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Présentation 
Les personnages viennent de sortir de la bulle temporelle où l’œil 
du dragon les emprisonnait et se dirigent vers Paleseaux. Ils vont 
découvrir que les habitants du bourg sont pétrifiés par le dragon 
et que des Ecorchés hantent les rues de la bourgade. 
Sur les indications de Clovik, ils vont devoir investir la tour du 
phare (ou tour d’Urbius) dont les protections magiques ont été 
activées pour trouver et utiliser le seul objet qui peut annuler la 
magie du dragon et sauver les habitants : la Chronosphère. 
Celle-ci nécessite pour fonctionner 4 composants magiques 
importants qui poseront chacun à leur façon des problèmes pour 
être acquis. Il leur faudra enfin capter la foudre et la canaliser 
dans l’objet. Tout cela en moins de 9 jours et en évitant de 
tomber sous des hordes d’Ecorchés toujours plus nombreux qui 
écument les rues. 
En parallèle, ils auront aussi à gérer les rencontres avec Dominia, 
l’envoyée de Lytochronox occupée à créer des Ecorché dans le 
cimetière et une troupe d’exploration / pillage envoyée par 
Lycanis. 

Conduite du scénario 
Cette aventure est décrite de façon ouverte, il s’agit 
principalement de la description de Paleseaux et des lieux que les 
personnages auront à visiter pour résoudre le problème qui leur 
est posé (actionner la Chronosphère). 
Ces lieux numérotés sur la carte sont décrits plus loin, ils 
commenceront probablement par la tour d’Urbius (repère 1). 
Il y aussi quelques ‘événements’ fixes décrits par un ordre 
chronologique en fin de scénario. Ils arrivent dans un ordre défini 
mais vous pouvez les retarder ou les avancer un peu pour que 
cela colle avec les actions des personnages, aucune date précise 
n’est requise (sinon les PJ pourraient être absent lors de 
l’événement et ce serait préjudiciable au scénario). 

Paleseaux 
Cette description correspond aux données générales sur 
Paleseaux en temps normal tel que Clovik pourra les transmettre. 
Paleseaux est une petite ville de 1 500 habitants environ, elle est 
bâtie sur les 2 rives de l’embouchure de la rivière Jarne au bord 
du lac Diamant. Elle tire son nom de la couleur laiteuse de l’eau 
de montagne qui tranche avec celle plus sombre des flots 
provenant du marais du Dragon.  
C’est majoritairement une cité d’agriculteurs, d’éleveurs (au nord 
de l’agglomération) et de pêcheurs mais on y trouve aussi 
quelques artisans principalement dans les domaines du cuir et du 
métal, car c’est un point de transit pour la production minière de 
Hauteroche vers les cités de Lycanis puis de Bastion. Ses 
échanges commerciaux se font au nord par la terre (la Jarne n’est 
pas navigable en amont) avec la cité de Hauteroche, on y exporte 
de la nourriture contre du métal. A l’est, le commerce se fait par 
voie fluviale vers Lycanis ou Bastion, on y exporte encore de la 
nourriture et on importe tout type de biens manufacturés ainsi que 
des produits exotiques provenant d’au-delà la mer des Brumes. 
Depuis la prise de Hauteroche par le dragon, il y a 2 ans ceux qui 
vivaient du métal sont dans la misère car plus aucun commerce 
n’a lieu avec la cité montagnarde. 
La Vielle Ville est le quartier historique et ancien de la ville, c’est 
le seul qui soit cerné par un mur d’enceinte (6m. de hauteur)  on 
y trouve les plus vielles familles et souvent les plus riches ainsi 
que le cimetière. Le ‘Quartier Marché’ est celui des commerçant 
et des agriculteurs qui vivent à la ville plutôt qu’aux alentours. Le 
port abrite pêcheurs, dockers et marins tandis que la Pointe est un 
taudis où vivent les plus pauvres d’entre eux et les miséreux. 
La ville est gouvernée par un Bourgmestre nommé par le roi 
parmi un conseil de 7 conseillers élus par les ‘notables’ (environ 
500 personnes) ; le Bourgmestre actuel est Antön Dalmen. 
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Description 
La Chronosphère est une sphère en métal cuivré enserrée d’un 
bandeau cylindrique d’un étrange alliage aux reflets bleus 
comportant des chiffres romains allant de 1 à 12. Elle est 
suspendue par une chaîne fixée au sommet de l’hémisphère 
supérieur tandis qu’une aiguille en forme de serpent est entraînée 
par un axe qui émerge de la moitié inférieure, sa pointe indiquant 
les chiffres sur la périphérie du globe. Une plus petite aiguille, la 
queue du serpent, indique des chiffres aussi de 1 à 12 en bas de 
l’objet. 
En dévissant le bandeau intermédiaire, on peut ouvrir 
l’hémisphère supérieur de la Chronosphère, révélant en dessous 
un merveilleux système d’engrenages enserrant un cristal 
translucide et 4 petites coupelles pourvues de canaux conduisant 
au cœur du cristal. 

Utilisation 
La Chronosphère nécessite des composants symboliques du 
passage du temps : début et fin (de journée et de vie) ainsi que 
d’une formidable quantité d’énergie pour fonctionner. Ce n’est 
pas une invention parfaitement fiable et stable. La qualité, la 
quantité des composants symboliques utilisés ou même la 
puissance de l’énergie peuvent en faire varier de beaucoup les 
effets. 
Par exemple, pour utiliser l’objet sur un seul individu, le sang 
d’un coq et d’un loup ordinaire pourraient suffire mais pas pour 
toute une ville, dans ce cas il va falloir des composants magiques 
beaucoup plus puissants. Voici ce qui a été prévu par Urbius 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 poussière 

du cadavre d’un très ancien magicien ; 
�  Composant symbolisant le jour : une goutte de sang de 

cockatrice prélevée à l’aube ; 
�  Composant symbolisant la nuit : une goutte de sang de 

loup-garou prélevée à la pleine lune ; 
�  La foudre d’un puissant orage pour activer l’objet. 

 
Les composants doivent être déposés dans les petites coupelles 
que l’on referme soigneusement, puis les hémisphères sont remis 
en place. Pour faire fonctionner la Chronosphère , il faut la 
suspendre par sa chaîne puis charger le cristal en y transférant  
beaucoup d’énergie, il est prévu à cet effet de canaliser la foudre 
à travers la chaîne. 

L’aiguille supérieure de la Chronosphère doit indiquer le nombre 
de jour depuis lesquels les cibles visées sont victimes de la 
pétrification et celle du bas et un indicateur de charge. Donc en 
théorie, il faut que les victimes ne soient pas pétrifiées depuis 
plus de 12 jours pour que la Chronosphère puisse être efficace. 

ET SI ils perdent trop de temps ? 
Si cela pose un problème, vous pourrez toujours faire découvrir 
aux personnages au dernier moment qu’en faisant faire plusieurs 
tours à l’aiguille on peut espérer augmenter la plage d’action (1 
tour complet plus réglage sur 3 égal 15 jours). Ne leur révélez pas 
cela trop vite, il faut les laisser sous la pression du temps. 
 
Lorsqu’elle fonctionne la Chronosphère émet une vibration 
d’abord légère tandis que le bandeau avec les chiffres se met 
lentement à tourner puis le reste de la sphère en sens inverse. 
L’ensemble accélère progressivement dans un gémissement de 
plus en plus strident, alors que dans un flash soudain la boule 
devient un globe d’énergie étincelante et entre en lévitation. A ce 
stade elle est émet des arcs électriques dans toutes les directions 
dans un tonnerre de déflagrations. Enfin elle projette 
brusquement une onde de choc lumineuse de forme sphérique qui 
s’étend dans toutes les directions aveuglant tous les témoins dans 
un rayon qui dépend des composants utilisés. 

Trouver les composants et actionner la Chronosphère 
Voici un récapitulatif des endroits où trouver les différents 
composants. 
 
Les cockatrices se sont échappées de la tour à l’arrivée du 
dragon et elles nichent à présent sur le beffroi  (repère 2), on 
entend leur cri déchirant chaque matin à l’aube, tel des coqs de 
mauvais augure.  
 
Le sang de loup-garou peut être récupéré de plusieurs façons. 
En récupérant le cristal où est enfermée une partie de l’âme de 
Clovik et en l’utilisant. Ce cristal qui était caché dans le 
cimetière est maintenant en possession de Dominia (repère 4). 
Ou en capturant le frère de Clovik si les personnages découvrent 
qui il est lorsqu’il débarquera avec sa troupe. Ce sang doit être 
récupéré à la pleine lune soit 7 jours après l’arrivée des 
personnages à Paleseaux. 
 
La larme de nouveau-né nécessite de retourner voir Rebbeca 
pour lui emprunter le nourrisson. Comme elle est encore dans la 
bulle temporelle, celui-ci a eu le temps de naître et de grandir un 
peu, il ne faut d’ailleurs pas que les joueurs traînent trop. Bien 
sûr, elle a un petit service à leur demander en échange et il leur 
faudra ensuite réussir à faire pleurer le bambin contrariant et pas 
vraiment sans défense… 
 
La poudre d’un mort très ancien sera trouvée au cimetière 
(repère 5), dans le caveau de Selmak l’Ancien. C’est non 
seulement le cadavre le plus ancien du cimetière mais en temps 
que fondateur de la ville, c’est le composant symbolique idéal 
pour en sauver les habitants. Le cimetière est occupé par les 
troupes de Dominia et le caveau est bien protégé. Lorsqu’ils 
atteindront l’urne funéraire, ils invoqueront le spectre de Selmak 
qui les reconnaitra et les laissera utiliser ses restes… 
 
Une fois assemblée et les composants magiques déposés dans les 
coupelles prévues à cet effet, il reste à charger le cristal d’une 
forte énergie pour déclencher le fonctionnement de l’objet : la 
foudre canalisée à travers la chaîne reliée à la sphère. Il faudra de 
plus placer la Chronosphère en un point central de la ville 
pour espérer affecter la plus grande population possible. 
Le sommet de la Tour Grise (repère 3) semble parfait pour cet 
usage : position centrale, hauteur et possibilité de fixer facilement 
un ‘paratonnerre’ pour utiliser l’énergie des ‘foudres du temps’. 
Mais utiliser les ‘foudres du temps’ sur la Chronosphère va avoir 
des effets secondaires imprévus… 
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ET SI tout dérapait ! 
Certains éléments de ce scénario sont indispensables à la trame 
de l’histoire, certaines étapes sont incontournables. 
Mais si les joueurs les rendent impossible, que faire ? 
Vous devez d’abord leur laisser le plus longtemps possible la 
possibilité de contourner le problème en étant inventif de façon à 
revenir ensuite à la trame normale des événements. 
Par exemple si un combat contre Dominia et ses trolls tourne mal 
ce qui est tout à fait plausible, elle ne les tuera pas mais préfèrera 
les envoyer prisonniers à Hauteroche pour servir dans les mines. 
Mais en route, un groupe de résistant attaquera leurs gardes trolls 
et les PJ pourront participer à leur propre sauvetage. 
Enfin, vous avez un joker : la sorcière Rebbeca. Avec ses dons de 
voyance, elle est la seule à comprendre à peu près comment les 
fils du destin et du temps s’imbriquent et à avoir une vision 
globale des événements en cours. La destruction de Bois Noir est 
sa principale priorité car à terme les démons sont une menace 
bien plus dangereuse que le dragon pour le royaume. Ce que sait 
la sorcière, c’est qu’il faut l’intervention de Lytochronox et des 
héros pour pouvoir détruire Bois Noir, elle fera donc tout son 
possible pour que les héros réussissent à activer la Chronosphère 
et partent dans le passé.  
Cela semble très improbable mais si tout va trop loin et que 
manifestement, il n’est plus possible pour les personnages 
d’activer la Chronosphère, l’aventure est un échec (c’est aussi le 
cas si tous les personnages décèdent). Mais dans ce cas, elle aura 
une fin très différente de ce à quoi pourraient s’attendre les 
joueurs ! 
Pour mieux comprendre, il nous faut parler ici de l’Aventure 3.  
En effet, si la Chronosphère n’est pas activée, les PJ ne vont pas 
aller dans le passé. Dans cette époque, le jeune dragon noir sera 
libre de décimer le village de Paleaux mais ne deviendra pas 
Lytochronox puisqu’il n’aura pas avalé la Chronosphère… 
Ils ne seront donc pas les héros du passé et aucun rituel ne sera 
réalisé pour les rappeler. Rien n’est alors jamais arrivé et les 
personnages reprennent le cours de leur vie là où ils l’avaient 
interrompue. Ils ne se rappellent de rien, tout juste sont-ils pris 
d’une crise d’éternuement étrangement répétitive come si le 
temps bégayait, une impression de ‘déjà vu’… Et cela est valable 
même pour ceux qui étaient mort. 
Du point de vue des règles, ils retrouvent dans ce cas le niveau 5, 
là où ils en étaient avant de commencer les ‘Maîtres du Temps’. 
Par contre, dans le royaume de Cobis, un jour futur la nuit 
éternelle s’abattra et les vivants seront exterminés, remplacés par 
des démons assoiffés de sang qui chanteront la venue du prince 
des enfers… 

Arriver à Paleseaux 
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Lorsque les personnages arrivent à Paleseaux, cela fait seulement 
3 jours que Clovik est parti mais le bourg n’est plus du tout le 
même endroit que celui qu’il a quitté… Ces renseignements 
correspondent à ce que Clovik ne sait pas mais que les 
personnages vont découvrir. 
 
