assassin &@ienvoyé a
'avance pour les neutraliser. Leurs corps gisepté&ent dans
une mare de sang séché et leurs entrailles jontheot dans une
odeur affreuse qui attire une nuée de mouchesseitgent de
garde-manger aux deux volatiles installés en daessou

Comment récupérer du sang de cockatrice ?

Il faut plus que quelques traces de sang sur ugée, @pfaudra
donc soit tuer une des créatures soit la capturer gcolter son
sang. Le tout juste a I'aube, un laps de tempsvitem 5 minutes
a partir des premiers rayons du soleil sur le song®éa tour.
Laissez vos joueurs échafauder leur propre plangrd@des
tendances peuvent se dégager : aller jusqu’au tnattieer les
cockatrice, capturer ou tuer.

Tirer sur les cockatrices depuis le sol pourrasseenbler a une
bonne idée mais cela attirera inévitablement desdiés et les
Cockatrices iront se réfugier hors de porté surole laissant
l'aube filer...

Pour les appater, il faut de la viande fraicheienlse cacher. Il
peut suffire d’attendre prés des cadavres maiglioét atroce et
cela risque de durer avant de voir la créature p@ut aussi se
débarrasser des cadavres pour les remplacer parénde plus

convenable.

Tant qu’elles ne défendent pas leur nid, les coitest sont assez
méfiantes, si elles sentent un piege ou si on texee elles

fuiront assez rapidement.

Il faut ensuite réussir a capturer une créatureesol’assommant
soit en installant un pieége (un filet de péchexé fau plafond du
guet du beffroi par exemple, un rédeur pourraiteemine telle

manceuvre avec succes sur un test d’'INT 14 réussi).

Une cockatrice emprisonnée dans un filet souffrerddus en

attaque et en défense de 5 mais son bec peut quédoifir !

Assommer et dégats temporaires m{l
Lorsqu’'un personnage cherche a assommer une @éeaftur
utilisant une arme qui n'est pas prévue a cet efffetubit une
pénalité de 5 en Attaque et aux dégats. Les arme®mdantes
(masse, baton, etc.) subissent seulement une édali2. La
matraque et le gourdin (dégats 1d4) ne subissemd@aénalité.
Les dégats infligés sont temporaires et sont amditts a par,
lorsque ceux-ci dépassent les pv maximum de latuneSaelle
sombre dans l'inconscience pendant 1d6 minutes. déesats
temporaires sont récupérés au rythme de 1 par eninut
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Atteindre les Cockatrices dans leur nid n'est pas umince

affaire, il faut soit grimper a la tour soit seitedn une corde mais
c'est excessivement déconseillé vu le combat qistjue de
falloir livrer. Se faire pétrifier dans cette sitiom serait

dramatique : considérez qu’il y a une chance spo@r que le
personnage se retrouve fusionné avec la tour (itréa lui

appliquer le baume guérisseur sur place). Dandréacas, la
statue chute de 20 métres et éclate en dizainesiateeaux.
L'utilisation du baume entrainerait alors le dédésnédiat a
moins de bien reconstituer le puzzle auparavant...

Le mieux est de s’attacher a la corde et de se @scendre par
des camarades, se sera moins dangereux en casifieaién, il
‘suffira’ de remonter le poids mort... Combattre sushea une
corde un adversaire volant impose un malus de&tague et en
défense. De plus dans cette situation précaiperisonnage attire
la foudre (voir page 4) sur 13-14 au d20 plutdt serelement sur
un résultat de 13!

Cockatrice

Attaque : +9 Initiative : 16

Dégats : 1d4-2 + Pétrification Défense : 14

Armes : bec Points de vie : 27

Pouvoir spécial Pétrifi cation) : lorsqu’une cible subit un
coup de bec elle doit réussir un test de CON diffcliO ou
étre transformée en pierre.

Pouvoir spécial (Vol) :la cockatrice peut se déplacer en volant
de 30m. et attaquer en vol.

Tactique : la cockatrice fuit assez rapidement devant des
ennemis plus nombreux sauf si elle défend son nid.

3- Tour Grise

La Tour Grise est un ouvrage défensif qui veillelsyort. C'est
une tour massive de 15m. de diametre pour autahiade son
sommet plat est crénelé et décoré de nombreusdésesta
grimagantes (des gargouilles!), il supporte 2dbasi mobiles et
un grand trébuchet. La tour sert de quartier géméiamilice, on

y juge les affaires courantes et on enferme lesgives et les
petits malfrats dans ses cellules. Aux étages @uvér
I'armurerie, un dortoir et les appartements du tedpe.

C’est un point central de la ville et le bras dbtrghet fera un
endroit parfait pour installer un paratonnerre espendre la

Chronosphere mais c’est aussi sur les créneaux mhiedétage
que les gargouilles de Lytochronox se sont insallé

La description qui suit est sommaire, nous vousitong a
improviser les détails tels que meubles et déamrasi vous
souhaiter tout décrire a vos joueurs (ce qui nfest forcément
nécessaire). Un escalier en spiral dessert toutdges.

Rez-de-chaussée

La porte d’entrée, massive et bardée de fer, ésiwrerte par un
milicien de faction curieux qui avait entendu leibdu toit de la
tour du phare s'effondrer, pétrifié il encombrentibrasure de la
porte et il faut se contorsionner pour réussirsspaa l'intérieur.
Il faut un tour complet par personnage et réussitest de DEX
difficulté 15 (pénalisé) par I'armure pour pénétlans la tour.
Dés que la moitié des personnages sont entrés,rdgo@hbes
attaquent les personnages encore a l'extérieuriceramt depuis
le toit. Elles fuient et retournent sur le toitasi moins 2 d’entres
elles sont détruites.

Gargouille

Attaque : +6 Initiative : 14

Dégéts : 1d4+2 / 1d6+1 Défense : 16

Armes : griffes / morsure Points de vie : 37

Pouvoir spécial (Attaques Multiples) :la gargouille peut
attaquer 2 fois dans le méme tour en utilisantagtien
limitée.

Pouvoir spécial (Vol) :la gargouille peut se déplacer en volant
de 20m puis porter une attaque.

Pouvoir spécial (Réduction des Dégats)la gargouille réduit
de 5 points tous les dégats subis sauf ceux deenatagique
(comme I'arme magique d’un prétre par exemple).

Tactique : en mauvaise posture, la gargouille fuit mais cherch
a revenir infliger les pires souffrances a sa mietdés qu’elle
le pourra.
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Le rez-de-chaussée comporte un hall qui servagi algssalle de
garde, le bureau des juges et une grande sallelidize et de
justice.

Sous-sol

Le sous-sol comprend 2 vastes cellules collecti8esachots et
une gedle pour les ‘hbtes’ de marque. 2 individust pétrifiées
sur leur paillasse dans une des cellules.

1* étage
On y trouve une cuisine et 2 dortoirs pour les cighs de
service, une dizaine de miliciens y sont pétrifiggns leur
sommeil.

2°Me gtage
Ce sont les appartements du capitaine de la milice chambre,
un bureau et une salle d’arme pour s’entrainer.

3°Me étage

L’armurerie occupe cet étage mais la porte d'aesé$ermée par
de lourds verrous. Ce sont les stocks d’armes (épgsgses,

arcs) et d’armure (bouclier et armures de cuir gip@aement)

destinés a équiper 'armée de conscription de Palesen cas de
guerre.

4°™ gtage

Cet étage presque vide comprend quelques réservgsie il
est réservé pour accueillir plus de miliciens endm conflit.
L’escalier termine sur une trappe verrouillée detérieur, une
fois ouverte elle donne acceés au toit.

Toit

Le toit comprend 2 balistes (porté 100m, 3d6 dégatsurs pour
recharger) et un grand trébuchet.

10 gargouilles se sont installées sur ce toit moglkes que les
personnages ont éventuellement supprimées au pikdtdur.
Elles attendent que les PJ soient tous sortis gitasjuent toutes
ensembles. Elles fuient lorsqu’il ne reste queehtie elles.

Si les PJ restent a I'abri dans I'escalier, ellesachent dans les
angles morts, derriére les balistes ou le trébuchetolent hors
de portée.

Si les personnages détruisent et mettent en fuiteed
gargouilles de la tour grise il n'y aura plus de rencontre
aléatoire de ces créatures lors de leurs futurladéments (table
des rencontres page 4). Si un tirage donne cetaésiiin’y a
aucune rencontre et les personnages ont un pepiie r

Scéne finale
La scene finale du scénario aura trés probablefr@ntici, en
effet les recherches des personnages indiquentieurifaut pour
actionner la Chronospheére :

Un endroit central dans la ville,

Un endroit en hauteur,

Un endroit ou capter la foudre.
La tour grise est le seul batiment a réunir cegitéres et le
trébuchet dont le bras culmine a 4m de hauteur gafait pour
fixer un paratonnerre et le relier a la sphére pae chaine
d’environ 3 metres. Cette scéne finale est le ded@énement
décrit dans le scénario.

4- Auberge du Coq Dore

C'est dans cette auberge que Dominia a installé caaartier

général, c’est un point stratégique car d’ici slleveille a la fois
le cimetiére et le pont tout en profitant du cohfte I'auberge.

2 trolls de pierre tenant 6 Ecorchés (oppositioarpb joueurs,

prévoyez 2 créatures par personnage) en laisseupkmnt sur la

place, ils surveillent de jour comme de nuit I'éetde 'auberge
ainsi que I'entrée du cimetiere et le pont.

Au rez-de-chaussée, on trouve la salle commune @uia se

fait servir ses repas et qu’elle utilise aussi cem@G, sur les
tables quelques papiers et cartes sur I'avancedeesf mission
sont éparpillés. La salle communique avec la caisiti travaille

Baphit, son serviteur et la chambre de l'aubergisteore

occupée par le propriétaire et sa femme, pétriidacés dans
leur lit. Enfin une réserve contient de nombreuwsesiailles.

Dominia occupe la plus vaste chambre a I'étage, et fermée a
clef (elle porte la clef sur elle) et gardée ennpa@rence par un
Ecorché enchainé dans le couloir par une chaingntidgre de

long. Baphit occupe la chambre adjacente, toujouét p

répondre aux moindres exigences de sa cruellegasr

Dans la chambre de Dominia, sur la cheminée, on fpeuver

une bourse contenant 50 pa et pour 300 pa de bgiiés dans
les tombes du cimetiére, quelques outils de torarenfin un

gros cristal noir de 25 cm de haut a la surfaceéglaLe toucher
sans gant inflige 1 point de dégat. Il s'agit b&ir du cristal

contenant le fragment d’ame de Clovik... Enfin desrages sur
la magie noire et les mort-vivants sont posés gudl.

Auberge dy Cog Dore

0 oy
Salle Commune

o O —

—] = | Hll—
Cuisine Chambre
Réserve
Dortoir
—] = —
Dominia Baphit | Chambre
4 lits
Chambre
4 lits

Le jour on trouve généralement Domina au cimetirdrain de
créer des Ecorchés, tandis que Baphit reste le susent a
I'auberge ou il s’occupe de préparer les repasdieelle revient
accompagnée de 2 trolls qui partagent son repesssent la nuit
dans la salle commune a méme le sol. Elle se retiseite dans
sa chambre, lit un peu ou appelle Baphit pour luefdu mal
avant de dormir un peu. Elle dort trés peu, tres etafait
beaucoup de cauchemars.

Dominia est née a Bastion, c’était une jeune femmigitieuse et
sans scrupules qui avait choisit la voie de la magiire pour
arriver a ses fins : contréler les hommes et lesgaouffrir.
Hélas ses recherches I'amenérent a essayer uhd#éugréation
de mort-vivants qui eu des effets secondairesdéssagréables,
ses chaires commencerent a se putréfier alorslguistuait de
finir en goule... Désespérée elle se présenta a hydoox pour
qu'il stoppe I'affliction en échange de son dévoeam
Lytochronox a profondément changé la nature de D@nson
corps est en quelque sorte hors du temps, elleeilét \plus, ne
change plus et son aspect physique tend a toujefirsuver
I'aspect exact qu’il avait au moment ou le dragehietervenu,
c’est ce qui explique son puissant pouvoir de régstion !
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Dominia
Attaque : +8 Initiative : 16
Dégats : 1d8+2 Défense : 15

Armes : épée et fouet Points de vie : 45

Pouvoir spécial (Fouet d'Os: en plus de I'attaque a I'épée,
une attaque de fouet a chaque tour qui inflige Bdf8gats et
provoque une telle douleur gu'il faut un test de Cdifficulté
13 réussi pour pouvoir agir a son prochain tour.