Lytochronox a mené son attaque de nuit, il a survolé la ville à la 
recherche de sa cible prioritaire et s’est posé sur le toit de la Tour 
du Phare, la demeure d’Urbius. Sous son poids, la charpente de la 
tour s’est effondrée et les cockatrice qui y étaient emprisonnées 
se sont enfuies à tire d’aile. Le dragon a soufflé une première fois 
à l’intérieur de la tour pour neutraliser son ennemi principal le 
magicien, celui-ci a été pétrifié au saut du lit. Cela a déclenché 
les protections magiques de la tour, un globe de force qui l’a 
repoussé et empêché de détruire le bâtiment. 
Le Dragon s’est alors posé près de la Tour Grise, là, calmement il 
a pris la plus formidable inspiration que l’on puisse imaginer, 
puis lentement il a répandu son souffle magique. Comme des 
volutes de brouillard douées de conscience, le souffle du dragon 
s’est dispersé aux quatre coins de la ville, s’infiltrant sous les 
portes et les volets clos des maisons. Ceux qui, proches de la tour 

d’Urbius, avaient été réveillés par le fracas du toit qui s’écroulait 
n’ont guère eu le temps de comprendre ce qui s’était passé. Les 
autres, plus loin, ne se sont jamais réveillés. En quelques minutes 
toute la ville n’était plus peuplée que de statues et de fantômes… 
Alors vainqueur mais épuisé par ce long souffle qui affecte le 
temps, Lytochronox s’est retiré vers son refuge dans les 
montagnes laissant la place à son lieutenant, la cruelle Dominia. 
 
Celle-ci accompagnée d’une troupe de trolls a lâché de nombreux 
Ecorchés dans les rues afin de s’assurer qu’aucun miraculé ou 
habitant des alentours revenu en quête d’information ne survivent 
bien longtemps en ville. Puis elle a cantonné les trolls dans le 
cimetière et s’est installée dans une maison adjacente d’où elle 
contrôle à la fois le cimetière et le seul pont sur la Jarne. Elle est 
à présent occupée à créer de nouveaux Ecorchés pour ses troupes 
à partir des cadavres du cimetière et part parfois explorer la ville 
ou piller des endroits intéressant. Elle a bien fait une tentative 
pour pénétrer dans la tour du magicien dès le lendemain mais a 
été découragée par le sort de protection. 
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Peu de temps après que les personnages soient sortis de la bulle 
temporelle, la nuit va tomber et il leur faudra camper sur place 
(se déplacer de nuit divise la distance couverte par 2). Clovik 
peut même retrouver une colline sur laquelle lui et son groupe 
avait campé à l’aller et cela lui rappellera la mort de ses 
compagnons. 
Il faut ensuite une journée complète pour aller jusqu’à Paleseaux 
depuis la bordure du marais en suivant la rive du lac. Celle-ci 
reste en effet encore marécageuse et instable par endroit, 
obligeant les personnages  à couvrir plus de chemin qu’une 
simple ligne droite. C’est donc une journée de marche fatigante 
mais sans incident qui devrait les mener à la petite ville. 
Lorsqu’en fin de journée ils arrivent en vue de l’endroit, lisez-
leur le paragraphe suivant : 
 

Alors que, d’après les estimations de Clovik, vous devriez 
arriver en vue de la ville de Paleseaux, vous distinguez au loin un 
amas de nuages noirs qui semblent annoncer une violente 
tempête dans cette direction. Des éclairs zèbrent le ciel par 
intermittence, il y a quelque chose d’étrange et presque surnaturel 
dans ce phénomène… 

Clovik semble très anxieux et c’est presque sans surprise que 
vos soupçons se révèlent fondés lorsque vous distinguez enfin le 
mur d’enceinte de la vieille ville : le maelström de nuages noirs et 
d’éclairs tourbillonne précisément au-dessus de la cité, 
l’oppressant d’une ombre ténébreuse. Il vous faut quelques temps 
pour comprendre ce qui ne cadre pas, malgré la tempête qui 
assombri les cieux, il n’y a aucun vent et un silence étrange 
enveloppe la région, seulement troublé par le tonnerre épisodique 
de la foudre. Une impression de fin du monde règne ici. 
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La première chose qui frappe en arrivant aux abords de la ville, 
c’est que le temps (la météo) y semble devenu fou : d’énormes 
nuages noirs tourbillonnent en permanence au-dessus de la ville 
tandis que par intermittence la foudre s’abat dans le fracas du 
tonnerre. Cela est dû à la présence des nombreuses singularités 
temporelles que constituent tous les habitants ‘pétrifiés’, des 
créatures pour qui le temps s’est totalement arrêté. C’est un effet 
secondaire de la magie du dragon qui ‘déchire’ l’espace-temps et 
il perdurera tant que les habitants en seront victime. 

Ambiance : un air de fin du monde 
Paleseaux est devenu un endroit cauchemardesque, il vous faudra 
essayer de distiller une ambiance de film de zombies dès que les 
personnages quittent le confort de leur refuge (probablement la 
tour du mage). Pour cela les tables et les événements décrits ci-
dessous sont une aide mais vous ne devez pas en être prisonnier, 
n’hésitez pas à prendre des libertés et à improviser pour rendre 
les situations plus dynamiques. 
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On a toujours l’impression d’être au crépuscule sous les nuages 
qui obscurcissent la ville et la nuit seuls les éclairs donnent un 
peu de lumière en projetant des ombres fugaces et démesurées. 
Le soleil ne passe sous les nuages qu’à l’aube, accueilli par le 
chant des cockatrices : un ‘cocorico’ déchirant et étrange qui 
donne la chaire de poule (!) et met les nerfs à rude épreuve. 
Ce ne sont après tout que de gros coq corrompus… 
Les personnages doivent se sentir en danger dès qu’ils pointent le 
nez dehors : ils essayent de passer inaperçus mais tôt ou tard un 
Ecorché les aperçoit et les prend en chasse bientôt suivi par un 
second puis un troisième… 
Si les personnages perdent du temps à s’arrêter pour se battre ou 
font du bruit, ils en attirent toujours plus. 

Entrer en ville 
Les personnages arrivent par la rive sud du lac Diamant, un 
chemin terreux mène  au mur d’enceinte et permet normalement 
d’entrer en ville par une poterne (une petite porte) généralement 
ouverte le jour. Mais comme rien n’a bougé depuis la nuit du 
drame, elle est fermée. 
Un peu plus à l’ouest la porte principale de la vieille ville est tout 
aussi fermée, les appels resteront sans réponse et on n’aperçoit 
pas de garde sur la muraille (il y a quelques rares gardes mais ils 
ont tous étés pétrifiés de l’autre coté du large chemin de ronde 
puisque leur attention a été attirée par le fracas de la tour 
d’Urbius).  
Il faut soit contourner la vieille ville et franchir la Jarne à la nage 
soit escalader le mur d’enceinte, à l’est le mur d’enceinte 
surplombe une falaise (friable et pleines de rochers en contrebas). 
Escalader l’enceinte demande 2 test de DEX difficulté 15 à 
réussir successivement, un échec sur le premier test signifie une 
chute de 3 mètres pour 1d4 DM, un échec sur le second une chute 
de 5 mètres pour 2d4 DM. 
Pendant tout le temps ou les joueurs essayent d’entrer en ville et 
jusqu’à ce qu’ils réalisent ce qui s’est passé jouez sur le coté 
mystérieux, inquiétant et incompréhensible de la situation. 
N’oubliez pas les nuages noirs qui tourbillonnent dans un ciel 
sans vent de façon localisée au-dessus de la ville et le silence 
oppressant (il émane habituellement d’une ville un brouhaha) 
seulement troublé par les éclairs qui frappent de temps à autres. 

Habitants pétrifiés 
C’est sur le mur d’enceinte que les personnages vont le plus 
probablement rencontrer leur premier habitant ‘pétrifié’, un garde 
occupé à scruter dans la direction de la Tour du Phare. On 
l’aperçoit clairement d’ici et on peut constater que son sommet 
est détruit ce qui plongera Clovik une fois de plus dans la 
consternation et lui permettra de lancer son fameux « Nous 
sommes perdus ! ». 
La statue a tendance à attirer la foudre (voir plus bas), un 
personnage qui l’examine a 1 chance sur 1d6 chaque tour d’en 
être victime ! 
Le garde et tout son équipement ressemblent à une statue de 
pierre d’un noir mat qui ne reflète pas la lumière mais les détails 
sont absolument incroyables comme si ce n’était pas réellement 
de la pierre. Il est absolument impossible de la déplacer ni de 
l’abimer, elle est ‘hors du temps’.  
Les personnages rencontreront rarement des statues dans les rues, 
la plupart des habitants ont été pétrifiés chez eux, généralement 
en plein sommeil. 

Les foudres du temps 
La foudre frappe aléatoirement, le plus souvent des objets hauts 
comme le sommet d’une tour ou d’une maison mais pas 
seulement, exceptionnellement elle peut aussi frapper une 
créature qui se déplace dans la rue. 
Lorsqu’un personnage se déplace d’un lieu à un autre cette 
possibilité est simulée par la ‘table des rencontres’ (voir plus 
loin).  
De plus à chaque fois qu’un personnage réalise une action à ciel 
ouvert dans Paleseaux (combat, escalade, etc.) et qu’il obtient un 
résultat de 13 au d20 que ce soit un succès ou un échec, la foudre 
frappe ! (Pourquoi 13 ? Parce que vous vous en souviendrez.) 
Cet effet est aussi valable pour les PNJ et les monstres. 

Lancez 1d6 et lisez le résultat. 
 

1 
Frappé de plein fouet ! Le personnage subit 3d6 
dégâts, la moitié s’il réussi un test de DEX difficulté 
15. 

2-3 

Projeté par la foudre ! Le personnage subit 2d6 
dégâts et il est projeté à 1d6 mètre, la moitié s’il 
réussi un test de FOR difficulté 10. En cas d’échec, il 
est de plus au sol. 

4-6 
Dans la zone d’impact ! Le personnage doit réussir 
un test de CON difficulté 10 ou être sonné 1 tour : il 
subit une pénalité de 5 à toutes ses actions. 

La faute à pas de chance… 
Entre les rencontres et les éclairs qui frappent aveuglément, les 
trajets vont êtres rudes. En temps que MJ vous êtes seul maître 
pour doser les épreuves, n’hésitez pas à ‘tricher’ sur les dés pour 
aider vos joueurs afin de leur éviter une mauvaise rencontre de 
plus si vous voyez qu’ils sont déjà au plus mal… 

Se déplacer en ville 
Lorsque les personnages se déplacent d’un lieu à un autre en 
ville, cela n’est pas sans risque. Vous devez commencer par 
découper le trajet en étapes : une étape relie deux points notables 
proches (numéro sur la carte), de 1 vers 2, 2 vers 4, 3 vers 6, etc. 
Par exemple aller du ‘Beffroi’ (2) à ‘Grand Place’ (6) comporte 2 
étapes (en passant par le pont du cimetière en 4). 
Autre exemple aller de la Tour du Phare (1) vers ‘Grand Place’ 
(6) nécessite aussi 2 étapes : prendre une barque vers le port puis 
aller du port à Grand Place. Lors de la première étape si vous 
obtenez une rencontre aléatoire inappropriée (une meute 
d’Ecorchés par exemple), au choix ne la jouez pas du tout (un 
trajet en barque est plus sûr que les rues) ou considérez par 
exemple que la meute a repéré la barque des PJ et les attend sur le 
quai. Dans ce cas, vont-ils décider de combattre les créatures ou 
d’accoster bien plus loin (ce qui rajoutera une étape à leur 
périple) ? 
 
Pour chaque étape demandez aux personnages quel type de 
progression ils choisissent : 
D’un pas alerte : ils se déplacent rapidement et couvrent la 
distance en 5 minutes. Chaque personnage doit réussir un test de 
difficulté 15 pour ne pas faire de rencontre. 
Profil bas : ils se déplacent prudemment en évitant de faire du 
bruit et en étant attentif à éviter les dangers, quitte à en 
contourner certains et couvrent la distance en 15 minutes. Chaque 
personnage doit réussir un test de difficulté 10 pour ne pas faire 
de rencontre. 
En rasant les murs : ils se déplacent très prudemment en prenant 
le temps d’être le plus discret possible, quitte à patienter à l’abri 
le temps nécessaire à éviter les dangers et couvrent la distance en 
½ heure. Chaque personnage doit réussir un test de difficulté 5 
pour ne pas faire de rencontre. 
La nuit  la difficulté de tous les tests est augmentée de 5 points ! 
Les tests sont au choix des tests de SAG ou de DEX, il suffit 
qu’un seul personnage du groupe rate un test pour provoquer une 
rencontre mais plusieurs échec n’augmentent pas le nombre de 
rencontrent (un groupe nombreux est moins discret mais l’union 
fait la force). Chaque joueur qui obtient un 1 naturel sur ce test 
ajoute un tirage supplémentaire sur la table des rencontres. 
 
Important  : dès que les PJ s’arrêtent pour combattre, à chaque 
tour lancez 1d6, sur un résultat de 1 ou 2 (de 1 à 3 la nuit), un 
Ecorché supplémentaire arrive et se joint au combat…  A partir 
du 5ème jour, le nombre d’écorchés ayant augmenté en ville vous 
pouvez augmenter ces probabilités (1-3 le jour, 1-4 la nuit). Vous 
pouvez augmenter ou baisser ces probabilités mais les joueurs 
doivent rester dans un climat de stress et d’urgence ! 
 
Les Ecorchés ou les gargouilles sont des créatures rapides, il est 
donc presque impossible de les semer : enfoncer une porte et se 
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barricader dans une maison peut être une solution pour sauver sa 
peau. Les Ecorchés assiègent alors la maison en nombre pendant 
1d6 heures puis ils se lassent et partent si les personnages ne 
donnent pas signe de leur présence. 

Table des Rencontres 

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

2 Vol de Gargouilles : 1d4 gargouille(s) repèrent les PJ et 
les attaque(nt) (voir la Tour Grise pour les statistiques).  

3-5 Repéré : un Ecorché prend en chasse les PJ (voir le 
Cimetière). 

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

Se nourrir en ville 
Pour se nourrir les personnages vont devoir piller les garde-
mangers des habitants de Paleseaux, une expédition menée sur 
une auberge par exemple devrait permettre de faire des 
provisions pour quelques jours (pain noir, salaisons, vins…). Ils 
n’auront pas accès à des denrées fraiches (fruits et légumes) à 
moins d’investir ‘le verger’ de la tour du Phare (voir zone 17).  
Bref se nourrir pourra constituer une petite aventure en soi. Tous 
les animaux ont eux aussi été pétrifiés bien que rapidement 
quelques chiens et chats errants des alentours vont coloniser la 
cité. 

Autour de Paleseaux 
Au sud de la Jarne, c’est le marais d’où viennent les personnages, 
il y a bien quelques troupeaux de moutons vers l’ouest mais leurs 
gardiens ont disparu (capturés et emmenés en esclavage ou 
cachés). Au nord ce sont les terres agricoles, là aussi les fermes 
isolées ont été pillées par les forces du dragon et les habitants 
emmenés en esclavage vers les mines de Hauteroche. Les 
quelques survivants se terrent dans des grottes ou des cachettes… 

 

1- Tour du Phare 
La tour du Phare ou Tour d’Urbius est l’habitation du magicien, il 
y conduit ses expérimentations et c’est là que Clovik veut mener 
les personnages. Après être entré en ville par l’enceinte sud, il 
leur faudra aller au port pour prendre une barque et se diriger vers 
la tour. 

Toutes les pièces de la tour ne sont pas décrites  par un encadré, il 
vous faudra improviser une description en paraphrasant le texte. 
Ce choix est motivé par la présence de Clovik qui pourra 
informer les personnages à l’avance du contenu et de la fonction 
de ses pièces, ainsi les joueurs sauront déjà que leur personnage 
va pénétrer dans une cave et quelles en sont les issues… 
 

La tour du magicien est appelée tour du Phare à cause de sa 
partie supérieure occupée par un phare destiné à indiquer l’entrée 
du port pour ceux qui naviguent sur le lac diamant. Mais cette 
partie est à présent complètement effondrée sur elle-même alors 
que le reste de l’édifice est en parfait état. La tour de pierre noire 
doit faire une dizaine de mètres de diamètre et le double de haut, 
elle est construite sur un gros rocher, un petit ponton de pierre est 
aménagé au niveau du lac et un escalier raide mène à la porte. 
Quelques rares et étroites ouvertures permettent de compter 4 
étages et le sommet de la tour doit bien culminer à 30 mètres au-
dessus des flots. 
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Une protection invisible enveloppe la tour, toute personne qui 
tente de la toucher (mur, porte, etc.) se trouve violemment 
projetée en arrière à 2d4 mètres de là. 
Lors de l’arrivée des personnages, Clovik sera sans doute la 
première victime du dispositif lorsqu’il tentera naïvement 
d’entrer comme à son habitude. Éjecté, il percutera la personne 
juste derrière lui (qui subira 1d4 dégâts à moins de réussir un test 
de DEX difficulté 15) et tous les personnages derrière lui devront 
faire un test de DEX 10 pour éviter de chuter dans l’escalier raide 
et subir 1d4 dégâts. 
Clovik expliquera que le magicien avait prévu des protections de 
ce type en cas d’attaque mais il n’en connaît pas les détails. 
Laissez les personnages tenter différentes manœuvres sans succès 
pour entrer et lorsqu’ils seront découragés Clovik aura un éclair 
de lucidité : il y a dans la tour un puits dont on tire l’eau, il pense 
que celui-ci pourrait communiquer avec le lac, il va falloir… 

Se jeter à l’eau 

Actions Prolongées 
Parfois lorsqu’une action nécessite des efforts prolongés plutôt 
que de demander un seul test difficile à vos joueurs vous pouvez 
leur demander de réussir plusieurs tests plus faciles pour réussir 
leur action. 
Cela à plusieurs avantages : 

- Le résultat final est souvent moins aléatoire, 
- Cela permet de simuler la durée et la progression de l’action, 
- Il y a plus de suspens sur plusieurs jets ! 

Lorsqu’un test est un échec, selon la situation, vous pouvez 
choisir qu’il faille recommencer à zéro, que l’action n’a pas 
avancé ou que des conséquences néfastes pénalisent la suite 
(c’est le choix qui a été fait pour nager longtemps sous l’eau…). 
 
Descendre au fond du lac au pied du piton rocheux demande de 
réussir 3 tests de CON difficulté 10 (3 succès). 
Lorsqu’un test est raté, le joueur peut choisir de remonter à la 
surface ou de continuer. Dans le premier cas, il repart à 0 succès 
mais ne subit pas de pénalité. 
Dans le second cas, il sacrifie 1 PV et subit une pénalité de -2 
(cumulative à tous ses prochains tests tant qu’il n’est pas remonté 
à la surface) mais conserve les succès accumulés. 
Une fois au fond du lac, il faut réussir un test de SAG difficulté 
15 pour repérer entre les rocher un conduit naturel. 
Un personnage peut rester au fond plusieurs tours (un test de 
SAG par tour) en réalisant un test supplémentaire de CON 
difficulté 15 à chaque tour (1d4 dégâts en cas d’échec). 
 
Lorsque le conduit est repéré, l’explorer demande 4 succès sur les 
tests de CON (toujours difficulté 10). 
Hélas une grille obstrue l’ouverture au bout de quelques mètres. 
Arracher la grille demande un test de FOR difficulté 20 et un test 
de CON 15 pour ne pas boire la tasse (1d4 dégâts) pendant 
l’effort. Il n’y a de place que pour une seule personne de front 
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dans le petit tunnel mais au bout d’un moment si personne n’y 
pense Clovik suggèrera que quelqu’un attache une corde à la 
grille (5 tests de CON réussis), il y en plein sur les quais ! 
Chaque personnage supplémentaire qui tire sur la corde ajoute +3 
au test de FOR. 
Une fois la grille retirée du trou ou écartée, plonger du bord, 
descendre au fond et franchir le tunnel jusqu’à l’air libre du puits 
(repère numéro 1) demande de réussir 5 tests CON.  

���� ����
1- Le puits 
Le tunnel aquatique débouche sur le coté d’une pièce en forme de 
cône de 4 mètres de diamètre à sa base pour 1m. au sommet 
(l’ouverture du puits) et 8m. de haut dont 5m. au-dessus de l’eau 
(donc 3 mètres d’eau). L’ouverture du puits doit donc être 
atteinte en escaladant une paroi humide et en dévers de pierres 
maçonnées. 
Mais avant cela un autre problème attend le (ou les) 
malchanceux, un élémentaire d’eau est lié au puits par magie. 
Cela commence par un frémissement à la surface au premier tour, 
au suivant des vaguelettes se forment un peu partout et au 3ème 
tour de la présence d’un intrus une silhouette menaçante de 2 
mètres 50 de haut se dresse à la surface de l’eau et attaque ! 
 

Élémentaire d’Eau 

Attaque : +6 Initiative : 13 

Dégâts : 1d8+2 Défense : 18 

Armes : coup Points de vie : 30 

Pouvoir spécial (Réduction des Dégâts) : tous les dégâts 
infligés à l’élémentaire sont réduits de 5 points (sauf les dégâts 
magiques). 
 
Pouvoir spécial (Tourbillon) : une fois toutes les 10 minutes, 
l’élémentaire peut se transformer en tourbillon de 4m. de 
diamètre pendant 3 tours infligeant 1d6 dégâts par tour à tous 
les personnages présents et les obligeant à un test de FOR 
difficulté 15 pour pouvoir agir ou fuir du tourbillon. 
 
Tactique : l’Élémentaire commence par combattre 
normalement, lorsqu’il atteint la moitié de ses pv, il utilise son 
pouvoir de Tourbillon. Ensuite, il combat jusqu’à la 
destruction. 
 

 

 
 

Combattre dans l’eau 
Combattre dans l’eau n’est pas facile, il faut réussir à surnager en 
même temps et cela impose des pénalités importantes et à la 
discrétion du MJ seules des armes courtes sont utilisables. 
Le personnage subit une pénalité de 3 en défense et une pénalité 
en attaque égale à son armure (la défense de son armure). 
Si un personnage obtient un score d’attaque final modifié de 5 ou 
moins, il subit 1d4 dégât de noyade à moins de ne rien faire 
d’autre au tour suivant que de se maintenir à la surface en 
nageant. Hélas pour les personnages, l’élémentaire d’eau est dans 
son milieu naturel et ne subit aucune de ces pénalités. 
 
Une fois l’élémentaire vaincu, il faudra soit un sort de Vol soit 
réussir 2 tests de DEX difficulté 16 successifs pour atteindre le 
haut du puits, chaque échec signifiant le retour à l’eau. 
Une bonne surprise attend un grimpeur maladroit : lorsqu’un 
personnage rate un test de DEX, signalez lui qu’il vient de 
tomber en arrachant une pierre de la maçonnerie. En remontant il 
pourra comprendre qu’il vient de desceller une très ancienne 
cachette et de découvrir un petit trésor caché là il y a bien 
longtemps par un inconnu ! 
Dans un coffret vermoulu se trouve une vielle bourse de cuir 
contenant 21 pièces d’or (soit 210 pa !) et une splendide dague à 
lame d’argent. 

Tue-Mort 
La lame est parcourue de runes elfiques anciennes qu’un elfe ou 
un magicien pourra identifier avec un test d’INT difficulté 15, 
elles signifient « Tue-mort ». C’est une arme +1 (en attaque et 
aux dégâts) et sa lame luit en présence de mort-vivants (à moins 
de 20m), elle octroie un bonus de +2 en attaque et +1d6 aux 
dégâts contre ce type de créatures (cela comprend les Ecorchés). 
 
Un dernier ‘obstacle’ attend le grimpeur (ou celui qui vole jusque 
là), des runes magiques légèrement lumineuses forment un cercle 
à l’intérieur du puits environ 1 mètre sous son sommet. Elles sont 
sans danger (mais cela le PJ ne le sait pas !) et servent juste à 
purifier l’eau que l’on puise à l’aide du sceau lorsqu’elle franchit 
le cercle magique. Un magicien ou un prêtre pourra le déterminer 
en réussissant un test d’INT de difficulté 13. 
Hélas pour les joueurs, le treuil du puits n’est pas installé au 
sous-sol mais dans la cuisine, ce qui ne va pas faciliter la tâche 
des suivants à moins d’aller jusque là (voir la cave). 

2- La cave 
La cave possède une porte au centre qui ouvre sur l’escalier et un 
puits. La porte est fermée à clef et la clef est dans la serrure de 
l’autre coté (enfoncer la porte : test de FOR, difficulté 17, 1 point 
de dégât en cas d’échec). Accéder au puits supérieur sans sort de 
Vol est presque impossible à moins de former une estrade au-
dessus du premier puits.  
La cave est remplie d’étagères couvertes d’ustensile et de 
vieilleries, bricolage, magie, cuisine… 
Il n’y a rien de valeur mais les personnages pourront y trouver 
pleins de chose pour bricoler des plans tordus en cherchant un 
peu (corde, barre de métal, chaine…). 
Une trappe est cachée dans le sol sous la poussière, il faut réussir 
un test d’INT  difficulté 17 pour la trouver et un autre pour 
trouver le levier qui fait apparaître des marches menant au cachot 
(un bout de métal semble-t-il posé contre le mur parmi tant 
d’autres). Mais à chaque fois qu’un personnage farfouille à la 
cave à la recherche d’un quelconque objet lancer 1d12, sur un 
résultat de 1, il actionne le mécanisme involontairement… 
Clovik connaît bien ce passage secret mais n’en soufflera mot 
tant qu’il n’y est pas contraint. 