Pouvoir spécial (Drain de Force) cette aura nécromantique
affaiblit les créatures dans un rayon de 5 métésua de
Dominia. A chaque tour, toute adversaire dans fee ziit
réussir un test de FOR difficulté 12 ou subir unegtiéé de 2 a
toutes ses attaques et a ses dégats en mélée.

Pouvoir spécial (Régénération) Dominia récuperer pv par
tour tant qu'’il lui reste des pv !

Tactique : Dominia combat jusqu’a la mort, elle se croit
invincible grace aux pouvoirs de Lytochronox.

En combat, Dominia est a moitié hystérique, elle des

souffrances des autres et de ses propres blesplires referment
a vue d'ceil, elle montre alors sa vraie naturepaiéfolle...

Si elle est vaincue, le temps reprendra ses debif3ominia se
transformera immédiatement en goule et attaqueranémi le

plus proche.

Trésor

Dominia posséde plusieurs objets magiques :

- son épée est une arme magique légérement enehaike
octroie un bonus de +1 en attaque et +1 aux dégats,

- son fouet perd son pouvoir de douleur s'il n'eas utilisé par
elle-méme mais inflige tout de méme 1d6+Mod. de Diegats

et autorise son porteur a utiliser le score d'aited distance pour
ses attaques en mélée avec cette arme,

- elle porte 2 bracelets d’acier conférant chaclires défense a
un personnage sans armure. Ces bracelets peuvestpétrtés
par des personnages différents ou leur bonus csnpdé une
seule créature,

- enfin, Dominia garde aussi toujours sur elle &roc du
Dragon’, un poignard dont la lame est une griffd_gimchronox.
Sa garde est en métal noir et la lame est unegrifinge, solide
sur la chaire vivante, elle passe au travers dd&ma inertes
comme si elle était éthérée... Le poignard est sezréntilisé
pour le rituel de création des écorchés mais coro®st une
relique indispensable, elle le garde précieusenikiriflige 1d4
dégéats mais ignore I'armure de la cible (seulentemtarmures
ordinaires : cuir, cuir renforcé, maille, etc.).

Goule
Attaques (2/tour) : +6 Initiative : 15
Dégats : 1d8+3 Défense : 17

Armes : griffes Points de vie : 28

Pouvoir spécial paralysie) : a chaque fois que la goule inflige
des dégats a un personnage, celui-ci doit réussesi de CON
difficulté 25 ou étre paralysé et incapable d’ggindant 1 tour
de combat. Les elfes sont immunisés a ce pouvoir.

Tactique : la goule combat jusqu’a la destruction.

Jouer la rencontre

Dominia aime commander et étre obéie par ses tspupees
personnages l'observent, elle montre souvent dgeesi de
cruauté envers ses serviteurs et abuse volongessm pouvoir.

Cependant, elle n'attaquera pas les personnages & vu

contrairement aux trolls ou aux écorchés, ellerimeadra méme
pour faire cesser les hostilités si celles-ci dateéngagées avant
son arrivée.

Elle veut en priorité savoir qui sont les persorasagt ce qu’ils
veulent exactement, les joueurs peuvent bien sienter une
histoire : un groupe d’aventuriers a la recherahérésors est une
couverture plausible. Calculatrice et perverse, ellest pas
contre la négociation et méme les jeux de sédustiptout s'ils
ont montré leur force et qu'elle les considére caroes gens
capables d'éliminer une bonne partie de ses troueslle
apprend, qu’ils sont les Héros appelés du ‘pasdis, est trés
intéressée mais trop impressionnée pour attaquectedment.
Mais ne s’en privera pas dés que les personnagasiesent en
situation de faiblesse.

Il est aussi possible de marchander auprés delizistal d’ame
de Clovik en échange des renseignements sur ce’'qgsk et
d’autre part d’'un objet magique. Bien sdr, si lesspenages sont
assez bétes pour lui expliquer que le cristal vairsa stopper la
pétrification des habitants, elle prend conscietheda valeur de
I'objet et le gardera sur elle en permanence.

Les joueurs peuvent aussi négocier avec elle laipsion de
pénétrer dans le Mausolée de Selmak pour le pilzla
l'intéresse car elle n'a pas réussi elle-méme mlgsnégociera la
aussi un paiement en or ou en magie.

La Mort de Dominia

Si Dominia est tuée, les trolls sont désorganis&éss chef, ils se
dispersent en ville a la recherche de richessedler pt se

querellent entre eux. Cela a aussi pour effet depsio la

production d’Ecorché.

En termes de jeu, le cimetiére est déserté etuarsg rencontre
aléatoire indiqgue une meute d’Ecorchés, remplagepdr un

Troll de Pierre. De plus les chances qu'un Ecorché

supplémentaire arrive a chaque tour de combatérdise 1.
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Lytochronox finira par envoyer un nouveau chef aggagné de
troupes pour reprendre les choses en main mais ldicles
personnages devraient avoir terminé d'activer lao@bspheére.

Baphit

Baphit est un colosse de 2m20 a la musculatureyabie, il est
couvert de cicatrices, d’ecchymoses, de croutebésécet de
sang, c'est un humanoide mais il est difficile deair s'il a été
humain. De fait Dominia I'a réveillé d’un profondma avec un
rituel proche de celui qui crée les Ecorchés, il bst

fanatiquement dévoué et il est prét a mourir edfsr pour sa
maitresse. Celle-ci passe régulierement ses nerfslugule

maltraite et le torture par plaisir sans que lavpauwréature
n’'imagine méme se révolter, son pouvoir de régdioérae fait
étrangement son effet que trés lentement lorsquenifiba

provoque les blessures...

Baphit
Attaque : +8 Initiative : 13
Dégats : 1d4+4 Défense : 14

Armes : mains nues Points de vie : 60

Pouvoir spécial Ecrasel) : lorsqu’il obtient 17 & 20 au test
d’'attaque Baphit saisit sa cible entre ses brasanis et
I'écrase lui infligeant 2d6+5 dégats. La victimaupfaire un
test de FOR ou de DEX difficulté 16 (18 s'il estrage) pour
se délivrer lorsque vient son tour. En cas d’échbe reste
prisonniére, ne peut pas agir et subit a nouveau
automatiquement des dégats au prochain tour.

Pouvoir spécial (Régénération) Baphit récupérent 3 pv par
tour tant qu’il lui reste des pv.

Pouvoir spécial (Rage) si Dominia est blessée et en danger,
Baphit entre en rage, il attaque alors 2 fois par & gagne +2
en attaque et aux dégats et perd 2 en défense.

Tactique : Baphit combat jusqu’a la mort si la vie de Dominia
est en jeu, sinon il prend la fuite lorsqu'il leiste moins de 15

pv.

5- Cimetiere

Le jour, 4 trolls sont occupés a déterrer des aadaqu’ils
amenent ensuite dans le temple a Dominia pour lguégl fasse
des Ecorchés. La nuit, le cimetiere est désertélet les trolls
dorment dans le temple.

Il est & noter que dans le cimetiére, il n'y a pasrisque de
foudres du temps car il n'y a pas de créaturesifigés a
proximité.

Le Temple

2 gargouilles sont perchées parmi les nombreusgsest qui
décorent le batiment et montent la garde, parfa@tgrimmobiles
et indétectables (test de SAG difficulté 20 pogrrepérer). Elles
attaquent toute créature qui arrive sur le peromednple et cela
a pour effet d'alerter les créatures a l'intérieur.

L'intérieur du temple se compose de deux piecas vaste hall
de priere dédié a plusieurs divinités bénéfiquesuete coté une
chambre funéraire ou attendaient les corps avartdeémonies.
Le hall est décoré de dix grandes colonnes de makanc,
chacune formant la statue d’'une divinité du cotéfajti face au
mur extérieur. Un petit autel placé juste en fageldaque statue
contre le mur permettait aux fidéles de prier etfaiee des
offrandes, ils sont a présent occupés par leks tda pierre qui
s’en servent comme ‘lit".

Au fond une estrade supporte un autel principalsaoré a la
déesse de la mort, taillé dans un beau granitpair il servait
aux prétres lors des offices funéraires.

Dominia y a a présent installé le matériel nécessala création
des Ecorchés : une sorte d’énorme cercueil de méialainsi
que des stocks de griffes et de colliers a poiote fequiper’ les
nouveaux mort-vivants créés.

Le jour Dominia est soit occupée a la cérémonierdation d’'un
écorché soit entre deux processus, elle récupéneaétraitant un
des 3 trolls qui I'assistent en permanence. list sbrargés de
placer les cadavres puis une fois le rituel ternded&écupérer la
créature enragée, de lui fixer griffes et colliarpointe avant de
la conduire en ville pour la libérer.

Le rituel

Le cercueil est en forme de croix, il contient facuette d’'un

étre humain en creux et de nombreuses piques évitfgmssent
a l'intérieur & la fagon d’'une vierge de fer. Usage grimacant
est sculpté a I'extérieur du sarcophage, la bowcherte sur un
cri silencieux, il s’agit d’'un conduit relié auxiptes a l'intérieur.

A I'emplacement du cceur la forme d’'un dragon esipiée en

relief.

La cérémonie consiste a apporter le cadavre oulengmt les
ossement d'un défunt et a les placer correctememis de

sarcophage. Une fois verrouillé, Dominia entre eange et
commence une longue litanie magique, au fur esesurme, elle
s’entaille les chaires a I'aide du ‘Croc du Drageh’fait couler

son sang par l'orifice buccal du sarcophage, donaiasi chaire
a la créature emprisonnée. Au bout d'une heureitdel,relle

conclut en fichant son poignard dans le coeur derdature au
travers du dragon sculpté sur le sarcophage.

Un atroce cri d'outre tombe émane alors de la beudn

sarcophage tandis que I'Ecorché s'éveille a la elaul Le

dispositif est ouvert sur la créature transperatsesoute part et
les 3 trolls s’affairent alors a lui attacher gg#ff de métal et
collier & pointe avant de I'en sortir attachée autlde plusieurs
chaines.

S’en suit alors une petite séance de dressage ExorEhé

apprend a craindre les fouets d'os...

A la fin du rituel, Dominia a perdu la moitié desspv qu’elle

récupere au rythme habituel.

La Tombe d’Armand

Le tombe trés simple a été ouverte et le coffrand¢al qu’elle
contenait fracassé par les trolls et laissé la.p@ut encore lire
sur la pierre tombale l'inscription suivante : «wand, loup
parmi les loups. Puisses-tu reposer en paix. »
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Ce trés ancien mausolée a été des le départ ure airitérét

pour Dominia mais les défenses magiques renconkg@svite
convaincue de changer de tactique et d'attendgeeun..

Selmak fut le fondateur de Paleseaux, il y a @les. Si tout se
passe comme prévu dans ce scénario et le suivstagit ni plus
ni moins que de Clovik ! Bien sir, il ne le sait pdss’agit
d'événements du passé qui ne sont pas encoresaaiv€lovik

que les personnages connaissent... Ceci explique inerta

éléments étranges que les personnages rencontréamst le
mausolée. Si toutefois cela est impossible (Clowk mort ou
mourra avant), pas de panique. Il vous faudra jief@oviser
dans I'’Aventure 3, un nouveau PNJ du nom de Selqualsera
un magicien et un chef charismatique, sa connaissates
personnages sera suffisante pour justifier des agetnents du
mausolée.

1- Entrée

Une statue du fondateur de la ville marque I'entéenausolée,
mesurant 4 métres de haut, c’est une piece rédligée2 siécles
pour remplacée celle d'origine trop abimée. Lemteulr s’est un
peu laissé aller, la statue n'a aucune ressembkreela réalité
historique, c’est une pure vision d’artiste.

Le mausolée de Selmak est un petit batiment (em&x¥m),
guelques marches menent a I'entrée devant lagtréifee une
splendide statue blanche. La sceéne représente mmégortant
a la fois la barbe d’un patricien et les musclés saillants d’un
jeune homme qui terrasse un dragon de son batorade.