3- Le cachot 
Cette pièce rectangulaire sans ouverture contient peu de 

chose, des chaînes d’acier particulièrement solides fixées au mur 
et un siège de bois et de métal manifestement conçu pour attacher 
quelque très  solidement. On trouve près du siège un casque de 
métal étrange, équipé de sangles, de tubes et de vis conçues pour 
se fixer sur le crâne du porteur. 
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Le casque de métal est épais, il est couvert de symboles magiques 
(symbole de l’âme), les tubes semblent pouvoir accueillir des 
fioles (ou des cristaux). Dans un coffret de bois entreposé dans un 
coin, on peut découvrir 3 gros cristaux transparent soigneusement 
emballés dans du vélin (ce sont des quartz aux proportions 
parfaites). 
Un test de SAG difficulté 15 permet de percevoir 
emphatiquement  des traces de peur et de violence à cet endroit… 
Le bois du siège et les murs portent des traces de griffes 
profondes. Le siège pourrait faire penser à un siège de torture. 
C’est dans cette pièce que Clovik était enfermé les nuits de pleine 
lune avant qu’Urbius ne réussissent à le guérir, c’est sur ce siège 
qu’il a été attaché pour mener les expériences qui ont permis de 
séparer son coté sombre est de l’isoler dans un cristal. 
Plus récemment Urbius avait capturé un Ecorché et l’a soumis à 
cet endroit à un ‘examen approfondi’ auquel Clovik n’a pas eu la 
force d’assister. Clovik possède de très mauvais souvenir ici 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 transférée dans un 
cristal (transparent à l’origine et devenu noir ensuite) qu’Urbius 
lui a remis. Symboliquement Clovik s’est débarrassé de son 
ancienne vie en allant l’enterrer au cimetière. 
Hélas pour lui, Dominia, intriguée par cette inscription, a ouvert 
la tombe dans le cadre de ses activités au cimetière (la création de 
mort-vivant). 
Elle a trouvé le coffret contenant le cristal et ne sachant pas trop 
de quoi il s’agit elle l’a pour le moment mis de coté dans ses 
appartements à l’auberge du Coq Doré. 
 
Clovik va tout faire pour essayer d’échapper à son destin, 
redevenir un loup-garou et il va cacher son histoire aux PJ. A 
chaque fois que le sujet du composant magique du sang de loup-
garou sera abordé, il  trouvera généralement un prétexte pour 
s’éclipser, un test de SAG difficulté 18 sera nécessaire pour 
remarquer son attitude étrange. Interrogé, il restera sur la 
défensive et dira avoir très peur de ces monstres. 
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Un escalier en colimaçon occupe le centre de la tour sur toute sa 
hauteur, il permet d’aller de la cave au toit sans interruption. 
Il mesure environ 1 mètre de large et il est assez raide, si un 
combat devait survenir à cet endroit, un seul personnage pourrait 
s’y battre de front et la créature la plus haute obtiendrait un 
avantage de +2 en attaque. 
A chaque palier, sauf au rez-de-chaussée, l’escalier comporte une 
porte qui ferme l’accès à l’étage. La porte de la cave est en bois 
massif mais la clef est dessus (du mauvais coté pour les PJ). 
La porte du premier étage est peinte en rouge, celle du second en 
bleu et celle du troisième en noir, la porte qui donne sur le toit, 
peinte en blanc, est enfoncée et laisse passer toutes sortes de 
débris qui jonchent les dernières marches. 
Toutes les portes de couleur sont piégées et nécessitent un mot de 
passe. Clovik connaît les mots de passe des portes rouge et bleue 
et sait qu’il faut une clef magique pour les appartements 
d’Urbius. Il ne sait pas que les portes sont piégées car elles ne le 
sont pas habituellement, c’est la mise en route du dispositif de 
sécurité qui a déclenché ces enchantements. 
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4- Entrée 
La porte extérieure est fermée par magie, seuls Clovik et Urbius 
peuvent l’ouvrir ou la fermer mais il faut pour cela la toucher. 
Clovik peut donc seulement l’ouvrir de l’intérieur tant que la 
protection magique de la tour activée par Urbius fonctionne. Cela 
signifie que si Clovik reste dans la tour, il peut ouvrir aux 
personnages à tout moment mais que s’il sort avec eux, il leur 
faudra repasser par le puits ! La porte se referme 
automatiquement 5 tours après avoir été ouverte. 
C’est une porte de chêne massif renforcée de métal de 20 cm 
d’épaisseur, il faudrait un bélier pour l’enfoncer et les marches à 

l’extérieur ne permettent pas de toute façon de manipuler un tel 
engin. 
Le hall d’entrée lui-même comporte un vestiaire et des sièges 
confortables pour permettre aux visiteurs de patienter. En face de 
ceux–ci un portrait peint du magicien semble épier les 
personnages : il est enchanté et les yeux d’Urbius suivent les 
déplacements des créatures dans la pièce. Cet enchantement est 
juste destiné à rappeler aux visiteurs qu’ils sont dans la maison 
d’un puissant magicien et à les rendre nerveux. 
Deux portes en bois mènent respectivement à la cuisine et à la 
salle à manger, une ouverture donne sur l’escalier central. 

5- Cuisine 
Rien de particulier, c’est une cuisine avec une cheminée et une 
table qui sert à Urbius et Clovik pour tous les repas, la grande 
salle à manger n’est utilisée que lorsqu’il y a des invités. 
La cuisine possède un puits avec un solide treuil à manivelle qui 
permet de remonter de l’eau en passant à travers la cave jusqu’au 
puits. Il est facile de descendre le sceau pour permettre à un 
personnage de grimper à la corde : cela nécessite un test de DEX 
difficulté 10, difficulté 5 si on pense à y faire des nœuds 
(n’oubliez pas la pénalité d’armure). Remonter quelqu’un dans le 
sceau par le treuil nécessite un test de FOR de difficulté égale au 
score de Force du personnage soulevé.   

6- Salle à manger 
Une grande table en bois massif, 10 sièges à haut dossier et des 
vaisseliers occupent la pièce. Une peinture de la ville de Bastion 
et un portrait du roi Lucius III décorent les murs (le père de 
Lucius IV). Sur les meubles quelques splendides cristaux sont 
exposés (quartz, pyrite…) et une énorme géode d’améthyste 
(violette) occupe le coin est.  
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Une porte de bois massif peinte en rouge et décorée de ferrures 
en bronze ferme l’accès à cet étage. 
Pour ouvrir la porte il faut prononcer le mot de passe ‘Libram’ 
avant d’appuyer sur la porte. Dans le cas contraire, elle reste 
fermée et tout l’escalier (tous les étages) est soudainement empli 
de flammes et chaque personnage présent subit 2d6 dégâts.  

7- Chambre blindée 
Cette pièce est dépourvue de mobilier à part une table en pierre, 
c’est là qu’Urbius mène les expériences dangereuses ou 
explosives afin de ne pas détruire son laboratoire et tout ce qu’il 
contient. 
Sur le mur extérieur, face à la porte des volets de métal ferment 
ce qui ressemble à une fenêtre, ils sont bloqués par un verrou. Au 
pied de la fenêtre une longue corde est enroulée sur une sorte de 
treuil, elle munie d’une ceinture à son extrémité et elle est 
destinée à ne pas ‘s’égarer dans le verger’ (voir 17) : Clovik 
pourra mettre en garde les personnages à ce sujet. 
Quelqu’un qui ouvre les volets aura la surprise de ne pas trouver 
derrière une vue sur le port mais un agréable paysage de verger, 
des arbres fruitiers plantés à perte de vue et un gazon accueillant 
qui attend l’explorateur à environ à 1 mètre sous le rebord de la 
fenêtre. Il s’agit d’un ‘monde de poche’ crée par Urbius il y a 
quelques années à la suite d’une expérience ratée qui a failli faire 
basculer toute la tour dans les limbes. Au bout du compte, le 
magicien a trouvé une utilité à cette poche résiduelle, notamment 
une source inépuisable de fruits frais ! Plus récemment ne sachant 
pas quoi faire du basilisk qu’il avait capturé à des fins 
d’expérience sur la pétrification, il l’a entreposé là attendant de 
trouver le temps pour une solution plus radicale ! 
Le ‘monde de poche’ est décrit sous le repère 17. 

8- Chambre de Clovik 
La chambre de l’apprenti contient un lit, un petit bureau et un 
coffre où il entrepose ses effets personnels, un épais grimoire 
contient sa collection de fleurs séchées. 
Clovik n’a rien gardé de sa vie d’avant et il n’y a aucun indice à 
trouver ici. 
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9- Laboratoire 
 

Le laboratoire est une vaste pièce bien remplie, des étagères 
croulent sous les objets en tout genre : bocaux remplis de poudres 
et de liquides colorés, alambiques et potions en tout genre, 
grimoires et parchemins, outils connus ou étranges… 

Au centre de la pièce une vaste table est occupée par des 
plans et en son centre un objet constitué de deux hémisphères 
semble constituer le sujet des recherches actuelles du magicien. 
 
Clovik pourra expliquer qu’Urbius travaillait sur la 
Chronosphère, destinée à contrer les effets du souffle pétrifiant 
du dragon. Il n’a que peu participé à ces recherches étant occupé 
à ses propres études de magie mais il sait que l’appareil magique 
devait être presque au point. 
 
Cette pièce et la bibliothèque sont les sources de renseignements 
vitales pour la suite de l’aventure et la mise en fonction de la 
Chronosphère. Les personnages, avec l’aide de Clovik, devront 
commencer par étudier toutes les notes d’Urbius éparpillées dans 
le laboratoire et dans certains grimoires de la bibliothèque pour 
comprendre le fonctionnement de la Chronosphère.  
Chaque heure de recherche au laboratoire ou dans la bibliothèque 
d’Urbius permet de réaliser un test d’INT difficulté 16. A chaque 
fois qu’un personnage obtient un total de 3 succès, vous pouvez 
lui dévoiler un renseignement supplémentaire sur la fonction, les 
composants nécessaires ou l’utilisation de la Chronosphère (voir 
la description de la Chronosphère). 
Les personnages bénéficient des bonus / malus suivant selon leur 
classe / race : 
Magicien +2, Guerrier -2, Elfe +1, Nain -1, Orc -2. 
 
Les recherches effectuées par les personnages les amèneront à 
découvrir qu’ils ont plusieurs impératifs de temps. 
Avant tout, ils découvriront que la Chronosphère n’est efficace 
que 12 jours maximum après la pétrification. Il leur faut 
déterminer la date du drame et en déduire le temps qu’il reste 
pour intervenir soit 9 jours maximum après leur arrivée en ville. 
Lorsqu’ils se renseigneront sur les larmes de nouveau-né et qu’ils 
penseront à Rebbeca (Clovik y pensera si personne ne s’en 
rappelle), ils réaliseront qu’avec la bulle temporelle où 1 jour en 
vaut 100, le bébé grandit très vite et n’en sera peut être plus un 
bien longtemps ! 
Enfin il y a le sang de loup-garou : la pleine lune aura lieu 7 jours 
après l’arrivée des PJ. 
 
Au départ Urbius s’est fourvoyé dans ses recherches sur une 
méthode pour rendre à la vie les victimes de Lytochronox. Dans 
ce cadre, il a capturé des créatures dangereuses comme un couple 
de cockatrices et même un basilic. Il a bien réussi à mettre au 
point un onguent contre la pétrification mais celui-ci s’est avéré 
inopérant sur les victimes du dragon. C’est à ce moment là qu’il 
s’est aperçu qu’il s’agissait en fait d’un puissant sort d’arrêt du 
temps et qu’il a commencé à concevoir la Chronosphère. 
Il y a donc dans le labo pas mal de matériel relatif à ces 
recherches dont de nombreuses petites créatures pétrifiées (rats, 
un chat…). 
Clovik sait où trouver une fiole contenant 5 doses du produit 
contre la pétrification (et cela risque d’être utile aux personnages 
lors de la chasse au cockatrices), chacune d’elle appliquée sur 
une victime pétrifiée lui rend sa mobilité normale. Il y a à la 
bibliothèque la formule et dans le laboratoire tout ce qu’il faut 
pour fabriquer 6 doses supplémentaires (5 tests d’INT difficulté 
15 à réussir par dose, 1 heure de travail pat test). Bien sûr ce 
baume n’est pas efficace sur les victimes de Lytochronox. 

	 �
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Une porte de bois massif peinte en bleu et décorée de ferrures en 
argent ferme l’accès à cet étage. 
Pour ouvrir la porte il faut prononcer le mot de passe ‘Verata’ 
avant d’appuyer sur la porte. Dans le cas contraire, elle reste 

fermée et tout l’escalier est soudainement empli d’éclairs et 
chaque personnage présent subit 2d6 dégâts.  

11- Le trésor 
C’est la salle du trésor d’Urbius, on y trouve 3 coffres dont 1 est 
un Mimic (un monstre qui imite les objets et attaque par surprise, 
nous vous laissons faire quelques recherches à ce sujet et en 
inventer les caractéristiques). Bien sûr, ni Clovik et encore moins 
Urbius ne verraient d’un bon œil que les personnages se servent. 
Le premier coffre contient de l’or, de l’argent et des pierres 
précieuses pour un montant d’environ 10 000pa. 
Le second contient des objets magiques et des potions laissés à 
votre libre arbitre. 

12- Bibliothèque 
Certainement la pièce la plus importante avec le labo, la 
bibliothèque est un espace coupé en 2 parties, près de l’entrée il y 
a un peu d’espace avec deux  pupitres de lecture puis tout le reste 
est bondé de livres du sol au plafond formant un labyrinthe 
d’allées étroites entre les étagères. 
 
Sur un des pupitres un épais grimoire est posé qui traite du 
Marais du Dragon, ses contes et légendes et en particulier celle 
qui traite des héros qui ont défait le dragon et dont les statues 
gardent la mémoire à l’endroit précis parait-il ou se situait l’antre 
du dragon ! Un récit du combat retranscrit d’après la tradition 
orale semble en rajouter pas mal « Estaient si vaillants héros qui 
occire le grand ver éclipsant, qu’ils poursuivirent dans ciel et 
sous terre, en des mondes différents, en d’autres temps ! » 
Il semblerait que ce soit sur cette dernière affirmation que 
l’auteur bâtit une théorie qui annonce le retour des héros en 
d’autres temps, c'est-à-dire dans le futur… 
On y trouve aussi des légendes sur le trône de la forêt et Bois 
Noir, des allusions à la sorcière Rebecca ‘la très puissante et 
maléfique reine du marais, fille du démon de bois noir et d’une 
fée aussi vieille que le marais lui-même’ (dans un livre déjà vieux 
de 60 ans). 
En fouillant, en lisant ici et en recoupant avec les éléments du 
laboratoire, les personnages pourront comprendre le but et le 
fonctionnement de la Chronosphère (voir 9 Laboratoire). 
De plus, voici par ordre alphabétique quelques autres 
renseignements que les personnages pourront trouver en 
cherchant sur les bons sujets. Vous devrez sans doute en 
improviser d’autres… 

 

Basilic, Cockatrice 
Tous les renseignements possibles et imaginables sur ces 
créatures, mode de reproduction, attaques spéciales, etc. 
Un personnage qui lit ces ouvrages pourra sans peine reconnaître 
le cri de la Cockatrice à l’aube chaque jour à Paleseaux. Un 
personnage qui passe une journée à consulter ces ouvrages 
bénéficiera d’un bonus de +2 à tous les tests visant à capturer ou 
piéger une cockatrice et aux tests de résistance au regard du 
basilic. 
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Cimetière, mort 
Peu d’ouvrages mais un grimoire en particulier annoté par Urbius 
lui-même sur les plus anciens caveaux du cimetière de Paleseaux. 
La page qui concerne un ancien mausolée est indiquée par un 
marque-page, elle situe la dernière demeure de Selmak l’Ancien, 
vieux de six siècles. Une annotation en marge indique « parfait ! 
Quoi de mieux que les cendres du fondateur lui-même ! » 

Cristaux 
Après les romans à l’eau de rose (voir 15 !), c’est la seconde 
passion d’Urbius et de nombreux ouvrages y sont consacrés. 
Beaucoup d’ouvrages font référence à une antique civilisation qui 
maîtrisait parfaitement l’utilisation des cristaux en magie : la 
civilisation Calicienne. Urbius s’inspire de ces travaux et se sert 
dans ses expériences de nombreux cristaux pour stocker et 
restituer l’énergie magique en particulier l’énergie de la foudre 
ou des éclairs magiques. Il est aussi fait référence à d’autres 
applications comme les pierres d’âme ou réceptacles magiques, 
destinés à contenir l’âme des êtres vivants notamment dans les 
sorts de possession (référence au sort Possession ou ‘Magic Jar’ 
de Donjons et Dragons). 

Loup-garou 
Annoncez au joueur que de nombreux livres traitent du sujet, un 
test d’INT difficulté 10 réussi révélera même qu’il y en a bien 
plus que ce qu’on pourrait attendre d’une bibliothèque ordinaire 
de magicien. 
On y apprend notamment que la forêt de Lycante tire son nom de 
ces monstres. D’autres ouvrages comportent des témoignages sur 
des rumeurs de loup-garou au sein même de la ville de Lycanis ! 
Il y a aussi de nombreux ouvrages sur la lycanthropie et la façon 
de la soigner dont un en particulier traitant de la scission des 
âmes infectées qui comporte de nombreuses annotation 
manuscrites et mêmes quelques croquis d’un casque étrange 
(celui du cachot). Présenter à Clovik ce dernier ouvrage 
provoquera chez lui un effondrement en larme suivi d’une fuite 
dans sa chambre (repère 8) sauf si le trajet est dangereux. 
Il faudra alors de la gentillesse (de préférence une femme) et un 
test de CHA réussi pour lui faire avouer la vérité. Pour plus de 
renseignements se référer au paragraphe ‘le Sang du loup-garou’. 

Paleseaux 
Un ouvrage retrace l’histoire de la cité, au départ un simple 
village de pêcheur, il semble qu’il y a 6 siècles, un puissant 
magicien nommé Selmak (sauveur en ancien langage tribal) 
sauva le village des griffes d’un vil dragon et s’y installa. Le 
village nommé à l’époque Dotchak (Pâle Eau) prospéra et devint 
la ville de Paleseaux sous son autorité, il fit construire la tour du 
phare pour sauver les pêcheurs du naufrage et édifia l’enceinte de 
la vieille ville. Il est considéré comme le fondateur de la ville et 
son mausolée reste un des plus importants du cimetière du bourg. 

Pétrification 
De nombreuses références sur le phénomène et comment y 
échapper, on peut trouver la formule du baume conçu par Urbius 
dans ses notes personnelles et les comprendre en réussissant un 
test d’INT difficulté 17. On peut aussi déduire des notes d’Urbius 
qu’il s’agissait d’une fausse piste dans ses recherches pour 
contrer les effets du souffle de Lytochronox. 
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Une porte de bois massif peinte en noir et décorée de ferrures en 
or ferme l’accès à cet étage. Une grosse serrure dorée occupe le 
centre de la porte. 
Celui qui touche cette porte même à travers un outil doit réussir 
un test de CON difficulté 20 ou s’évanouir pendant 1d6 tours, de 
plus sa vie est aspirée par la porte démoniaque et il perd 2d6 pv. 
La serrure ne peut pas être crochetée, il faut la clef magique 
d’Urbius. Il porte toujours celle-ci sur lui, sauf la nuit et elle est 
pour le moment sur son bureau. 
Dans ces conditions entrer à cet étage sera sans doute mission 
impossible pour les personnages. La seule possibilité raisonnable 
serait de réaliser qu’une pièce secrète existe au 2ème étage et après 
avoir détruit le mur (à coup de pioche) de pénétrer dans celle-ci et 

de remonter par là. Il n’est pas possible d’essayer de détruire le 
mur de l’escalier, cela déclencherai simultanément les pièges de 
Feu et de Foudre… 
Cet étage est le seul qui dispose de fenêtres donnant sur 
l’extérieur. 

13- Petit salon 
C’est là qu’Urbius se détend, il y possède un bureau où il 
travaille tard le soir. La pièce possède une fenêtre dont les volets 
sont fermés. Urbius se dirigeait vers la clef magique posée sur le 
bureau lorsqu’il a été pétrifié par le souffle du dragon qui s’est 
infiltré dessous la porte.  
Sur un guéridon, un énorme cristal violet pulse d’une lumière 
froide et émet de petits éclairs, c’est lui qui est responsable du 
sort de protection qui enveloppe la tour. Pour le stopper il faut un 
mot de commande que seul Urbius connaît ou le détruire. 
Toucher le cristal occasionne 1d6 dégât par tour et pour le briser 
il faut lui infliger au moins 10 points de dégâts en un coup, dans 
ce cas il explose en infligeant 6d6 dégâts dans 10 mètre de rayon. 

 

14- Chambre d’Urbius 
Une grande chambre, richement décorée, des armoires pleines de 
vêtement et un beau lit à baldaquin défait. Le tout est luxueux, 
jusqu’au pot de chambre émaillé*. La chambre comporte une 
fenêtre dont les volets sont fermés mais qui peuvent êtres ouverts 
sans difficulté. 
*A ce sujet vous ne trouverez ni toilettes ni salle d’eau dans la tour. On 
fait ses besoins dans un pot de chambre que l’on balance ensuite au lac. 
Pour la toilette, ça se passe aux abords du puits. 

15- Bibliothèque personnelle 
Cette bibliothèque comprend quelques ouvrages de magie 
précieux, quelques ouvrages interdits de magie noire que le 
magicien a voulu garder hors de porté de Clovik mais surtout une 
vaste collection de romans à l’eau de rose, un péché secret que le 
magicien cache honteusement ! 
Sous un tapis, une trappe est camouflée (INT difficulté 20), elle 
mène à la pièce secrète 11. Celui qui l’ouvre serait avisé de 
prononcer la formule magique ‘Denegat Ospicius’, dans le cas 
contraire, il sera téléporté en ‘17’, dans le monde de poche et ne 
pourra en sortir tant que quelqu’un n’ouvrira pas la fenêtre pour 
lui tendre la main. D’ici là, il risque fort de devenir une statue 
sous le regard ‘sévère’ du basilic… 

16- Le phare 
Le sommet de la tour était occupé par le phare et la cage des 
cockatrices, Lytochronox a détruit tout cela en se posant dessus et 
les cockatrices en ont profité pour s’enfuir. Il n’y a rien 
d’intéressant si ce n’est des débris, des gravats et quelques 
poutres. 
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17- Le monde de poche 
Il s’agit d’un verger regorgeant de fruits de toutes sortes à perte 
de vue et à l’infini. En fait la poche dimensionnelle fait seulement 
environ 1 km de diamètre mais on y revient toujours à son point 
de départ sans s’en rendre compte (c’est comme si on marchait à 
l’intérieur d’une sphère sans s’en rendre compte). Les fruits sont 
délicieux, l’herbe confortable et on y trouve quelques écureuils et 
autres petits rongeurs. 
Mais il y a 2 dangers. 
Premièrement la fenêtre par laquelle on entre dans le monde de 
poche n’apparaît pas de l’autre coté. Elle est totalement invisible 
de l’intérieur du monde de poche et il n’y a donc pas moyen de la 
retrouver sauf à avoir pris la précaution de s’attacher à la corde 
de la pièce 7 pour retrouver son chemin. 
Le second danger est la présence du basilic qui rôde à présent 
dans cet éden… 
 

 
 

Basilic 

Attaque : +8 Initiative : 9 

Dégâts : 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, réussir un test de CON 
difficulté 12 à chaque tour de combat. 
 
Tactique : le Basilic est un fainéant qui compte sur son regard 
pour se débarrasser des importuns, il ne poursuit pas bien loin 
ses ennemis si ceux-ci fuient. Il déserte le combat s’il perd plus 
de 25 pv. 
 

Combattre le basilic 
Un personnage qui combat le basilic sans tactique particulière, si 
ce n’est éviter de croiser son regard doit réussir un test de CON 
difficulté 12 à chaque tour. 
Deux type de précautions peuvent êtres prisent pour combattre le 
monstre : 
Détourner le regard : le personnage fixe ses pieds et évite à tout 
pris le regard destructeur, il obtient une pénalité de 3 en attaque, 
en défense et aux DM. Il peut tout de même rater son coup et 
rencontrer le regard du Basilic mais la difficulté du test de CON à 
réussir à 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, en attaque il 

aperçoit la créature au travers de ses paupières et doit réussir un 
test de CON difficulté 12 ou se retrouver pétrifier ! 
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A priori, les personnages n’auront pas l’occasion d’annuler le sort 
de protection qui empêche d’entrer dans la tour, ils devront donc 
y laisser quelqu’un lorsqu’ils sortiront afin que celui-ci leur ouvre 
de l’intérieur ou se résoudre à envoyer quelqu’un sous l’eau à 
chaque retour. Selon toute logique se sera Clovik qui restera à 
faire des recherches sur les thèmes qui intéressent les PJ, ce qui 
vous libèrera de devoir jouer ce PNJ en permanence. 
Il y a une exception, Clovik insistera pour participer à la scène 
finale, il se sent responsable de sa ville et après tout si ça rate, 
retourner à la tour risque de ne plus servir à rien ! 