Derriére la statue, I'entrée méne a une soliddegrlié métal,
une chaine la maintenait fermée, elle git au ssé€br

2- Le Mausolée

Le mausolée est constitué d’'une unique piéce, $8iarien n’est
d’origine, en effet le faux tombeau a déja étépilusieurs fois
et restauré.

La piéce que vous découvrez est occupée en sare @artun
tombeau ouvert, le gisant renversé au sol est,brisgprésentait
le méme vieillard athlétique que la statue a I'egté. Au fond
une statue d’'un vieux magicien d’'apparence plussaae est
poussée sur le coté révélant un passage muni dcalier qui
s’enfonce dans les profondeurs de la terre, ung lkseigeoyante

en émerge. Les murs sont décorés de fresques aux
couleurs passées et dévorées par 'numidité.

On y voit le magicien repousser le dragon,
construire la tour, du phare et I'enceinte de l&e\at
enfin régner avec justice...

Ce sont les trolls qui ont fouillé la piéce sous le
commandement direct de Dominia.

3- L’Epreuve du Feu

Munissez-vous d’'un chronomeétre ou d'un sablier de 1
minute pour cette piéce.

L’escalier descend sous terre et débouche sur un
long couloir, chacun des murs est décoré d'unejfres
aux couleurs saisissantes représentant un dragge ro
assoupi, la lumiere rougeoyante semble émaner des
créatures elle-méme. Au bout une porte arbore une
inscription illisible a cette distance et un dessin
représentant deux triangles reliés par leur sommet,
celui du haut est peint en rouge.

Sur le sol, la trace de cadavres carbonisés est tou

ce qui reste des trolls de pierre qui se sont avést
la!

Deés qu’un personnage entre dans le couloir, leinisss la porte
s’anime : la couleur rouge semble s’écouler dungi@ supérieur
pour venir remplir progressivement celui du dessmumsme dans
un sablier. Les personnages ont alors 1 minuterdexax pour
agir.

L'inscription peinte est constituée de 2 mots de pad’autre de
la partie étroite du sablier, il s'agit de ‘TempHagit’, qu’un
personnage lettré pourra traduire par ‘le temps &wiec un test
d'INT difficulté 12. Toute personne qui lit [linsigtion
remarquera aussi qu’'un emplacement circulaire cesixplacé
juste a la jonction des deux triangles du sabfet.emplacement
porte un symbole que les personnages connaissgntildgagit
du médaillon d'Oraxos !

Montrez leur Tillustration ci-dessous et les l@sséfléchir tout
en chronométrant pour voir s'ils pensent au méafaillEn
paralléle faites leur faire un test d’INT, le pantedu médaillon
obtenant un bonus de +5. Obtenir un score de 2fhgiede
penser au médaillon avant que les élémentaireparajssent,
obtenir un score de 15 permet de comprendre pefglaombat,
2d6 tours apres I'apparition des élémentaires.

En cas d'échec au test d'INT, les joueurs poursmtefaire un
nouveau a la fin du combat.
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Insérer le médaillon dans I'empreinte prévue aeffdt, stoppe
I'écoulement du temps dans le sablier et fait dzie les
élémentaires, la porte s’ouvre quelques instanis faird.

Si le sablier arrive a la fin, les dragons surflesques s’animent
et semblent s’éveiller, ils ouvrent la gueule etffient, leur
haleine dégage alors une intense chaleur et s&fdrame en deux
élémentaires de feu qui se matérialisent dans ldoito lls
attaquent toutes les créatures vivantes sans eeladyu’a la
destruction de celles-ci ou la leur. Les élémeesairestent
présent encore 1 heure aprés leur invocation, défs q
disparaissent ou sont détruits, si quelqu’'un essgmt dans le
couloir, le sablier réinitialise son compte a retsou

La porte est particulierement solide et encharttige tentative
d’ouverture en force invoque immédiatement un élémie de
feu.

Elémentaire de Feu

Attaque : +7 Initiative : 18

Dégats : 1d6+1+1d6 Défense : 16

Armes : coup Points de vie : 26

Pouvoir spécial Réduction des Dégal) : tous les dégats
infligés a I'élémentaire sont réduits de 5 poirsesuf les dégats
magiques).

Pouvoir spécial (Immunisé au Feu) I'élémentaire ne subit
aucun dégat des sorts de feu.

Pouvoir spécial (Bruler) : une créature frappée par
I'élémentaire doit réussir un test de DEX diffi@ult2 ou
prendre feu. Elle subit alors automatiquement Jé&tfats
supplémentaires par tour pendant 3 tours.

Tactique : 'Elémentaire combat jusqu’a la destruction.

4- L’Epreuve des Ténébres

Cette piece a une forme de croix, un mur de tén&maekesse a
une cinquantaine de centimetre de la porte laissantlement
deux passages étroits le long du mur ou la lunpéngtre.

Contrastant avec la lumiére rouge du couloir, a saitun
metre derriére la porte un mur de ténebres qut p&s sans vous
rappeler Bois Noir vous donne des frissons dan®se il existe
cependant un espace entre le mur de la piecewgtd=hoirceur
formant une sorte de passage a droite et a gawchbkadjue coté
de la porte.

Le passage entre mur et obscurité fait tout le teuta piece et
mene successivement a 3 autres portes.

Tant que I'énigme n’a pas été résolue, ces port&sent aux
sanctuaires élémentaires des piéces 5-6-7 (voiriggen).

Les ténebres sont impénétrables sauf par la lurdiéda fiole de
cristal que Rebbeca a donné aux personnages. Saysnmo
d’éclairer, il est impossible de voir qu'au cente la piece, au
plafond, une dalle est composée de 36 carrés dopbitent des
lettres.

Il s’agit d'une énigme trés simple, la difficultée mésidant pas
dans celle-ci mais plutét dans le fait que quelgugui ne
possede pas la fiole de lumiére ne peut pas y aco#s.

La solution consiste a déplacer les lettres dateiteordre pour
former le nom de Selmak un fois a I'horizontaleuse fois a la
verticale.

Pour réussir cela, il faut toucher une lettre,ezelldevient alors
rouge (elle est sélectionnée) puis toucher une adse la lettre
prend alors place sur cette case. |l faut répitpétation pour 10
lettres (un A est déja a sa place). Si une auttee lest touchée
directement, c’est elle qui passe au rouge, I'atgprenant son
aspect noir.

Le plafond étant a 2m50 de hauteur, c'est quelduese de
réalisable en sautant bien que vite pénible, siadr reste une
solution plus simple.

Le joueur qui trouve la solution en moins de 10utés gagne la
‘bénédiction de Selmak’. Dites lui que cette illnation le laisse
en paix avec lui-méme et dans un état grace qupdumettra
d’obtenir un bonus de +10 sur le test de d20 argmson choix.

A l'inverse si aucun joueur ne trouve au bout déaps de temps,
plus tot si vous sentez que ¢a ne passionne perstaites faire
des tests d'INT difficulté 10 aux personnages ehnéz la

solution au joueur ayant obtenu la meilleure réassi aucun
joueur n'obtient 10 ou plus (!), ils pourront retenune heure
plus tard.

Dans tous les cas, dés que les lettres sont placéestement,
les ténebres magiques sont dissipées. Une coloenlendére
descend de la dalle du plafond et les pieces F-8&velent leur
vraie nature : on peut accéder a la seconde vedssrsalles en
ouvrant la porte normalement. Dans le méme tempgolte
entre les pieces 3 et 4 se referme toute seuleelmté 1a, elle
est en or et porte un symbole triangulaire. L'ouddnne alors
sur la salle 4’ et non plus sur le couloir 3!}y a plus moyen de
sortir du sanctuaire pour le moment.

Pénétrer dans la colonne de lumiére téléporte tgopaage dans
la tombe de Selmak.

4’- Véritable Sanctuaire de Feu
Cette piéce n'apparait que lorsque les
personnages ont résolu I'énigme, elle remplace
le couloir 3. On y accede par une porte de métal
dorée (la méme que celle qui menait avant au
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couloir mais en I'ouvrant par l'autre coté), ellerig un symbole
gravé : un triangle (symbole alchimique du Feu).

La piéce que découvrent les personnages est untotadement
blanc, sur un autel rouge est posé un baton.

6'- Véritable Sanctuaire de I'Eau

La porte s'ouvre a présent sur une piéce cubiqt&ement
blanche, au centre sur un autel bleu est posé neaarde jade et
d’argent.

Boutefeu

Ce baton de mage est un simple cylindre de métat
parfaitement lisse. Il semble totalement ordindiigu’a ce que
son porteur utilise un sort de feu, a ce momersoka extrémité
supérieure vire au rouge incandescent puis au b&nane
flamme vive s’en dégage pendant quelques secondes.

Il permet au magicien de gagner +2 en attaque raadasqu’il
utilise un sort de feu et d’'ajouter 1d6 aux dédgéte Boule de
Feu passe a 4d6 et une fleche de feu a 2d6).

noi

5- Le Sanctuaire de I'Air
La porte de métal cuivrée porte un symbole
gravé : un triangle barré (symbole alchimique de
l'air). La porte s’ouvre facilement mais elle
donne sur une vue vertigineuse ! Au-dela du
palier, il n'y a que le vide, la porte est perchée
dans le ciel, on apercoit des nuages, le solesl, de

oiseaux ¢a et la mais aucune terre en vue...

5'- Véritable Sanctuaire de I'Air

La porte s'ouvre a présent sur une piéce cubiqu@erment
blanche, au centre sur un autel blanc est posénair iiargent.

Tromperie
Ce miroir d’argent porte de magnifiques entrelacsor dos, sor
mot de commande est camouflé parmi ceux-ci.

Lorsque le mot ‘tromperie’ est prononcé en tenanmiroir, le
personnage peut changer I'apparence de son reflda force de
sa pensée. Une fois qu'il a obtenu satisfaction possante
illusion vient recouvrir sa véritable forme et luonne
I'apparence choisie. Il est possible de prendrepléaence de
toute type d’humanoide pour une durée de 2d6 + MANT
minutes sans chercher a imiter quelqu’un en pdigicu

Si le personnage a déja vu une personne, il petértde I'imiter
en réussissant un test d’'INT difficulté 12, s’iitdgizarrement un
observateur pourra tenter de percer a jour la shpee en
réussissant un test d'INT difficulté 15.

Enfin, si le personnage est blessé, l'illusion disji.

6- Le Sanctuaire de I'Eau
La porte de métal argenté porte un symbole
gravé : un triangle pointe en bas (symbole
alchimique de l'eau). La porte s’ouvre sur un
mur d’eau ! On y voit de facon trouble un milieu
aquatique a perte de vue, des bancs de poissons
passent et repassent tandis que quelques méduses

flottent paresseusement. On peut passer la mais bBeau et

méme s'immerger totalement en retenant son souflis il n'y a

que de l'eau a perte de vue. Aucune indication dopdeur

méme si un peu de lumiere éclaire la scene.
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Draconis

Ce bijou est un simple anneau de jade enserré mEttauette
d’un dragon en argent.

Il donne a son porteur la capacité de respirer $eas et le
protege contre I'acide, réduisant de 10 points fessdégats de
ce type subits.

7- Le Sanctuaire de la Terre
La porte de pierre porte un symbole gravé : un
triangle barré (symbole alchimique de la terre).
La porte s'ouvre sur un boyau souterrain
d’environ 1 metre de large pour 1m50 de haut.
Apres quelques metres, un croisement permet de
prendre a droite ou a gauche. Chaque nouveau
tunnel méne a un autre croisement, certains magntkatitres
descendent. Il s’agit d’'un labyrinthe sans fin etut qui s’y
engage risque de s'y perdre a jamais.
Une fois engagé, il faut un test d'INT d'une ditfité égale au
nombre de minutes passées dans le labyrinthe mtouver
I'entrée (maximum difficulté 20). Si ce test esttérale
personnage est perdu et il doit tenter de réussiteat d’'INT
difficulté 20 toutes les heures pour retrouvertréa.

7'- Véritable Sanctuaire de la Terre

La porte s'ouvre a présent sur une piéce cubiqt&ement
blanche, au centre sur un autel noir une splenidiche d'acier
repose sur un écrin de velours rouge.