2- Le Beffroi 
Il s’agit d’une grande tour carrée de 7m. de coté à sa base pour 25 
mètres de haut dont la façade est décorée de niches et de 
gargouilles. C’est dans l’une de ces niches d’environ 50 cm de 
profondeur que les cockatrices ont posé leur nid à environ 20 m. 
de hauteur soit quelque mètre sous le poste de guet. 
L’intérieur de la tour est uniquement constitué d’un grand 
escalier qui mène au sommet : un poste de guet ouvert de 4 
mètres de coté muni d’une cloche, le toit de pierre est supporté 
par 4 piliers situés dans les angles. 
Deux gardes chargés de donner l’alerte en cas d’attaque étaient 
de faction le jour du drame, mais un assassin avait été envoyé à 
l’avance pour les neutraliser. Leurs corps gisent à présent dans 
une mare de sang séché et leurs entrailles jonchent le sol dans une 
odeur affreuse qui attire une nuée de mouches, ils servent de 
garde-manger aux deux volatiles installés en dessous. 

Comment récupérer du sang de cockatrice ? 
Il faut plus que quelques traces de sang sur une épée, il faudra 
donc soit tuer une des créatures soit la capturer pour récolter son 
sang. Le tout juste à l’aube, un laps de temps d’environ 5 minutes 
à partir des premiers rayons du soleil sur le sommet de la tour. 
Laissez vos joueurs échafauder leur propre plan, de grandes 
tendances peuvent se dégager : aller jusqu’au nid et attirer les 
cockatrice, capturer ou tuer.  
 
Tirer sur les cockatrices depuis le sol pourrait ressembler à une 
bonne idée mais cela attirera inévitablement des Ecorchés et les 
Cockatrices iront se réfugier hors de porté sur le toit laissant 
l’aube filer… 
 
Pour les appâter, il faut de la viande fraiche et bien se cacher. Il 
peut suffire d’attendre près des cadavres mais l’odeur et atroce et 
cela risque de durer avant de voir la créature. On peut aussi se 
débarrasser des cadavres pour les remplacer par de la viande plus 
convenable. 
Tant qu’elles ne défendent pas leur nid, les cockatrices sont assez 
méfiantes, si elles sentent un piège ou si on les attaque elles 
fuiront assez rapidement. 
Il faut ensuite réussir à capturer une créature soit en l’assommant 
soit en installant un piège (un filet de pêcheur fixé au plafond du 
guet du beffroi par exemple, un rôdeur pourrait tenter une telle 
manœuvre avec succès sur un test d’INT 14 réussi). 
Une cockatrice emprisonnée dans un filet souffre de malus en 
attaque et en défense de 5 mais son bec peut encore pétrifier ! 

Assommer et dégâts temporaires 
Lorsqu’un personnage cherche à assommer une créature en 
utilisant une arme qui n’est pas prévue à cet effet, il subit une 
pénalité de 5 en Attaque et aux dégâts. Les armes contondantes 
(masse, bâton, etc.) subissent seulement une pénalité de 2. La 
matraque et le gourdin (dégâts 1d4) ne subissent pas de pénalité. 
Les dégâts infligés sont temporaires et sont additionnés à part, 
lorsque ceux-ci dépassent les pv maximum de la créature, elle 
sombre dans l’inconscience pendant 1d6 minutes. Les dégâts 
temporaires sont récupérés au rythme de 1 par minute. 
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Atteindre les Cockatrices dans leur nid n’est pas une mince 
affaire, il faut soit grimper à la tour soit se tenir à une corde mais 
c’est excessivement déconseillé vu le combat qu’il risque de 
falloir livrer. Se faire pétrifier dans cette situation serait 
dramatique : considérez qu’il y a une chance sur 2 pour que le 
personnage se retrouve fusionné avec la tour (il faudra lui 
appliquer le baume guérisseur sur place). Dans l’autre cas, la 
statue chute de 20 mètres et éclate en dizaines de morceaux. 
L’utilisation du baume entraînerait alors le décès immédiat à 
moins de bien reconstituer le puzzle auparavant… 
 
Le mieux est de s’attacher à la corde et de se faire descendre par 
des camarades, se sera moins dangereux en cas de pétrification, il 
‘suffira’ de remonter le poids mort… Combattre suspendu à une 
corde un adversaire volant impose un malus de 3 en attaque et en 
défense. De plus dans cette situation précaire, le personnage attire 
la foudre (voir page 4) sur 13-14 au d20 plutôt que seulement sur 
un résultat de 13 ! 
 

Cockatrice 

Attaque : +9 Initiative : 16 

Dégâts : 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 difficulté 10 ou 
être 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 veille sur le port. C’est 
une tour massive de 15m. de diamètre pour autant de haut, son 
sommet plat est crénelé et décoré de nombreuses statues 
grimaçantes (des gargouilles !), il supporte 2 balistes mobiles et 
un grand trébuchet. La tour sert de quartier général à la milice, on 
y juge les affaires courantes et on enferme les ivrognes et les 
petits malfrats dans ses cellules. Aux étages on trouve 
l’armurerie, un dortoir et les appartements du capitaine. 
C’est un point central de la ville et le bras du trébuchet fera un 
endroit parfait pour installer un paratonnerre et suspendre la 

Chronosphère mais c’est aussi sur les créneaux du dernier étage 
que les gargouilles de Lytochronox se sont installées. 
La description qui suit est sommaire, nous vous invitons à 
improviser les détails tels que meubles et décoration si vous 
souhaiter tout décrire à vos joueurs (ce qui n’est pas forcément 
nécessaire). Un escalier en spiral dessert tous les étages. 

Rez-de-chaussée 
La porte d’entrée, massive et bardée de fer, est entrouverte par un 
milicien de faction curieux qui avait entendu le bruit du toit de la 
tour du phare s’effondrer,  pétrifié il encombre l’embrasure de la 
porte et il faut se contorsionner pour réussir à passer à l’intérieur. 
Il faut un tour complet par personnage et réussir un test de DEX 
difficulté 15 (pénalisé) par l’armure pour pénétrer dans la tour. 
Dès que la moitié des personnages sont entrés, 4 Gargouilles 
attaquent les personnages encore à l’extérieur en piquant depuis 
le toit. Elles fuient et retournent sur le toit si au moins 2 d’entres 
elles sont détruites. 
 

Gargouille 

Attaque : +6 Initiative : 14 

Dégâts : 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 même tour en utilisant une action 
limitée. 
 
Pouvoir spécial (Vol) : la gargouille peut se déplacer en volant 
de 20m puis porter une attaque. 
 
Pouvoir spécial (Réduction des Dégâts) : la gargouille réduit 
de 5 points tous les dégâts subis sauf ceux de nature magique 
(comme l’arme magique d’un prêtre par exemple). 
 
Tactique : en mauvaise posture, la gargouille fuit mais cherche 
à revenir infliger les pires souffrances à sa victime dès qu’elle 
le pourra. 
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Le rez-de-chaussée comporte un hall qui servait aussi de salle de 
garde, le bureau des juges et une grande salle d’audience et de 
justice. 

Sous-sol 
Le sous-sol comprend 2 vastes cellules collectives, 3 cachots et 
une geôle pour les ‘hôtes’ de marque. 2 individus sont pétrifiées 
sur leur paillasse dans une des cellules. 

1er étage 
On y trouve une cuisine et 2 dortoirs pour les miliciens de 
service, une dizaine de miliciens y sont pétrifiés dans leur 
sommeil. 

2ème étage 
Ce sont les appartements du capitaine de la milice : une chambre, 
un bureau et une salle d’arme pour s’entraîner. 

3ème étage 
L’armurerie occupe cet étage mais la porte d’accès est fermée par 
de lourds verrous. Ce sont les stocks d’armes (épées, piques, 
arcs) et d’armure (bouclier et armures de cuir principalement) 
destinés à équiper l’armée de conscription de Paleseaux en cas de 
guerre. 

4ème étage 
Cet étage presque vide comprend quelques réserves de grain, il 
est réservé pour accueillir plus de miliciens en cas de conflit. 
L’escalier termine sur une trappe verrouillée de l’intérieur, une 
fois ouverte elle donne accès au toit. 

Toit 
Le toit comprend 2 balistes (porté 100m, 3d6 dégâts, 2 tours pour 
recharger) et un grand trébuchet. 
10 gargouilles se sont installées sur ce toit moins celles que les 
personnages ont éventuellement supprimées au pied de la tour. 
Elles attendent que les PJ soient tous sortis puis attaquent toutes 
ensembles. Elles fuient lorsqu’il ne reste que 2 d’entre elles. 
Si les PJ restent à l’abri dans l’escalier, elles se cachent dans les 
angles morts, derrière les balistes ou le trébuchet ou volent hors 
de portée. 
Si les personnages détruisent et mettent en fuite les 
gargouilles de la tour grise, il n’y aura plus de rencontre 
aléatoire de ces créatures lors de leurs futurs déplacements (table 
des rencontres page 4). Si un tirage donne ce résultat, il n’y a 
aucune rencontre et les personnages ont un peu de répit ! 

Scène finale 
La scène finale du scénario aura très probablement lieu ici, en 
effet les recherches des personnages indiquent qu’il leur faut pour 
actionner la Chronosphère : 

·  Un endroit central dans la ville, 
·  Un endroit en hauteur, 
·  Un endroit où capter la foudre. 

La tour grise est le seul bâtiment à réunir ces 3 critères et le 
trébuchet dont le bras culmine à 4m de hauteur sera parfait pour 
fixer un paratonnerre et le relier à la sphère par une chaîne 
d’environ 3 mètres. Cette scène finale est le dernier événement 
décrit dans le scénario. 

4- Auberge du Coq Doré 
C’est dans cette auberge que Dominia a installé son quartier 
général, c’est un point stratégique car d’ici elle surveille à la fois 
le cimetière et le pont tout en profitant du confort de l’auberge. 
2 trolls de pierre tenant 6 Ecorchés (opposition pour 4 joueurs, 
prévoyez 2 créatures par personnage) en laisse patrouillent sur la 
place, ils surveillent de jour comme de nuit l’entrée de l’auberge 
ainsi que l’entrée du cimetière et le pont. 
Au rez-de-chaussée, on trouve la salle commune ou Dominia se 
fait servir ses repas et qu’elle utilise aussi comme QG, sur les 
tables quelques papiers et cartes  sur l’avancement de sa mission 
sont éparpillés. La salle communique avec la cuisine où travaille 
Baphit, son serviteur et la chambre de l’aubergiste encore 
occupée par le propriétaire et sa femme, pétrifiés enlacés dans 
leur lit. Enfin une réserve contient de nombreuses victuailles. 

Dominia occupe la plus vaste chambre à l’étage, elle est fermée à 
clef (elle porte la clef sur elle) et gardée en permanence par un 
Ecorché enchaîné dans le couloir par une chaîne de 5mètre de 
long. Baphit occupe la chambre adjacente, toujours prêt à 
répondre aux moindres exigences de sa cruelle maîtresse. 
Dans la chambre de Dominia, sur la cheminée, on peut trouver 
une bourse contenant 50 pa et pour 300 pa de bijoux pillés dans 
les tombes du cimetière, quelques outils de torture et enfin un 
gros cristal noir de 25 cm de haut à la surface glacée. Le toucher 
sans gant inflige 1 point de dégât. Il s’agit bien sûr du cristal 
contenant le fragment d’âme de Clovik… Enfin des ouvrages sur 
la magie noire et les mort-vivants sont posés près du lit. 

 
Le jour on trouve généralement Domina au cimetière en train de 
créer des Ecorchés, tandis que Baphit reste le plus souvent à 
l’auberge où il s’occupe de préparer les repas. Le soir elle revient 
accompagnée de 2 trolls qui partagent son repas et passent la nuit 
dans la salle commune à même le sol. Elle se retire ensuite dans 
sa chambre, lit un peu ou appelle Baphit pour lui faire du mal 
avant de dormir un peu. Elle dort très peu, très mal et fait 
beaucoup de cauchemars. 
 
Dominia est née à Bastion, c’était une jeune femme ambitieuse et 
sans scrupules qui avait choisit la voie de la magie noire pour 
arriver à ses fins : contrôler les hommes et les faires souffrir. 
Hélas ses recherches l’amenèrent à essayer un rituel de création 
de mort-vivants qui eu des effets secondaires très désagréables, 
ses chaires commencèrent à se putréfier alors qu’elle risquait de 
finir en goule… Désespérée elle se présenta à Lytochronox pour 
qu’il stoppe l’affliction en échange de son dévouement. 
Lytochronox a profondément changé la nature de Dominia, son 
corps est en quelque sorte hors du temps, elle ne vieillit plus, ne 
change plus et son aspect physique tend à toujours retrouver 
l’aspect exact qu’il avait au moment ou le dragon est intervenu, 
c’est ce qui explique son puissant pouvoir de régénération ! 
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Dominia 

Attaque : +8 Initiative : 16 

Dégâts : 1d8+2 Défense : 15 

Armes : épée et fouet Points de vie : 45 

Pouvoir spécial (Fouet d’Os) : en plus de l’attaque à l’épée, 
une attaque de fouet à chaque tour qui inflige 1d6+3 dégâts et 
provoque une telle douleur qu’il faut un test de CON difficulté 
13 réussi pour pouvoir agir à son prochain tour. 
 
Pouvoir spécial (Drain de Force) : cette aura nécromantique 
affaiblit les créatures dans un rayon de 5 mètres autour de 
Dominia. A chaque tour, toute adversaire dans la zone doit 
réussir un test de FOR difficulté 12 ou subir une pénalité de 2 à 
toutes ses attaques et à ses dégâts en mêlée. 
 