Mordante

Cette arme est sans doute le chef d’ceuvre de Sebkflaka la
particularité de pouvoir prendre la forme de quasmnes
différentes, une dague, une rapiére, une épée édongwne épée
a 2 mains. Il suffit de prononcer le mot corresporiden la
saisissant (dague, rapiére, épée, espadon).

Mordante inflige des dégats de type ‘magique’ e$ deups
critique sur un résultat de 19-20 en attaque (dessnains d'un
maitre d’arme cela passe a 18-20) et 17-20 soosefde rapiere.
Mordante octroie aussi le pouvoir ‘Enchainemergba porteur :
lorsqu'il abat une cible, il peut immédiatementdaiine attaque
supplémentaire gratuite sur une autre créature &mutact.

8 - Le Sanctuaire de Selmak

La colonne de lumiére vous aveugle momentanémerduest
sentez un long frisson vous parcourir, vous faitepas en avant
pour y voir a nouveau et lorsque vos yeux s’habituz la
pénombre vous comprenez que vous n'étes plus aumemé
endroit.

La piéce ou vous vous tenez est parfaitement aiireylelle
possede un plafond sphérique de couleur bleu ngitefe de
milliers de points blancs qui représentent un &feilé. Tout cela
bouge en accéléré comme un planétarium magiqueustdonne
Iégérement le tournis.

Au centre ce qui ressemble & une urne funérairpasste sur
un petit piédestal blanc. Soudain, un tourbillonpdeissiere se
dégage du sommet du vase métallique et dans uensft
strident prend la forme du visage d’'un noble \aéedl barbu, ses
yeux, deux puits noirs ouverts sur les abyssegips se portent
sur vous.
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« Qui vient troubler mon sommeil ? » déclame lectpe
d’une voix sépulcrale.

Si le personnage ne répond pas ou ment lisez e stévante.

Le spectre semble grossir et s'assombrir, il serhBkter a
attaquer et d'une voix laissant poindre une colarepeine
contenue demande : « Tu n'aurais pas du pouvoiezmti, qui
es-tu réellement ? »

Si le personnage persiste & mentir le spectre entrage :

« Alors ce sanctuaire sera ta tombe, ce qu’il emntest trop
précieux pour I'avenir, tu n'es pas un des élus. »

Le visage disparait au profit d'un énorme tourhilite poussiere
qui envahit toute la piéce, tandis que la coloneelumiéere
s'éteint empéchant toute fuite. Le tourbillon brids chairs, les
fait vieillir et les arrache des os. Le personnsgelirige vers une
mort trés douloureuse, il subit 1d6 dégats par tue rien ne
peut stopper. S’approcher de I'urne ou le tourhilest le plus
destructeur, inflige 3d6 dégéats et nécessite uh des FOR
difficulté 15. S'il tente de renverser 'urne funée, il s'apercoit
gu’'elle est fixée au sol de fagon trés solide, videne de ses
cendre en y plongeant le bras demande un test &edfiticulté
20 et inflige 2d6 dégats supplémentaires (qu'it B@iissi ou pas).
En cas de réussite cela détruit le spectre quissped dans un
« N00000000N » désespéré.

Mais espérons qu’on en arrivera pas la, car armmrment, si le
personnage donne son vrai nom, le spectre se catnles
événements reprennent un court plus ‘normal’.

Le visage semble s’éclairer d'un sourire fugace.
« Ainsi le moment est venu pour moi d’enfin gowarrepos
éternel, je vous offre mes cendres ainsi que moitahé. Faites

bon usage des uns comme des autres dans les nemgreu

épreuves qui vous attendent encore. » Le spectreissipe
soudain en milliers de petits points lumineux gomtsabsorbés
par la fresque scintillante du plafond. Celle-cipgt® alors
définitivement sont balais et s’éteint progressigatn pour
devenir une simple peinture d'un ciel étoilé...

Une intense sensation de paix et de bien étre gauahit
soudain alors que vous blessures et vos fatigudssipent.

C’est le dernier présent de Selmak, tous les peegmmprésents
dans le mausolée (piéces 4 a 8) sont soignégcilpéerent 6d6+6

pv.

Les personnages peuvent récupérer une partie desesede
Selmak en plongeant la main dans l'urne qui eséefiau
piédestal.

Des que les personnages sont en possession déatleéde
Selmak (les 4 objets des sanctuaires) et de sedresenle
mausolée cesse définitivement d’étre magique. leesomnages
en 4’ et 8 sont téléporté en 4 car ces 2 piecesenesl’exister. Il
n'y a plus ni ténébres, ni portail vers les éléraagitle piege du
couloir 3 ne fonctionne plus, les peintures de dmnagont de
simples fresques et I'ensemble du mausolée esg@ldans un
noir ordinaire pour un souterrain. Les personnapgesvent
ressortir par la ou ils sont entrés.

Evénements

Les situations décrites ici ont un ordre chronalagi, ne sont pas
forcément fixées a un lieu ou couvrent plusieuesidj c'est

pourquoi elles n'ont pas simplement été associéssrapere sur
la carte de Paleseaux.

‘Le retour des pécheurs’ et ‘Les survivants’ sootitta fait

optionnelles, elles ajoutent a I'ambiance d’horrelur lieu et

permettent aux personnages de joueur les hérosnigsion de

Lycanis’ peut a la limite aussi étre ignorée : bigrelle apporte

des possibilités d’interaction et de ‘roleplay’ éressantes, elle
peut s’avérer plus complexe a gérer, c’est a veushaisir.

Chronologie
Le point de départ de la chronologie est le jouf'arrivée des PJ
a Paleseaux.

J+1 Le retour des pécheurs
J+2-5 Les larmes de nouveau-né
J+5 Les survivants !

J+6 La mission de Lycanis

J+7 Le sang du Loup-garou
J+8-9 Actionner la Chronosphére

Cette chronologie est indicative de I'ordre présurdés
événements mais vous pouvez décaler d’'un ou dewus joour
mieux coller a la progression de votre groupe.

Pendant toute cette durée, les personnages ontlude lqur
mission a remplir : faire les recherches dans lididtheque et le
laboratoire puis trouver les 4 composants, bref, jlmurnées
devraient étre bien remplies et les pv rares...

A ce propos, ils pourront bénéficier de quelqueissaans le
Mausolée de Selmak et auprés de Rebbeca, toutefeigmupe
ne possede pas de prétre, cela ne suffira sane gdastet il vous
faudra trouver d’autres recours...

H# +

Le lendemain de I'arrivée des personnages, alogscgux-ci se
remettent a peine de leur exploration (partielle@)la tour du
phare, I'un d’eux verra par hasard un navire erdreport alors
gu'il jette un ceil sur la ville.

Ce sont des pécheurs de retour d’'une campagne de pic
plusieurs jours (ce lac fait plus de 100km de loig)ne savent
pas ce qui est arrivé est entrent dans le port riréBant (le
maelstrom de nuage noir leur fait peur) mais sanweis a quoi
s'attendre.

Lorsque le personnage remarque le bateau, un lmher\a 2
mats d’environ 10 meétres, celui-ci est déja enghayés le port et
s’appréte a accoster. Un groupe d’Ecorchés estadghé dans
les ruelles, prét a se ruer sur ce festin.

Le personnage peut hurler pour essayer d'alertdvateau en
réussissant un test de CON 15, lorsque quelqu’utestavire le
verra et lui fera signe il sera hélas trop tard., Gabateau vient
doucement accoster sur son élan et un bateauenmfiit demi-
tour en quelques secondes.

Les PJ verront d’ailleurs les Ecorchés surgir avdrser le port
pour sauter sur le navire alors que I'équipagestd@sespérément
de faire quitter le quai au navire en repoussastcteatures a
coup de rame.

Le bateau réussit pour finir a s’éloigner du quais18 Ecorchés
sont montés a bord et menacent de massacrer lesraaculés.
Si les PJ font vite et qu’ils ont une barque depalisble, ils
peuvent tenter de sauver au moins une partie déepbs.

Faites faire a chacun des personnages un test ¥ed@ECON et
de FOR pour courir, ramer et ramer encore plus!fdra
difficulté de ces tests et de 12. S'ils ont réaaitipulierement
vite, octroyez leur un bonus de +2 et au contraifiigez leur
une pénalité de -2 s'ils ont tergiversé avant dtinénir.

Faites la somme du nombre de réussites et du naifémkecs et
lisez le résultat dans le tableau ci-dessous :
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Lorsque les personnages arrivent, tous les
pécheurs sont morts et les Ecorchés les

3 échecs ou + dévorent. Si les joueurs laissent le bateau
dériver, il viendra s’échouer au pied du phare
et les Ecorchés occuperont Ile jusqu'a ce
qgu’on les supprime.

Tous les membres de I'équipage sont au tapis
mais, ils ne sont pas encore tous morts, les
Ecorchés n'ont pas eu le temps de les
dévorer. 1d4 pécheurs pourront étre soignés
dont le capitaine.

1-2 échec

Il ne reste que le capitaine Martok qui se
0 défend comme un beau diable. 1d4 autres
pécheurs pourront étre soignés par la suite.

Il reste 1 membre d’équipage supplémentaire
en état de combattre par succes (pour un
maximum de 4)

1-4 Succes

Lorsque les personnages débarquent sur le naviesté 10 pv a
chacun des 3 Ecorchés.

Le capitaine Martok, un homme d’'une cinquantairendée est
effondré en apprenant le destin de la cité, lsesthommes sont
désespérés d’'apprendre que leur famille est p&trifi

lls vont presser les PJ de questions pour savaintnt cela est
arrivé puis pour savoir s'il est possible de gulsrvictimes.
Clovik se montrera a cette occasion sous un nouyeeaudans le
réle du nouveau magicien de la Tour du Pharepuilsseassurer et
convaincre ces hommes que les personnages etrdui fiout ce
qui est nécessaire pour lever la malédiction «oefsréussirons,
faites nous confiance ».

Les pécheurs survivant finiront par reprendre lgéevdes eaux
pour aller a Lycanis.

Lorsque les personnages auront découvert qu'ilbestin de cet
ingrédient, ils pourront se demander ou trouvernoorrisson.
Une larme de bébé ordinaire dans une ville pégrifidest déja
difficile mais une larme de bébé avec des pouvunagiques...
La solution est évidente, il s’agit du bébé de Rehle d’'Urbius,
le nouveau-né a effectivement hérité d’'une pamie mbuvoirs de
ses parents.

Rebbeca pendant ce temps-la

Lorsque les personnages ont rencontré Rebbeca pauerhiéere
fois cela faisait un peu plus d’'un mois qu’elleitééaceinte.
Lorsqu’ils sont arrivés a Paleseaux (le jour J)0 lours
supplémentaires se sont écoulés, le bébé va dine ad+2.

A J+3, le bébé a 3 mois et a J+4 il atteint I'age7dnois.

A la fin de J+5 soit lorsque le bébé a 10 mois, Rebhbdécide
qu'il est faut rétablir le cours normal du temps attendant
I'arrivée des personnages ou méme seulement pohbiete de
I'enfant si les personnages sont déja passés.

Elle va donc se planter sous I'ceil du dragon etkgliquer que
son piége n'a pas fonctionné et que les personnsgesont
enfuis. Ce qui va convaincre le dragon de stoppéulke pour
récupérer son eil. Mais la sorciere a d'autre psqgpeur cet ceil
et lorsque la bulle disparait et qu'il redevientténiel prét a
s’envoler dans la direction de l'antre de son pegpire, un
corbeau surgit des cieux pique droit dessus, dpétrdans ses
serres et rapporte a sa maitresse le globe aggéudwesauts.

Retourner dans les marais

Cela prend une journée par voie terrestre. Les pereges

pourraient étre tentés d'y aller par bateau maisn'est pas

forcément une bonne idée, le marais se ressembieupail est

impossible de déterminer ou est la zone recherehaecoster sur
cette bordure du lac est impossible. Le bateau lslegué bien

avant d’avoir rencontré de la terre a peu présderm

Retrouver Rebbeca

Les personnage arrivent en vue du rideau scintilienla bulle
temporelle et doivent utiliser le médaillon d’Oraxgour le
traverser dans ce sens la aussi.

Cependant, s'ils arrivent a J+6 ou plus tard, ldebtémporelle
n’existe plus...

Quelque soit la direction choisie, les personnagemt
rapidement tomber sur la maison de la sorciere. st pas la
mais comme d’habitude un corbeau observe les alento
Rebbeca elle-méme arrive au bout de quelques mineisst
entre ses bras un jeune enfant, qui rit aux éelapercevant les
PJ (ses dons d'oracles lui font déja pressentiomwa bien se
marrer !).

Elle les gratifie d'un sourire et commente leurivée d'un ton
qui dépend de la date :

‘Déja de retour, bravo vous avez fait vite’ (J+3),

‘Belle ponctualité, j'attendais votre retour’ (J+4),

‘Il est temps, j'ai failli attendre’ (J+5),

‘Vous étes en retard, trop tard méme si je n'étpEs
intervenue...’ (J+6).

Rebbeca attend que les personnages lui expliquerquitks
veulent puis avec un petit sourire entendu elle déglare

« Bien, je vous laisserai récupérer une larme de fiten
mais cela me brise le coeur et comme vous le saveservice
contre un service. Vous deviez vous y attendrestrce-pas ? »

Deés que les PJ donnent leur accord, elle reprend :

«Vous devrez obtenir un peu du sang de Pelomoigus,
conserver précieusement et me le ramener. » Etfteuse fiole
de bois et vous la tend. « Ne vous inquiétez pass ¥rouverez
Pelomonius en temps voulu. » Puis elle vous cdefigouveau-
né qui vous tend les bras en souriant. « J'aiquesldernieres
choses a régler pour un petit présent que je vassing en
remerciement de... Enfin pour votre aide lorsqueajgvidée de
mon sang. En attendant je vous confie mon fils Noé&ites
connaissance et tirez de lui ce qu’il vous fautsslam faire trop
de mal. Je préféere ne pas voir ¢a... » En un clinldleejeune
femme se transforme en corbeau et s’envole au loin.

Faire pleurer Noeth

A présent les personnages sont devant un dilenonamnent tirer
des larmes du nouveau-né ? Comme ils vont s’en exgrcce

charmant bambin n’est pas du tout sans défense...

Pour commencer, il pergoit I'avenir avec un temjavahce, de
facon instinctive. Par conséquent un certain nombe
manaceuvres sont vouées a I'échec : par exemple ezssiay lui

faire peur et il aura anticipé, cela va juste leefaire. Faire
semblant de le frapper ne l'effraie pas non plussqu’il sait

déja que c’'est pour de faux.

Essayer de le frapper pour de vrai et une auteéraffson talent
magigque inné se manifestera alors par une défessadtive : le
bourreau d’enfant va se trouver violemment progetéd6 metre
et subir autant de dégéats, provocant une belle crisilarité du

bambin. L’'abandonner ne lui fait pas peur, il setses a l'aise
dans le marais et les petits oiseaux viennent ehaour lui, etc.

En fait une seule chose permet a coup sir de fepleurer :
comme tous les bébés, il pleure quand il a fainurRela il va
falloir tout simplement patienter en s’'occupantude

Mais il vaudrait mieux le surveiller car il n'a quie envie c'est
de s’envoler et il a réussi a charmer une cigogneabssage qui
va prendre ses langes dans son bec et s’envoletdve

Les PJ peuvent tenter de poursuivre I'oiseau qus’agéte pas
trop loin, les laissant patauger dans le maraisdg@en qu’il
cherche quelque ver dans la vase. Inévitablemeiseku reprend
son fardeau et s’envol quand ils s’approchentaje pres. La fois
suivante, la cigogne pose le petit dans un arbreéarilibre
précaire puis s’envol. Bref le bébé s'amuse bieniaces grands
dadais essayer de le récupérer.
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Lorsque vous estimez que le petit jeu a assez thuodgogne ou
un autre animal (un putois ?) ramene le petit jizsGpmaison et
les PJ pourront reprendre leur surveillance (asgitance n’en
doutons pas).

Bien s(r ils découvriront alors que bébé a la boygtkime de jus
des baies qu'il vient de dévorer goulument... |l waae falloir
attendre un peu pour que la faim la tenaille.

Quoiqu'il en soit, Noeth finira par fatiguer, avéaim et vouloir
sa maman. Il commence par bouder, puis grogndn irse met
franchement & pleurer et les personnages peuvenpéeer le
précieux liquide en petite quantité. Sitot fait quaman débarque
et récupére son trésor, elle lui donne le sein gaos de
cérémonie.

« Milles mercis d'avoir veillé sur bébé, jai enfpu finir ce
gue j'avais a faire, c’est que ce petit monstre aeshe beaucoup
d’énergie, n'est-ce pas ? » dit-elle avec un sewgspiegle...

Elle désigne du menton un sac de cuir, qu’elle spwes de
vous en arrivant. « C’est pour vous, j'appelle cééala Seve
Vitale, cela guérira vos blessure et soigne méme le
empoisonnements, accessoirement c'est assez eorisett ¢ca
vous nourrira. Vu votre mode de vie, vous en aws@zment
besoin ! »

Apres cela, Rebbeca leur souhaite bonne routdéatrree dans sa
maison, bébé a besoin de dormir. Le sac contighotins de
seve vitale par personnage.

Potion de Seve Vitale

Ces potions ressemblent a un morceau de bois éwigdf d’'un
bouchon. Le liquide gu’elle contient est épaisuetré. Chacune
d’elle guéri 3d6+3 pv et met fin a tout effet degom, elle fournit
aussi I'équivalent du repas pour la journée.

Cet événement peut arriver n'importe quel jour alque les

personnages s'apprétent a rentrer ou a sortir deulad’Urbius

pour une de leur mission mais idéalement vous paue placer
juste quand ils rentrent de leur mission pour réceiples larmes
de nouveau né dans le marais.

Un groupe d’une quinzaine d’habitants désespérédeatees au
nord de Paleseaux, menés par un aventurier degeagdsanom
de Servantés a décidé de venir s'emparer d'un bgiear fuir

vers Lycanis.

Les hommes sont armés de haches de bucheron maés stnt
pas des guerriers et leur expédition est voué&chdc. Aprés
avoir perdus 5 des leurs en traversant une premignte de la
ville, les survivants se sont barricadés dans uaisan a I'est de
Grand Place et ont tenu toute une nuit...

Terrifiés, ils se sont disputés sur la démarchesigres: rester
barricadés, retourner se cacher dans les terresmoat ou

poursuivre le plan initial.

Pour finir, le lendemain profitant d'un calme trogop Servantes
et 2 hommes ont tenté une sortie vers le port pawmoir si le

chemin était dégagé et préparer un bateau. Le efnque
Servantes revienne seul chercher les autres peggenses 2
acolytes gardent le bateau sur I'eau hors de pdegdcorchés.

Mais c’est mal parti, lorsqu’ils débouchent supéet, il n'y plus

gque Servantes et un paysan et une meute de 5 Esarsha leurs
trousses.

Cet événement coincide avec le moment ou les peagesrsont
en barque pour le trajet entre la ville et |la tdumphare.

Alors que vous ramez en direction de la tour, ventendez
quelgues cris et vous apercevez deux hommes quiembu
désespérément vers les bateaux du port. Un grolgm®rdhés
les poursuit mais semble s'étre momentanémentélalstancer
pour s’acharner sur un troisieme homme, qui, sangedblessé,
vient de trébucher. Les entrailles du malheureutangent pas a
jaillir vers le ciel sous les attaques bestialesrdert-vivants !

Si les personnages rament assez vite, ils pouaroiver vers les
2 hommes avant les Ecorchés, ceux-ci comprenantegugroie
peut leur échapper vont se ruer dans leur direction

Demandez un test de FOR et de CON difficulté 12 auwha
personnage présent dans la barque, quelqu’un qaimne pas est
un poids mort et on considére que ses 2 tests destéchecs
automatiques !

Si les personnages obtiennent plus de succes uket, ils
arrivent assez tot, Servantés et son compagnoitedatnps
de monter a bord et la barque de repartir avattafjae des
écorchés.

Si le nombre de succés est égal au nombre d'échest,
beaucoup plus limite, tous les 2 sont obligés deesavers la
barque. Servantes arrive a bord mais son compaggstanop
court et tombe a I'eau ou il commence a se noyer.
Ecorché arrive dans la barque d'un bond prodigietun
combat commence, risquant de faire chavirer toaidade.
Si le nombre d'échec est supérieur aux réussites,
personnages arrivent alors que le combat est déjagé sur
le quai. Le compagnon de Servantes est au prise deex
Ecorchés, il mourra avant que quelqu’un puissevéduiir en
aide tandis I'aventurier tient en respect les taisres mais
semble en mauvaise posture (il éliminera 2 destuEs
avant de mourir si personne n’intervient).

Notez que si les personnages combattent sur le dquéaut
comme habituellement faire des tirages pour sasgbdirdes
Ecorchés supplémentaires interviennent.
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Servantes est un Aventurier de niveau 6 dont lesctéxistiques
sont :

FOR 14/+2, DEX 15/+2, CON 13/+1, INT 10, SAG 09/€HA 13/+1
L’Aventurier est une classe Hybride de Voleur (voigles de
Cobis) ayant la Voie de la Robustesse de Guerrikr,pdace de
celle du Roublard de Voleur. Jouez-le exubérantoibge,
chanceux et avec I'accent espagnol.

A la rescousse

Une fois Servantes (et éventuellement Thyrus, legepaysan)
hors-de-danger, ils expliquent leur probléme. Bieterdu, ils
espérent que les personnages vont sauver leursagoops et
Thyrus est prét a les supplier.

Servantes est volontaire pour guider les persomneagEme s'il
est sérieusement blessé. Vous devrez jouer lesomtes
habituelles pour aller jusqua la place, demandezx a
personnages le mode de déplacement qu'ils chaisisse

S'ils choisissentd’'un pas alerte ils auront sans doute
quelgues ennuis en route mais ils arriveront avp les
choses ne tournent mal dans le refuge. Vous ajtertroll
mort-vivant a la rencontre suivante lorsque les@enages
escortent les réfugiés.

S’ils choisissenprofil bas, ils arriveront juste au moment ou
les choses tournent mal au refuge. Le Troll morant
accompagné de 4 Ecorchés a enfoncé la porte etrfizdrle
lorsque les personnages arrivent dans la ruellegrigbat est
inévitable.

S'ils choisissenten rasant les murs ils arrivent apres la
bataille. Le Troll et les Ecorchés ont déja envahilieux et
massacré tous les occupants dont il ne reste queatdiavres
déchiquetés et & moitié dévorés. Les Ecorchés déjit
repartis, il ne reste que le Troll occupé a madiauine
jambe a I'étage, Thyrus va se jeter sur lui dares ataque
totalement suicidaire et mourir...

L’'escorte

Il reste une dizaine de réfugiés dans la maisdorime adulte, 1
vieillard, 1 grand ado, 3 femmes, 2 jeunes fille® enfants.

Tout ce petit monde est désespéré, les personnseyest

considérés comme un miracle et on les suivra colasmessies.
lIs ne sont pas de taille a aider, au contrainet te petit monde
ralentit les personnages et I'expédition n’estdiasréete.

Faites faire un test d'INT et de SAG difficulté &8 guide du
groupe pour trouver le chemin le plus sdr. Un peanad’arriver
au port, I'expédition est repérée et prise en ehass un groupe

de 5 Ecorchés. Ajoutez un Ecorché supplémentaireeparaté et
le Troll Mort-vivant s’il n’a pas encore été abattu

Les joueurs devront étre vigilants pour protégsrrifugiés car
les Ecorchés vont essayer d'attaquer les plus efgibde
contourner les PJ et semer la panique pour legidisp

Au beau milieu du combat une des jeunes filles efgvi
hystérique et prend ses jambes & son cou, le gadod lui
emboite le pas pour la ‘protéger’, 2 Ecorchés demssillage. Il
faut que les joueurs se séparent et se répartipsentsauver la
situation. Et comme toujours tant que le combatedute
nouveaux Ecorchés peuvent surgir de n’importe ou.

Au bout du compte, si les personnages gerent lBsméfugiés
survivants arrivent au port et embarquent. Si kedaest prét a
'avance, tout se passe bien sinon cela prend Gfs tpendant
lesquels il faut de nouveau faire des tirages pawoir si un
Ecorché arrive a chaque tour...