Pouvoir spécial (Régénération) : Dominia récupèrent 8 pv par 
tour tant qu’il lui reste des pv ! 
 
Tactique : Dominia combat jusqu’à la mort, elle se croit 
invincible grâce aux pouvoirs de Lytochronox. 
 

 

 
 
En combat, Dominia est à moitié hystérique, elle rit des 
souffrances des autres et de ses propres blessures qui se referment 
à vue d’œil, elle montre alors sa vraie nature, à moitié folle… 
Si elle est vaincue, le temps reprendra ses droits et Dominia se 
transformera immédiatement en goule et attaquera l’ennemi le 
plus proche. 

Trésor 
Dominia possède plusieurs objets magiques : 
- son épée est une arme magique légèrement enchantée, elle 
octroie un bonus de +1 en attaque et +1 aux dégâts, 
- son fouet perd son pouvoir de douleur s’il n’est pas utilisé par 
elle-même mais inflige tout de même 1d6+Mod. de DEX dégâts 

et autorise son porteur à utiliser le score d’attaque à distance pour 
ses attaques en mêlée avec cette arme, 
- elle porte 2 bracelets d’acier conférant chacun +1 en défense à 
un personnage sans armure. Ces bracelets peuvent êtres portés 
par des personnages différents ou leur bonus cumulés par une 
seule créature, 
- enfin, Dominia garde aussi toujours sur elle le ‘Croc du 
Dragon’, un poignard dont la lame est une griffe de Lytochronox. 
Sa garde est en métal noir et la lame est une griffe étrange, solide 
sur la chaire vivante, elle passe au travers des matières inertes 
comme si elle était éthérée… Le poignard est seulement utilisé 
pour le rituel de création des écorchés mais comme c’est une 
relique indispensable, elle le garde précieusement. Il inflige 1d4 
dégâts mais ignore l’armure de la cible (seulement les armures 
ordinaires : cuir, cuir renforcé, maille, etc.). 
 

Goule 

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

Dégâts : 1d8+3 Défense : 17 

Armes : griffes Points de vie : 28 

Pouvoir spécial (paralysie) : à chaque fois que la goule inflige 
des dégâts à un personnage, celui-ci doit réussir un test de CON 
difficulté 25 ou être paralysé et incapable d’agir pendant 1 tour 
de combat. Les elfes sont immunisés à ce pouvoir. 
 
Tactique : la goule combat jusqu’à la destruction. 
 

 

Jouer la rencontre 
Dominia aime commander et être obéie par ses troupes, si les 
personnages l’observent, elle montre souvent des signes de 
cruauté envers ses serviteurs et abuse volontiers de son pouvoir. 
Cependant, elle n’attaquera pas les personnages à vue 
contrairement aux trolls ou aux écorchés, elle interviendra même 
pour faire cesser les hostilités si celles-ci ont été engagées avant 
son arrivée. 
Elle veut en priorité savoir qui sont les personnages et ce qu’ils 
veulent exactement, les joueurs peuvent bien sûr inventer une 
histoire : un groupe d’aventuriers à la recherche de trésors est une 
couverture plausible. Calculatrice et perverse, elle n’est pas 
contre la négociation et même les jeux de séduction surtout s’ils 
ont montré leur force et qu’elle les considère comme des gens 
capables d’éliminer une bonne partie de ses troupes. Si elle 
apprend, qu’ils sont les Héros appelés du ‘passé’, elle est très 
intéressée mais trop impressionnée pour attaquer directement. 
Mais ne s’en privera pas dès que les personnages sembleront en 
situation de faiblesse. 
Il est aussi possible de marchander auprès d’elle le cristal d’âme 
de Clovik  en échange des renseignements sur ce que c’est et 
d’autre part d’un objet magique. Bien sûr, si les personnages sont 
assez bêtes pour lui expliquer que le cristal va servir à stopper la 
pétrification des habitants, elle prend conscience de la valeur de 
l’objet et le gardera sur elle en permanence. 
Les joueurs peuvent aussi négocier avec elle la permission de 
pénétrer dans le Mausolée de Selmak pour le piller. Cela 
l’intéresse car elle n’a pas réussi elle-même mais elle négociera la 
aussi un paiement en or ou en magie. 

La Mort de Dominia 
Si Dominia est tuée, les trolls sont désorganisés, sans chef, ils se 
dispersent en ville à la recherche de richesses à piller et se 
querellent entre eux. Cela a aussi pour effet de stopper la 
production d’Ecorché. 
En termes de jeu, le cimetière est déserté et lorsqu’une rencontre 
aléatoire indique une meute d’Ecorchés, remplacez-la par un 
Troll de Pierre. De plus les chances qu’un Ecorché 
supplémentaire arrive à chaque tour de combat baissent de 1. 
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Lytochronox finira par envoyer un nouveau chef accompagné de 
troupes pour reprendre les choses en main mais d’ici là, les 
personnages devraient avoir terminé d’activer la Chronosphère. 

Baphit 
Baphit est un colosse de 2m20 à la musculature incroyable, il est 
couvert de cicatrices, d’ecchymoses, de croutes séchées et de 
sang, c’est un humanoïde mais il est difficile de savoir s’il a été 
humain. De fait Dominia l’a réveillé d’un profond coma avec un 
rituel proche de celui qui crée les Ecorchés, il lui est 
fanatiquement dévoué et il est prêt à mourir et à souffrir pour sa 
maîtresse. Celle-ci passe régulièrement ses nerfs sur lui, le 
maltraite et le torture par plaisir sans que la pauvre créature 
n’imagine même se révolter, son pouvoir de régénération ne fait 
étrangement son effet que très lentement lorsque Dominia 
provoque les blessures… 
 

Baphit 

Attaque : +8 Initiative : 13 

Dégâts : 1d4+4 Défense : 14 

Armes : mains nues Points de vie : 60 

Pouvoir spécial (Écraser) : lorsqu’il obtient 17 à 20 au test 
d’attaque Baphit saisit sa cible entre ses bras puissants et 
l’écrase lui infligeant 2d6+5 dégâts. La victime peut faire un 
test de FOR ou de DEX difficulté 16 (18 s’il est en rage) pour 
se délivrer lorsque vient son tour. En cas d’échec, elle reste 
prisonnière, ne peut pas agir et subit à nouveau 
automatiquement des dégâts au prochain tour. 
 
Pouvoir spécial (Régénération) : Baphit récupèrent 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 tour et gagne +2 
en attaque et aux dégâts et perd 2 en défense. 
 
Tactique : Baphit combat jusqu’à la mort si la vie de Dominia 
est en jeu, sinon il prend la fuite lorsqu’il lui reste moins de 15 
pv. 
 

 

 

5- Cimetière 
Le jour, 4 trolls sont occupés à déterrer des cadavres qu’ils 
amènent ensuite dans le temple à Dominia pour qu’elle en fasse 
des Ecorchés. La nuit, le cimetière est déserté et tous les trolls 
dorment dans le temple. 
Il est à noter que dans le cimetière, il n’y a pas de risque de 
foudres du temps car il n’y a pas de créatures pétrifiées à 
proximité. 

Le Temple 
2 gargouilles sont perchées parmi les nombreuses statues qui 
décorent le bâtiment et montent la garde, parfaitement immobiles 
et indétectables (test de SAG difficulté 20 pour les repérer). Elles 
attaquent toute créature qui arrive sur le perron du temple et cela 
a pour effet d’alerter les créatures à l’intérieur. 
 
L’intérieur du temple se compose de deux pièces : un vaste hall 
de prière dédié à plusieurs divinités bénéfiques et sur le coté une 
chambre funéraire ou attendaient les corps avant les cérémonies. 
Le hall est décoré de dix grandes colonnes de marbre blanc, 
chacune formant la statue d’une divinité du coté qui fait face au 
mur extérieur. Un petit autel placé juste en face de chaque statue 
contre le mur permettait aux fidèles de prier et de faire des 
offrandes,  ils sont à présent occupés par les trolls de pierre qui 
s’en servent comme ‘lit’. 
Au fond une estrade supporte un autel principal consacré à la 
déesse de la mort, taillé dans un beau granit noir poli, il servait 
aux prêtres lors des offices funéraires. 
Dominia y a à présent installé le matériel nécessaire à la création 
des Ecorchés : une sorte d’énorme cercueil de métal noir ainsi 
que des stocks de griffes et de colliers à pointe pour ‘équiper’ les 
nouveaux mort-vivants créés. 
Le jour Dominia est soit occupée à la cérémonie de création d’un 
écorché soit entre deux processus, elle récupère en maltraitant un 
des 3 trolls qui l’assistent en permanence. Ils sont chargés de 
placer les cadavres puis une fois le rituel terminé de récupérer la 
créature enragée, de lui fixer griffes et colliers à pointe avant de 
la conduire en ville pour la libérer. 

Le rituel 
Le cercueil est en forme de croix, il contient la silhouette d’un 
être humain en creux et de nombreuses piques évidées dépassent 
à l’intérieur à la façon d’une vierge de fer. Un visage grimaçant 
est sculpté à l’extérieur du sarcophage, la bouche ouverte sur un 
cri silencieux, il s’agit d’un conduit relié aux pointes à l’intérieur. 
A l’emplacement du cœur la forme d’un dragon est sculptée en 
relief. 
La cérémonie consiste à apporter le cadavre ou simplement les 
ossement d’un défunt et à les placer correctement dans le 
sarcophage. Une fois verrouillé, Dominia entre en transe et 
commence une longue litanie magique, au fur est à mesure, elle 
s’entaille les chaires à l’aide du ‘Croc du Dragon’ et fait couler 
son sang par l’orifice buccal du sarcophage, donnant ainsi chaire 
à la créature emprisonnée. Au bout d’une heure de rituel, elle 
conclut en fichant son poignard dans le cœur de la créature au 
travers du dragon sculpté sur le sarcophage. 
Un atroce cri d’outre tombe émane alors de la bouche du 
sarcophage tandis que l’Ecorché s’éveille à la douleur. Le 
dispositif est ouvert sur la créature transpercées de toute part et 
les 3 trolls s’affairent alors à lui attacher griffes de métal et 
collier à pointe avant de l’en sortir attachée au bout de plusieurs 
chaînes. 
S’en suit alors une petite séance de dressage où l’Ecorché 
apprend à craindre les fouets d’os… 
A la fin du rituel, Dominia a perdu la moitié de ses pv qu’elle 
récupère au rythme habituel. 

La Tombe d’Armand 
Le tombe très simple a été ouverte et le coffre de métal qu’elle 
contenait fracassé par les trolls et laissé là. On peut encore lire 
sur la pierre tombale l’inscription suivante : « Armand, loup 
parmi les loups. Puisses-tu reposer en paix. » 
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Ce très ancien mausolée a été dès le départ un centre d’intérêt 
pour Dominia mais les défenses magiques rencontrées l’ont vite 
convaincue de changer de tactique et d’attendre un peu… 
 
Selmak fut le fondateur de Paleseaux, il y a six siècles. Si tout se 
passe comme prévu dans ce scénario et le suivent, il s’agit ni plus 
ni moins que de Clovik ! Bien sûr, il ne le sait pas, il s’agit 
d’événements du passé qui ne sont pas encore arrivés au Clovik 
que les personnages connaissent… Ceci explique certains 
éléments étranges que les personnages rencontreront dans le 
mausolée. Si toutefois cela est impossible (Clovik est mort ou 
mourra avant), pas de panique. Il vous faudra juste improviser 
dans l’Aventure 3, un nouveau PNJ du nom de Selmak qui sera 
un magicien et un chef charismatique, sa connaissance des 
personnages sera suffisante pour justifier des aménagements du 
mausolée. 

1- Entrée 
Une statue du fondateur de la ville marque l’entrée du mausolée, 
mesurant 4 mètres de haut, c’est une pièce réalisée il y a 2 siècles 
pour remplacée celle d’origine trop abîmée. Le sculpteur s’est un 
peu laissé aller, la statue n’a aucune ressemblance avec la réalité 
historique, c’est une pure vision d’artiste. 
 

Le mausolée de Selmak est un petit bâtiment (environ 5x7m), 
quelques marches mènent à l’entrée devant laquelle trône une 
splendide statue blanche. La scène représente un homme portant 
à la fois la barbe d’un patricien et les muscles très saillants d’un 
jeune homme qui terrasse un dragon de son bâton de mage. 

Derrière la statue, l’entrée mène à une solide grille de métal, 
une chaîne la maintenait fermée, elle gît au sol brisée. 
 

2- Le Mausolée 
Le mausolée est constitué d’une unique pièce, là aussi, rien n’est 
d’origine, en effet le faux tombeau a déjà été pillé plusieurs fois 
et restauré. 
 

La pièce que vous découvrez est occupée en son centre par un 
tombeau ouvert, le gisant renversé au sol est brisé, il représentait 
le même vieillard athlétique que la statue à l’extérieur. Au fond 
une statue d’un vieux magicien d’apparence plus classique est 
poussée sur le coté révélant un passage muni d’un escalier qui 
s’enfonce dans les profondeurs de la terre, une lueur rougeoyante 

en émerge. Les murs sont décorés de fresques aux 
couleurs passées et dévorées par l’humidité. 