Lorsque deux de ses trolls sont morts carbonisgs Eacouloir
du mausolée de Selmak, Dominia n'a pas pu résidtetentation
d’essayer d'en transformer un en Ecorché. Le r@s@st une
créature totalement incontrblable et enragée dbatséest vite
débarrassée ! Le Troll ressemble & un énorme E€ardh peau

CObis par Kegron pour Chroniques Oubliées — Un jaciBBook Editions 21



complétement noircie, il porte les mémes griffessat peau
osseuse bien que carbonisée le protege mieux enicéneane de
lui une odeur de chaire roussie absolument écoeurant

Récompense

Si presque tous les réfugiés ont été sauvés, ilbramsent
chaleureusement les PJ avant de partir en bateaulyoanis.

Une des femmes remet a un des sauveurs particubéte
héroique un médaillon porte-bonheur. Icarn, soni maravait

confié juste avant de partir au port (c'est 'hommqe les PJ on
vu mourir au début de la rencontre).

Médaillon Porte-bonheur

Il s’agit d’un simple bijou d’argent représentamttuefle a quatre
feuilles. Ce hijou permet au personnage de relamtei20 de son
choix une fois par jour.

Le Destin de Servantés

Servanteés embarque pour Lycanis avec les réfugigis en
chemin, ils vont croiser le navire de Lycanis cs hccoste. Les
réfugiés continuent leur chemin vers la ville dudaandis que
Servantes leur propose ses services comme guide.

Si votre groupe semble un peu faible ou manquepdiéence,
vous pouvez choisir d’en faire un allié qui pouear donner un
coup de main et leur servir d’espion.

Si vous souhaitez au contraire rendre l'aventures pélicate
pour des joueurs plus expérimentés, vous pouverdeléque
c’est en fait un aventurier sans scrupule avarititaéresse par le
profit qu'il peut tirer de la situation. Il pourtailors jouer double
jeu et se ranger du coté de Dominia ou d’Hectomtement
venu !

Lisez le paragraphe suivant aux joueurs.

Ce matin vous étes réveillés par des cris de ragdeet
douleur. Lorsque vous jetez un ceil dehors, vouscapez un
gros navire de guerre qui a jeté I'ancre au milawort a bonne
distance des quais. Il arbore un pavillon a tétledp.

Quelques Ecorchés ont été attirés et se sont dpfsaunais
les occupant du bateau leur trouent la peau a deufieches
enflammées bien a I'abri du bastingage.

Ce sont les Ecorché qui poussent ces cris parfois

accompagnés par des hourras provenant du navaguian coup
fait mouche. Finalement lorsque deux Ecorchés sariionisés,
les autres fuient a distance raisonnable, en ermabesdans les
ruelles.

Il s'agit d'une mission de reconnaissance de Lysal@ur but,
disons le tout de suite, n'est pas philanthropique.

Depuis la chute du roi de Cobis, le pouvoir malédigie Lycanis
qui se cachait sous des apparences civiliséest erdsrdi pour
finalement se révéler au grand jour il y a peu. @laechute de
Paleseaux et du puissant magicien Urbius, la famdignante de
Lycanis se sent les mains libres pour se saisinel’partie du
royaume et commettre les pires exactions.

Le but de la mission est de vérifier que Palesesmtixombé aux
mains de Lytochronox, de piller ce qui peut I'émais surtout de
jeter les bases d'une alliance diplomatique avecféeces du
dragon.

La situation est trop ouverte pour prévoir a I'asgice qui va se
passer, essayez simplement de jouer les actiondodess de

Lycanis de facon logique par rapport aux motivatide leur chef
Hector de Lycanis. A la téte de forces lourdementéas, il va

partir explorer la ville. Il va rapidement envoyene mission

pour essayer de pénétrer dans la tour du pharepdérssnnages
auront le choix de se faire connaitre ou pas, d@ciér ou non,
etc. A priori, ils sont a I'abri derriére la proten magique qui
enveloppe toujours la tour.

Clovik, quant a lui, est terrorisé par Hector etagssde I'éviter.

Si les personnages ne connaissent pas encoresioineiic’est le

moment de la mettre en scene, il faudra charismeeetuasion
pour obtenir toutes les explications.

Dans tous les cas, il va en paralléle prendre coaigec Dominia
pour passer un accord mutuel de non-agression ssinde les
contours du partage du royaume de Cobis entre leuces

respectives.

Une rencontre entre les 2 chefs paranoiaques sganisée en
terrain neutre, a Grand Place a J+7. Si les Ppréqaient, ce
pourrait étre l'occasion de faire d'une pierre decaups :

déclencher une bataille entre les deux camps émisant passer
pour I'un ou pour l'autre... Si vos avez joué la sEedes

survivants, Servantés devient un élément intérésggmourrait

étre I'espion qui leur fera savoir que la renconteavoir lieu et
éventuellement leur filer un coup de main plus {@at exemple
si les PJ souhaitent capturer Hector pour son dargup-garou).
Le Miroir de Tromperie pourra s'avérer trés utileup des
missions faisant plus appel a la ruse qu’a la forcge !

Dans tous les cas considérez que Hector est ingliteyet cruel,
il négociera avec les PJ pour mieux les trahirest \tendre a
Dominia s'il apprend que se sont des héros senséwre

Lytochronox. De méme s'il apprend ou devine qutimtent

d’annuler la pétrification de Lytochronox, il fetaut pour les en
empécher et utilisera cette information a son agmtpour
négocier avec Dominia. Enfin il essayera de s’eempae la
Chronosphére par tous les moyens. Il est tout a dapable de
capturer un personnage lors d’'une négociation gestrgu’un

piege et de le garder en otage contre l'artéfact.

S'il apercoit Clovik, il reconnaitra immédiatementlai son petit
frere et cherchera dés lors a le ramener par ¢ésutloyens ‘a la
maison’ pour que pére « le remette dans le dr@imth ».

Jouer Hector

Hector est rusé et déloyal mais ce n’est pas uardoul n’évite
pas le combat et aime le goQt du sang.

Vous le jouerez arrogant, sdr de lui et dominatdumeéne ses
hommes d’'une main de fer. Ceux-ci ont toujours eurpui un
mélange de peur et d’admiration, ils savent qust eruel et
impitoyable mais il sait généralement étre justecasux. Depuis
peu, la véritable nature des dirigeants de Lycarésé révélée a
son peuple ce qui a renforcé la peur. Mais c'esdétail que
Clovik ignore, lorsqu'il était encore a Lycanis, @li¢ un secret.

Hector est un loup-garou pur sang, c'est-a-dird gst né ainsi,
il contrble parfaitement ses transformations queluiae soit
pleine ou non. Avec de I'entrainement, Clovik audaitparvenir
a faire de méme mais comme il refusait sa naturéailjamais
réussi. Soulignons que les deux fréres ont encesesdntiments
I'un pour l'autre et aucun ne souhaite la mort’datte

Hector est un adversaire formidable que les peesgem ne
devraient pas prendre a la Iégére. Clovik qui lene@inbien

pourra les mettre en garde.

Si les personnages tombent sous les coups d’Hédes,capture
pour en faire une monnaie d’échange.

Il peut soit les livrer a Dominia s'il pense qu’ist une valeur
pour Lytochronox (dans ce cas, ils seront emmerisommiers,
voir Dominia), soit les libérer contre le retour @®vik dans le
giron familial. Clovik sera désespéré mais se rerdsmn frere
qui respectera pour une fois sa parole (seulemantgqu’elle a
été donnée a son frere). Clovik sera aussi loyal pasole et les
joueurs perdront cet allié jusqu'a ce qu'ils déckemt la
Chronosphére (car il sera tout de méme emporté@avedans le
temps dans I'aventure 3 a cause des cendres dalSeln

Si Hector apprend qu’une partie de 'ame de Clowkdans le
cristal noir, il tentera de négocier avec Domin@umpl’obtenir,

par exemple en capturant les PJ et en les luiivra
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Hector de Lycanis(Humain)

Attaque : +9 (19-20) Initiative : 12

Dégats : 1d12+5 (+1d6) Défense : 21

Armes : épée batarde Points de vie : 65

Pouvoir spécial Armure Lourde): le Guerrier peut porter
une Armure de Plaque, celle-ci lui confére une Dgdgede +8
et le rend immunisé aux dégats des attaques Crtique

Pouvoir spécial (Maitre d’Arme) : le Guerrier obtient +2 aux
DM de toutes les Armes et inflige a présent deadites
Critiques sur 19-20 lors de ses attaques au contact.

Pouvoir spécial (Forme Hybride) :en forme Hybride, Hector
gagne +2 en Attaque, aux dégats et en Défenseet +4
Initiative. Tous les dégats qui lui sont infligemsréduits de 5
points sauf ceux infligés par les armes en ardentinflige

pas d’attaque de morsure car il estime que la Ltixapie est
un privilége a ne pas accorder a la légere.

Tactique : Hector combat sous sa forme normale jusqu’a ce
qu'il arrive & 40 pv ou moins, a ce moment lagitnsforme
en Hybride et récupére 10 pv, puis il combat juada’mort.

Hector est un redoutable guerrier de niveau 6,08spde au
complet les Voie du Combat (Double Attaque et Ataqu
Circulaire) et de la Résistance (Second Souffle at &Cuir)
ainsi que les capacités héroique Armure Lourdeadtrbld’Arme
(voir Cobis). De plus c’est un loup-garou de sang pu

Armure du Loup
L'armure lourde d’Hector a la particularité de spter & son
changement de forme hybride et de ne pas le géner.

Saignemort

Cette magnifique épée batarde incrustée de motigsgent
semble toujours maculée de sang frais. Peu imputen la
nettoie, du sang recommence bientét a souiller teamchant
comme si on venait de I'utiliser.

Lorsqu’elle inflige un coup, en plus des dégats nraarx,
Saignemort inflige 1d6 dégats chaque tour suivardpnt 3
tours a la cible. Cet effet ne se cumule pas (pasqé 1d6 dégat
de saignement par tour), il est stoppé par undeosoins.

Transformation
Lorsqu’il adopte sa forme Hybride, lisez le textalessous a vos
joueurs. Ceux-ci doivent bien comprendre que ¢aiva fmal...

Alors que ce dernier coup passe a travers la ghktictor et
mord la chaire en trouvant un des rares endroitspnotégés par
I'armure, le guerrier grimace un sourire féroce.

« C’est mieux que ce que je rencontre habituellemgihffait
craquer son cou, comme pour remettre ses vert&rgslace,
puis écartant les bras, il serre les poings « Ndloss voir ce que
vous valez vraiment ! ». |l jette alors la téteagriere et pousse
un hurlement terrible tandis que les muscles evé@ses de son
cou saillent soudainement. Sa peau devient violacés I'effort
puis brunit et commence a se couvrir de poils naasbouche
s'allonge en une gueule aux babines retrousséeesetdents
poussent en crocs impressionnants. Des griffes iéth
brusquement ses gants, tandis que tout son coébargst et
grandit pour devenir plus robuste. Par un faitrggeason armure
craque et grince mais semble s’adapter comme pgiendaces
changements. Devenu mi-homme mi-loup, il porte &sgmt sur
vous un regard jaune empli de bestialité en laiséahapper un
grondement sourd. « Le sang appelle le sang... »

La transformation dure 1 tour complet pendant leduécupére
aussi les 10 pv de son ‘second souffle’ mais ifaiterien d’autre
a son tour. Il ne souffre d'aucune pénalité en mEdemais les
personnages peuvent I'attaquer.

Soldats de Lycanis

Attaque : +4 Initiative : 12

Dégats : 1d8+2 Défense : 17

Armes : épée et arc Points de vie : 12

Pouvoir spécial Absorber un Coug) : une fois par tour, le
soldat peut faire un test d’attaque en oppositioteat
d’attaque au contact ou a distance d'un advers3iree test est
réussi, l'attaque est bloquée par le bouclier.

Tactique : en présence de leur chef, les soldats combattent
jusqu’a la mort, sinon ils se rendent lorsqu’illeer reste que 3
pv ou moins.

Les soldats de Lycanis portent des cottes d’'ésaifiétalliques
(équivalent & une chemise de maille mais plus ebcam), ils
utilisent des boucliers d’acier rond portant I'eerbe du loup
noir sur fond argent. lls possédent aussi chacanfiote d’huile
et une dizaine de fleches pouvant étre enflammasss fleches
infligent 1d8 dégats aux Ecorchés sans réduction.

Le bateau transporte 5 patrouilles de 6 soldaty 86ergents et
un capitaine. Les sergents bénéficient d’'un bones+8 en
attaque et aux dégats, ils ont 25 pv. Le capithigreéficie d'un
bonus de +4 en attaque et aux dégéats, il possege.4 cela il
faut ajouter 10 marins et le capitaine du bateau.

12 soldats restent en permanence sur le navireZasecgents et
le capitaine. Lorsqu'il sort Hector emmeéne donccald 18
soldats et 6 sergents. La nuit tout le monde dortesbateau et 6
soldats et un sergent sont de garde. La garde ehtang les 4
heures.
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Si Hector meurt, le capitaine essaye de récupérecsrps pour
le ramener a Lycanis. Si le capitaine est mortaussi, il est
possible de ‘retourner’ les soldats pour les meitreservice de
Paleseaux.

« Le Sang Appelle le Sang » Devise de Lycanis.

& &

Le sang de loup-garou doit étre récolté a la pleine soit a J+7,
comme pour les cockatrices, il faut plus que quesdaqgouttes sur
une épée, il faudra donc avoir un spécimen camturé peu pres
maitrisé sous la main. Il y a plusieurs solutiopsirptrouver un
loup-garou a Paleseaux.

Hector le frere de Clovik en est une mais il n'arigue
tardivement, les joueurs risque donc d’avoir déjté un autre
plan autour de I'histoire de Clovik avant son aptari

De toute fagon, il n'est pas disposé a offrir soangs
spontanément. Lui prendre de force risque de neépasune
mince affaire méme si la ruse peut peut-étre réilgssiu la force
échouerait.

L’autre solution c’est donc Clovik. Mais Clovik n'eplus un
loup-garou est va tout faire pour essayer de nespagdevenir
un ! Il a emprisonné cette partie de lui-méme dansristal qu’il
a enterré au cimetiére et ce cristal a été démardes trolls de
Dominia. Il est a présent dans sa chambre au Co@ [Bar
attendant qu’elle réussisse a déterminer de quagit.

Les personnages pourront faire des recherches dans

bibliotheque pour essayer de déterminer ce qu'art fere du
cristal. Faites faire un test d'INT difficulté 15ampheure de
recherche (bonus de classe et de race habituelsiuAet a
mesure des succes obtenus, révélez les informatiortableau
ci-dessous a vos joueurs.

Briser le cristal, libérera le fragment d'ame
1 succeés prisonnier qui va chercher a posséder 'humanoide
le plus proche.

S'il s'agit de Clovik, il retrouvera sa nature
originelle mais il prend le risque d'étre submeégé
jamais par sa nature maléfique trop longtemps
emprisonnée !

Si un héte est possédé suite a la destruction du
cristal, il risque de devenir un loup-garou
absolument incontrdlable qui cherchera a retrouver
Clovik et a le tuer.

Il faudrait utiliser le méme appareillage qui avser
4 a créer le cristal pour rendre a Clovik sa nature de
loup-garou dans de bonnes conditions.

Hélas il ne serait pas possible ensuite de luiereti
a nouveau car cette fois, cela le tuerait.

Il est aussi théoriguement possible dutiliser
I'appareillage pour injecter a un autre individu la

6 Lycanthropie de Clovik. Mais, il est difficile de
savoir quel contrdle ce dernier aurait sur
I"affliction.

Convaincre Clovik

Il va étre tres difficile de convaincre Clovik delexenir un loup-
garou, une seule tentative par jour est possiktelatdemande de
réussir un test de CHA difficulté 19. Le seul argatngui fait
vraiment mouche pour le convaincre concerne UrkBiion lui
rappelle son dévouement pour le vieux magicienuet cgla est
nécessaire pour le libérer la difficulté baisse.

Si personne ne sait ce qu’il est advenu de lulesmpersonnages
n‘ont pas réussi a entrer dans ses appartemergsbalsse
seulement a 16 (aprés tout ce n'est qu'une sup@okinais si
les PJ ont découvert Urbius pétrifié, elle bais§8.a

S'il refuse on peut toujours se saisir de lui eétriposer de force,
ce n'est pas trés ‘sympa’ mais en fin de compte i€log leur en
voudra pas trop car une fois sa partie loup-gaémmtégrée son
caractére change.

Si le cristal est brisé

Rien ne semble se passer si ce n'est que les mardeacristal
perdent rapidement leur teinte noire pour redevieainsparente.
Au tour suivant 'humanoide le plus proche sans pmésence a
la fois terrifiante et bestiale s'emparer de sor ainfaut réussir
un test de SAG difficulté 18 pour y résister. Es da succes, la
force sombre s’éloigne vers I'humanoide suivanplies proche.
Elle voyage de 50m. par tour et attaque une noaimksonne
dés que possible jusqu’a trouver un hote.

Si Clovik est dans les parages, elle choisit cdlgft priorité
méme s'il nest pas vraiment le plus proche.

La créature affectée se transforme immédiatemenGarou’ et
elle va traquer avec un instinct sir Clovik jusqo&qu’elle le
trouve et le tue. Le porteur de I'affliction devilra alors un loup-
garou ‘normal’.

Si elle est tuée avant cela, la force sombre sjgmhalu corps et
tente de posséder I'h6te le plus proche. Notez lgaeloups-
garous sont immunisés a cette possession (Hector).
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Garou

Attaque (2 / tour) : +7 Initiative : 18

Dégats : 1d8+3 / 1d6+3 Défense : 16

Points de vie : X+10

Pouvoir spécial Réduction des Dégal) : tous les dégats qui
lui sont infligés sont réduits de 5 points sauficefligés par
les armes en argent.

Armes : morsure et griffes

Tactique : en présence de leur chef, les soldats combattent
jusqu’a la mort, sinon ils se rendent lorsqu’illeer reste que 3
pv ou moins.

Les pv correspondent a ceux de la créature possddeée
Les caractéristiques du Garou sont FOR 16, DEX 18\ 46,
INT 6, SAG 10, CHA 4.

Si le cristal est brisé prés de Clovik

Clovik se tord de douleur et de terreur, sont visag®mence a
se transformer en celui d’'un garou et il hurle unog@ooon »

désespéré. Il résiste 2 tours puis se transform@amou’ pour 10

tours pendant lesquels il attaque toutes les aesta vue. A

chaque fois qu'on le blesse, cela alimente sa eageigmente la
durée de 1 tour (un test d'INT 14 réussi permeedemarquer a
chaque nouvelle attaque). Lui parler et essayerselefaire

reconnaitre de lui en tentant juste de se défethelreande un test
de CHA difficulté 15 a chaque tour et réduit cetieéa de 1 tour.

Dans tous les cas, Clovik finira par se dominer adeetemps
mais il sera encore sujet a des crises imprévisid continuera
toute sa vie a craindre la pleine lune...

Utiliser I'appareillage sur Clovik

Comprendre et faire fonctionner I'appareil du cacipeéce 3 de
la tour du phare) demande de réussir un test ddifficulté 15,
ce test passe a 10 avec l'aide de Clovik. Si le ¢estraté, la
procédure suivie n'est pas la bonne et cela revéebtiser le
cristal !

En cas de réussite, Clovik assimile plutot biengénence, il ne
se transforme pas de fagon involontaire méme <iaht
‘différent’. La nuit de pleine lune cependant, @ réussira pas a
contenir sa nature et se transformera en béte a#mrglet
attaquera ses amis. Les personnages seraient dei$ésfermer
et peut-étre méme de l'attacher cette nuit la.

Cependant Clovik a bien grandit depuis I'époque @vdit peur
chaque nuit de se transformer contre son gré apprendra
rapidement a contréler son pouvoir tout comme sérefet ne
sera plus sujet a des crises involontaires.

Le nouveau Clovik

Si Clovik récupére la partie sombre de lui-méme, caractére
change de facon assez spectaculaire. Il reste Wuelgle ‘bon’
qui respecte la vie d’autrui mais il perd son cbtéoré voir
peureuy, il devient aussi plus colérique et agfessi

Utiliser I'Appareillage sur un autre

Soit les joueurs décident de transformer un PNJoep-garou
pour lui prélevé son sang ce qui est quelque cimsbeux mais
d’efficace soit un des PJ se porte volontaire. Saivation

pouvant étre purement désintéressée ou étre it @ibur jouer
un personnage loup-garou.

Quoiqu'il en soit le nouveau loup-garou ne se diatipas et
pendant les 3 nuits de J+6 a J+8, il se transfaimague nuit et
assassine et dévore tout ce qui lui tombe sousrtes. Il prend
alors la forme de ‘Garou bestial’ décrite plus haut

Jouer un loup-garou

S'il s’agit d'un personnage, il voudra sans doupprandre a
contréler sa transformation. Il ne pourra le fajtéen changeant
de niveau, il existe 2 types de transformation fecane est
I'équivalent d’'une Capacité Héroique. Pour I'obtehfaut donc

investir les 2 points de capacité d'un passage idean et

remplacer une Capacité Héroique non cochée pardesthéte ci-

dessous (elle la remplace et la supprime).

Le premier est ‘Transformation en Garou’, il perrd&viter de
se transformer contre son gré a la pleine luneagssi la nuit
précédente et la suivante) et de pouvoir au coatiei faire a
volonté. Le garou est une forme bestiale qui nemperpas
d'actions complexes et interdit de parler. Les cmrstiques du
Garou sont celles données plus haut.

Le second permet d’obtenir la forme intermédialidybride qui
permet de continuer a utiliser des armes et neepas de la
parole. Attention, maitriser la forme hybride nemet pas de
résister a la transformation de la pleine lune.

En forme hybride, le personnage devient plus potsea plus
rapide mais il peut continuer a utiliser ses arniggagne +2 en
attaque, aux dégats, en défense, a tous les HOR, DEX et
CON et +4 en Initiative. Il obtient aussi Rouvoir spécial
(Réduction des Dégats) tous les dégats qui lui sont infligés
sont réduits de 5 points sauf ceux infligés paaheses en argent.

Dans les 2 cas, s'il porte une armure au momentlade
transformation, celle-ci lui inflige autant de dégae sa valeur
de défense et elle est détruite par le procesaufsssalle est
magique (elle n’est alors pas détruite mais Idigefles dégats).

Il est possible d'augmenter le nombre de transftiona

autorisées en investissant a nouveau des pointagiEités aux
niveaux suivants. Chaque point investit permet dieasesformer
une fois de plus : un personnage qui investit speits peut se
transformer 3 fois par jour en Garou et en Hybstdeposséde
aussi cette forme.

Transformation en Garou (L)
Le personnage possede la capacité de se transfamer
Garou une fois par jour pendant 1d6 heures maximum.

Transformation en Hybride (L)
Le personnage possede la capacité de se transfamer
Hybride une fois par jour pendant 1d6 minutes.
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Vous voici arrivés a la scene finale !

Les personnages ont donc récupérés les 4 compatathvssent
trouver un lieu pour activer la Chronosphere.

Clovik insistera pour étre présent au dénouemesstadit de sa
ville et des travaux de son maitre, il est horgydestion de le
laisser a 'écart cette fois 1a !

Le lieu

Il leur faut un endroit en hauteur pour attirer fzudre et
alimenter en énergie l'artéfact, de préférence \ersentre du
maelstrom car c’est I'endroit ou la foudre frappeplus ce qui
permettra de charger plus facilement.

Et surtout un lieu central pour étre sar d’affedterte la ville.

A priori un lieu évident correspond a ces criterksTour Grise.
Des joueurs contrariants ou fainéants pourrontté&ediement lui
préférer la ‘Tour du Phare’ sous prétexte que qxss sCre et
plus pratique...

Ca ne change pas grand-chose mais la seconde sotuii@ra
une partie du ‘quartier marché' des effets ce gsi fort
préjudiciable pour ses habitants.

Si les personnages n’'ont pas encore été en recsanae a la
tour grise, il reste a nettoyer le secteur...

Préparation

Ensuite, il faut que les PJ installent une sortepdetonnerre
pour capter la foudre et suspendent la Chronosghée¢ élément
par une chaine en métal conducteur. lls trouveto& chaine
dans la cave de la tour du phare et une épéegumrurerie de la
tour grise par exemple) fera un paratonnerre gaSair la Tour
Grise le trébuchet rend la mise en place plusdasiir la Tour du
Phare, il faut dégager I'escalier pour accéderoituet se servir
des poutres brisées pour bricoler quelque chose.

Pour réussir a mettre en place I'ensemble, il fAussir un test de
DEX difficulté 10. Faites aussi lancer 1d6 a cedui met en

place le dispositif, sur un résultat de 1 a 3ulisimmédiatement
les effets des foudres du temps (cf. page 4).

Comment ¢a marche

Il faut placer les 4 composants magiques dans kfitep
coupelles prévues a cet effet dans la sphere puéfdrmer.
Avec la grande aiguille on indique alors le nombie jours
depuis lesquels les cibles sont affectées parutfle@u dragon :
par exemple si vous étes a J+8 cela représente 11.

Ensuite avec la petite aiguille on regle le nivediénergie
gu’'emmagasinera le cristal avant le déclenchenmamipratique
c'est ce qui détermine le rayon d'effet. Pour aHedoute la
ville, il faut le régler sur le maximum c'est-aalit2.

Enfin il faut suspendre la sphére et attendre gueudre frappe
plusieurs fois jusqu’a ce que le seuil d’énergii¢ atbeint.

En théorie.

« En théorie, il n'y a pas de différence entre latmue et la
théorie. En pratique, il y en a beaucoup. »
Urbius.

En effet, Lytochronox va sentir que I'on siphonfénérgie de
son arrét du temps pour un rituel d’annulationl etitenter de
stopper les personnages. Dés le départ, faitesanndp sommet
de la tour (15 metres de diameétre), placez le tigdu(3x4m.) et
les 2 balistes (1x2m.) et demandez aux joueursitderdeurs
personnages.

Action !

Aprés quelques secondes, la foudre frappe une @rerfois
le paratonnerre, I'’énergie parcourt la chaine eplaere sursaute
violemment, la petite aiguille bouge légerementvint se
positionner doucement sur le chiffre 2 pendant ilangue
I'ensemble émet un bourdonnement sourd.

Si un personnage se tient a moins de 3 métres@ertanosphére
lorsque la foudre la frappe, il devra réussir ust tde CON
difficulté 10 ou étre sonné 1 tour : il subit unénplité de 5 a
toutes ses actions. Ceci a chaque fois que la fofrdppera,
personne n'est obligé de rester a cet endroit rhdesut bien
protéger la Chronosphere...

Au second coup de foudre, la Chronosphére bourddene
plus belle et semble s’élever légérement dans ilss Wotre
attention est cependant attirée par une étrangeiarbleutée qui
éclaire le centre du maelstrom comme si on y asaitdain
ouvert un passage vers l'au-dela. L'éclat cligne an deux fois
comme un ceil géant puis projette un puissant cérerdiére qui
fouille la cité plongée dans I'ombre. Brusquemeatiumiére se
pose sur le sommet de la tour ou vous vous troat/ey arréte.

Tout semble se figer pendant quelgues longs irstant
silencieux, en pleine lumiere, vous vous sentedsspa mille
regards au milieu de la cité morte. Puis le mamisttance un
terrible cri, comme un appel a la fois titanesqtiéomtain qui
retenti dans la cité et la lumiére s'éteint togsasoudainement.

D’une seule voix une horde de gorge morte répohdppel
de leur maitre et vous sentez que tous les Ecomtbda ville
posent leur regard vers la tour. Des dizaines de-wiants se
mettent soudain en route et accourent dans vaeetdin. ..

Les personnages peuvent prendre des mesures pmueblla
trappe d’acces au toit, par exemple en déplacast haliste
dessus et en confiant a quelqu’un la tache deltguer. En se
penchant par-dessus les créneaux, on peut apartevpremiers
Ecorchés arriver au pied de la tour et se ruelasporte.
L'aiguille de charge de la Chronosphére indiquehiéfre 4.

La foudre semble se calmer sur la ville et pendintong
instant rien ne se passe, seul le bruit de nomesegisffes sur le
sol des rues pavées vient troubler le silence, am qui se
rapproche inéluctablement. L’attente devient insufgble
lorsqu’enfin la foudre frappe non pas une fois neais| fois d’un
coup ! Un des éclairs atteint votre installationisnias 4 autres
frappent le sol autour de vous faisant trembletolar sur ses
fondations et vous projetant au sol. Lorsque vascyécupérent
vous constatez que des créatures se dressenthaqgue impact
a eu lieu. Des sortes de spectres tourbillonnamitsés par la
foudre qui se jettent vers la Chronosphere. L'aigujui indique
le niveau d’énergie est a présent passée a 6Gbainldeau chiffré
se met a tourner tout doucement.

Placer les 4 éclairs a la périphérie de la toout personnage a
moins de 4 metres doit réussir un test de FOR diféc12 ou
tomber au sol. Chaque impact produit un Spectieadelre.

Tour 1
A partir de ce moment commencez a compter précisétes
tours de combat, les événements suivant son aaiés point de
départ.

Les Spectres tentent d’'atteindre la Chronospheérs sian leur
barre le chemin, ils attaquent I'importun.

Si rien n'est fait, il faut 4 attaques pour meteChronosphére
hors d'état mais gageons que les personnages sserant pas
faire cela ! Si c’était le cas. Vous avez le chdémettre fin au
scénario () comme indiqué dans I'encadré ‘ET $it thérapait’
(Cf. page 3) ou de simplement passer tout de suiendise en
route de la Chronospheére. Vous pourrez toujours faoire que
le désastre qui les a projetés dans le temps éstulicoup de
masse !

Clovik dans la bataille
Clovik utilise un sort de Vol pour se mettre hors meté des
créatures puis son sort de projectile magique gushéour. Il est
parfois frappé par la foudre mais son anneau desgiion le
protege suffisamment.
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Spectre de Foudre

Attaque : +7 Initiative : 13
Dégats : 1d6+1+1d6 Défense : 17
Armes : masse Points de vie : 30

Pouvoir spécial Réduction des Dégal) : tous les dégats
infligés au Spectre de Foudre sont réduits de Btpgsauf les
dégats magiques).

Pouvoir spécial (Electricité) :le Spectre de Foudre ajoute 1d6
dégats d'électricité a ses dégats. A chaque fdimeLcréature
lui inflige des dégats en utilisant une arme ndieicu
métallique, elle subit en retour 1d6 dégats d'éieité.

Tactique : le spectre essaye en priorité d’atteindre la
Chronospheére pour la détruire, mais si on I'attazpla le
détourne de sa cible. Il combat jusqu’a la desnct

Tour 5

Apres 5 tours de combat, un nouvel éclair frapp@Heonosphere
amenant lecurseur a 8 le bandeau tourne a présent nettement
plus vite et la partie inférieure commence a touree sens
inverse.

Un autre éclair frappe le sol et donne naissanc@ @aouveau
spectre (vous pouvez augmenter ce nombre a 2 getesnnages
ont déja abattus 2 spectres et a 3 s'il n’en ngstg aucun).

Tour 8

Au 8eme tour, le premier Ecorché arrive sous lppeaet accede
au toit si rien n'a été fait pour le bloquer auparg. Tant que
rien ne sera fait un nouvel Ecorché arrivera papis les tours
(seulement tous les 3 tours si les personnagesswpprimé
Dominia).

Les Ecorchés ignorent la Chronosphere et se jettenusle
personnage le plus proche.

Tour 10
Un Ecorché enjambe le crénelage de la tour et mstde PJ le
plus proche, il a escaladé par I'extérieur !

Un nouvel Ecorché arrive par la tous les 2 toussigtles 3 si
Dominia est morte) mais quelgu’un qui surveillerlpogression
peut les faire tomber en leur infligeant des dégawnt qu'ils
n'arrivent au sommet.

Tour 11

3 éclairs frappent la tour.

2 nouveaux spectres apparaissent et visent la Cépbace.

Le dernier éclair frappe le paratonnerre, il egpassible de dire
ou en est le curseur car I'ensemble tourne a préssmucoup
trop vite !

Tour 14 — Dénouement !

Quelque chose se prépare dans le tourbillon deesuagirs
qui domine la tour. L'ceil du cyclone juste au-desda vos tétes
s’anime, quelque chose de puissant, quelque chiéserthe se
forme. Dans le cceur du maelstrom, une tempéte udrde se
déchaine, des éclairs zébrent le ciel en tout sens.

La silhouette d'un immense dragon de pure énergie
dessine progressivement. Dans le hurlement dérhelntieent et
le fracas du tonnerre, il s’abat soudain sur lersetrde la tour tel
la mére de toutes les tempétes !

La projection de Lytochronox (ce n'est pas Lytoctow lui-
méme) fonce sur les personnages et la Chronosploéire lgs
détruire, ils ont un tour pour réagir, ensuite’'dbst telle une
tempéte de vent et de foudre destructrice.

Chaque personnage doit réussir immédiatement urdéeBtEX
difficulté 15 ou étre frappé par ses foudres etrsdi6 dégats.

De plus la violence des vents oblige a faire unde=OR.

Ceux qui atteignent une difficulté de 18 réussissesiaccrocher
a quelque chose et ne subissent pas de dommages.

Ceux qui atteignent une difficulté de 13 sont pesetvers
I'extérieur de la tour ou ils percutent les rempapour 1d6
dégats.

Ceux qui font moins que cela, s’envolent littéralamet sont
projetés au-dela de la tour!
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La foudre du dragon percute tout le sommet de ug, tans
votre douleur vous apercevez avec bonheur qu'unedgpartie
de celle-ci a été canalisée par votre paratonmtmredirigée vers
la Chronospheére. Sous la puissance de I'énergiehdine elle-
méme est chauffée a blanc !

Puis la tempéte vous percute de plein fouet, leutiéet lui-
méme est renverseé par la violence du dragon-temBétes votre
regard incrédule la Chronospheére décrit un brusquee cercle
au bout de sa chaine qui se casse en son miliaus Y&ienez
votre souffle et le temps semble ralentir pour Viaisser admirer
la trajectoire qui va la propulser droit sur legira.

Tout en s'élevant dans le ciel, elle émet subitérenflash
et devient un globe d’énergie étincelante émetiasn tour des
arcs électriques dans toutes les directions dantonmerre de
déflagrations.

Le temps semble suspendu...

Puis soudain, la Chronosphere explose en une ondbaie
lumineuse qui s’étend dans toutes les directioesmur de
lumiéere sphérique aveuglant vous percute et voateaomme
dans un réve qui tourne au ralenti. Vous n'y vogks rien, son
éclat vous brdle la rétine.

Lorsque vous retrouvez la vue, vous voyez votredéiiler,
des amis ou des scénes s’'animent devant vos yésixdés
spectres sur lesquels vous n'avez aucun contraes \fevivez
aussi des événements de ces derniers jours, Dgnhieietor,
Clovik passent devant vous. Vous perdez toute nationemps
qui passe et ce voyage initiatique semble infinou¥ prenez
conscience du chemin parcouru, des épreuves que &0er
traversées et de I'expérience acquise en pourduicatie
mission...

Les joueurs ont terminé I'aventure 2, bravo !

Alors gu'ils flottent dans le vortex temporel, vopsuvez faire
passer les personnages au niveau 7...

lls ne guérissent pas mais gagnent les pv du passagiveau,
ils peuvent noter leur score de pv actuels augmeoié I'utiliser
dans la prochaine aventure.

La suite est pour le prochain épisode mais avamtluez par un
petit ‘teaser’ :

Vous ne savez toujours pas ou vous étes mais \@psmsez
pas étre mort. Vous flottez dans le néant et celss wappelle
étrangement votre arrivée dans le marais du Drageunt-étre
allez-vous rentrer chez vous ? Mais si vos sousesint bons
logiqguement apres I'état de grace, il y a une chute

Afin de bien commencer I'aventure 3, vous avez irede garder
une trace de la position de chacun des personisagés tour ou
au-dessus pour ceux qui se sont envolés. Vous &@esan de
savoir ou ils vont tomber... Clovik a été projeté roim de la
tour mais il est encore sous les effets d'un sena.

The End.

Kegron Octobre 2011.
Laurent.bernasco_AT_orange.fr
Relecture (et mille merci !) : Pitche
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