On y voit le magicien repousser le dragon, 
construire la tour, du phare et l’enceinte de la ville et 
enfin régner avec justice… 
 
Ce sont les trolls qui ont fouillé la pièce sous le 
commandement direct de Dominia. 

3- L’Épreuve du Feu 
 
Munissez-vous d’un chronomètre ou d’un sablier de 1 
minute pour cette pièce. 
 

L’escalier descend sous terre et débouche sur un 
long couloir, chacun des murs est décoré d’une fresque 
aux couleurs saisissantes représentant un dragon rouge 
assoupi, la lumière rougeoyante semble émaner des 
créatures elle-même. Au bout une porte arbore une 
inscription illisible à 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 tout 
ce qui reste des trolls de pierre qui se sont aventurés 
là ! 
 

Dès qu’un personnage entre dans le couloir, le dessin sur la porte 
s’anime : la couleur rouge semble s’écouler du triangle supérieur 
pour venir remplir progressivement celui du dessous comme dans 
un sablier. Les personnages ont alors 1 minute devant eux pour 
agir. 
L’inscription peinte est constituée de 2 mots de part et d’autre de 
la partie étroite du sablier, il s’agit de ‘Tempus Fugit’, qu’un 
personnage lettré pourra traduire par ‘le temps fuit’ avec un test 
d’INT difficulté 12. Toute personne qui lit l’inscription 
remarquera aussi qu’un emplacement circulaire creux est placé 
juste à la jonction des deux triangles du sablier. Cet emplacement 
porte un symbole que les personnages connaissent déjà, il s’agit 
du médaillon d’Oraxos ! 
Montrez leur l’illustration ci-dessous et les laisser réfléchir tout 
en chronométrant pour voir s’ils pensent au médaillon. En 
parallèle faites leur faire un test d’INT, le porteur du médaillon 
obtenant un bonus de +5. Obtenir un score de 20 permet de 
penser au médaillon avant que les élémentaires n’apparaissent, 
obtenir un score de 15 permet de comprendre pendant le combat, 
2d6 tours après l’apparition des élémentaires. 
En cas d’échec au test d’INT, les joueurs pourront en refaire un 
nouveau à la fin du combat. 
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Insérer le médaillon dans l’empreinte prévue à cet effet, stoppe 
l’écoulement du temps dans le sablier et fait disparaître les 
élémentaires, la porte s’ouvre quelques instants plus tard.  
Si le sablier arrive à la fin, les dragons sur les fresques s’animent 
et semblent s’éveiller, ils ouvrent la gueule et soufflent, leur 
haleine dégage alors une intense chaleur et se transforme en deux 
élémentaires de feu qui se matérialisent dans le couloir. Ils 
attaquent toutes les créatures vivantes sans relâche jusqu’à la 
destruction de celles-ci ou la leur. Les élémentaires restent 
présent encore 1 heure après leur invocation, dès qu’ils 
disparaissent ou sont détruits, si quelqu’un est présent dans le 
couloir, le sablier réinitialise son compte à rebours. 
La porte est particulièrement solide et enchantée, toute tentative 
d’ouverture en force invoque immédiatement un élémentaire de 
feu. 

 

Élémentaire de Feu 

Attaque : +7 Initiative : 18 

Dégâts : 1d6+1+1d6 Défense : 16 

Armes : coup Points de vie : 26 

Pouvoir spécial (Réduction des Dégâts) : tous les dégâts 
infligés à l’élémentaire sont réduits de 5 points (sauf les dégâts 
magiques). 
 
Pouvoir spécial (Immunisé au Feu) : l’élémentaire ne subit 
aucun dégât des sorts de feu. 
 
Pouvoir spécial (Bruler) : une créature frappée par 
l’élémentaire doit réussir un test de DEX difficulté 12 ou 
prendre feu. Elle subit alors automatiquement 1d6 dégâts 
supplémentaires par tour pendant 3 tours. 
 
Tactique : l’Élémentaire combat jusqu’à la destruction. 
 

 

 
 

4- L’Épreuve des Ténèbres 
Cette pièce a une forme de croix, un mur de ténèbres se dresse à 
une cinquantaine de centimètre de la porte laissant seulement 
deux passages étroits le long du mur où la lumière pénètre. 
 

Contrastant avec la lumière rouge du couloir, à moins d’un 
mètre derrière la porte un mur de ténèbres qui n’est pas sans vous 
rappeler Bois Noir vous donne des frissons dans le dos. Il existe 
cependant un espace entre le mur de la pièce et celui de noirceur 
formant une sorte de passage à droite et à gauche de chaque coté 
de la porte. 
 
Le passage entre mur et obscurité fait tout le tour de la pièce et 
mène successivement à 3 autres portes. 
Tant que l’énigme n’a pas été résolue, ces portes mènent aux 
sanctuaires élémentaires des pièces 5-6-7 (voir description).  
Les ténèbres sont impénétrables sauf par la lumière de la fiole de 
cristal que Rebbeca a donné aux personnages. Sans moyen 
d’éclairer, il est impossible de voir qu’au centre de la pièce, au 
plafond, une dalle est composée de 36 carrés dont 11 portent des 
lettres. 
Il s’agit d’une énigme très simple, la difficulté ne résidant pas 
dans celle-ci mais plutôt dans le fait que quelqu’un qui ne 
possède pas la fiole de lumière ne peut pas y avoir accès. 
 

  
 
La solution consiste à déplacer les lettres dans le bon ordre pour 
former le nom de Selmak un fois à l’horizontale et une fois à la 
verticale. 
Pour réussir cela, il faut toucher une lettre, celle-ci devient alors 
rouge (elle est sélectionnée) puis toucher une case vide, la lettre 
prend alors place sur cette case. Il faut répéter l’opération pour 10 
lettres (un A est déjà à sa place). Si une autre lettre est touchée 
directement, c’est elle qui passe au rouge, l’autre reprenant son 
aspect noir. 
Le plafond étant à 2m50 de hauteur, c’est quelque chose de 
réalisable en sautant bien que vite pénible, s’entraider reste une 
solution plus simple. 
 
Le joueur qui trouve la solution en moins de 10 minutes gagne la 
‘bénédiction de Selmak’. Dîtes lui que cette illumination le laisse 
en paix avec lui-même et dans un état grâce qui lui permettra 
d’obtenir un bonus de +10 sur le test de d20 à venir de son choix. 
A l’inverse si aucun joueur ne trouve au bout de ce laps de temps, 
plus tôt si vous sentez que ça ne passionne personne, faîtes faire 
des tests d’INT difficulté 10 aux personnages et donnez la 
solution au joueur ayant obtenu la meilleure réussite. Si aucun 
joueur n’obtient 10 ou plus (!), ils pourront retenter une heure 
plus tard. 
 
Dans tous les cas, dès que les lettres sont placées correctement, 
les ténèbres magiques sont dissipées. Une colonne de lumière 
descend de la dalle du plafond et les pièces 5’-6’-7’ révèlent leur 
vraie nature : on peut accéder à la seconde version des salles en 
ouvrant la porte normalement. Dans le même temps, la porte 
entre les pièces 3 et 4 se referme toute seule. De ce coté là, elle 
est en or et porte un symbole triangulaire. L’ouvrir donne alors 
sur la salle 4’ et non plus sur le couloir 3 ! Il n’y a plus moyen de 
sortir du sanctuaire pour le moment. 
Pénétrer dans la colonne de lumière téléporte le personnage dans 
la tombe de Selmak. 

4’- Véritable Sanctuaire de Feu 
Cette pièce n’apparaît que lorsque les 
personnages ont résolu l’énigme, elle remplace 
le couloir 3. On y accède par une porte de métal 
dorée (la même que celle qui menait avant au 
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couloir mais en l’ouvrant par l’autre coté), elle porte un symbole 
gravé : un triangle (symbole alchimique du Feu). 
La pièce que découvrent les personnages est un cube totalement 
blanc, sur un autel rouge est posé un bâton. 

Boutefeu 
Ce bâton de mage est un simple cylindre de métal noir 
parfaitement lisse. Il semble totalement ordinaire jusqu’à ce que 
son porteur utilise un sort de feu, à ce moment là son extrémité 
supérieure vire au rouge incandescent puis au blanc et une 
flamme vive s’en dégage pendant quelques secondes. 
Il permet au magicien de gagner +2 en attaque magique lorsqu’il 
utilise un  sort de feu et d’ajouter 1d6 aux dégâts (une Boule de 
Feu passe à 4d6 et une flèche de feu à 2d6).  

 

5- Le Sanctuaire de l’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-delà du 
palier, il n’y a que le vide, la porte est perchée 
dans le ciel, on aperçoit des nuages, le soleil, des 

oiseaux ça et là mais aucune terre en vue… 

5’- Véritable Sanctuaire de l’Air 
La porte s’ouvre à présent sur une pièce cubique totalement 
blanche, au centre sur un autel blanc est posé un miroir d’argent. 

Tromperie 
Ce miroir d’argent porte de magnifiques entrelacs, à son dos, son 
mot de commande est camouflé parmi ceux-ci. 
Lorsque le mot ‘tromperie’ est prononcé en tenant le miroir, le 
personnage peut changer l’apparence de son reflet par la force de 
sa pensée. Une fois qu’il a obtenu satisfaction une puissante 
illusion vient recouvrir sa véritable forme et lui donne 
l’apparence choisie. Il est possible de prendre l’apparence de 
toute type d’humanoïde pour une durée de 2d6 + Mod. d’INT 
minutes sans chercher à imiter quelqu’un en particulier. 
Si le personnage à déjà vu une personne, il peut tenter de l’imiter 
en réussissant un test d’INT difficulté 12, s’il agit bizarrement un 
observateur pourra tenter de percer à jour la supercherie en 
réussissant un test d’INT difficulté 15. 
Enfin, si le personnage est blessé, l’illusion disparaît. 
 

 

 

 

6- Le Sanctuaire de l’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 façon trouble un milieu 
aquatique à perte de vue, des bancs de poissons 
passent et repassent tandis que quelques méduses 

flottent paresseusement. On peut passer la main dans l’eau et 
même s’immerger totalement en retenant son souffle mais il n’y a 
que de l’eau à perte de vue. Aucune indication de profondeur 
même si un peu de lumière éclaire la scène. 

6’- Véritable Sanctuaire de l’Eau 
La porte s’ouvre à présent sur une pièce cubique totalement 
blanche, au centre sur un autel bleu est posé un anneau de jade et 
d’argent. 

Draconis 
Ce bijou est un simple anneau de jade enserré par la silhouette 
d’un dragon en argent. 
Il donne à son porteur la capacité de respirer sous l’eau et le 
protège contre l’acide, réduisant de 10 points tous les dégâts 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 mètre de large pour 1m50 de haut. 
Après quelques mètres, un croisement permet de 
prendre à droite ou à gauche. Chaque nouveau 

tunnel mène à un autre croisement, certains montent, d’autres 
descendent. Il s’agit d’un labyrinthe sans fin et celui qui s’y 
engage risque de s’y perdre à jamais. 
Une fois engagé, il faut un test d’INT d’une difficulté égale au 
nombre de minutes passées dans le labyrinthe pour retrouver 
l’entrée (maximum difficulté 20). Si ce test est raté, le 
personnage est perdu et il doit tenter de réussir un test d’INT 
difficulté 20 toutes les heures pour retrouver l’entrée. 

7’- Véritable Sanctuaire de la Terre 
La porte s’ouvre à présent sur une pièce cubique totalement 
blanche, au centre sur un autel noir une splendide lame d’acier 
repose sur un écrin de velours rouge. 

Mordante 
Cette arme est sans doute le chef d’œuvre de Selmak, elle a la 
particularité de pouvoir prendre la forme de quatre armes 
différentes, une dague, une rapière, une épée longue ou une épée 
à 2 mains. Il suffit de prononcer le mot correspondant en la 
saisissant (dague, rapière, épée, espadon). 
Mordante inflige des dégâts de type ‘magique’ et des coups 
critique sur un résultat de 19-20 en attaque (dans les mains d’un 
maître d’arme cela passe à 18-20) et 17-20 sous forme de rapière. 
Mordante octroie aussi le pouvoir ‘Enchaînement’ à son porteur : 
lorsqu’il abat une cible, il peut immédiatement faire une attaque 
supplémentaire gratuite sur une autre créature à son contact.  
 

 

8 - Le Sanctuaire de Selmak 
 

La colonne de lumière vous aveugle momentanément et vous 
sentez un long frisson vous parcourir, vous faîtes un pas en avant 
pour y voir à nouveau et lorsque vos yeux s’habituent à la 
pénombre vous comprenez que vous n’êtes plus au  même 
endroit. 

La pièce où vous vous tenez est parfaitement circulaire, elle 
possède un plafond sphérique de couleur bleu nuit piqueté de 
milliers de points blancs qui représentent un ciel étoilé. Tout cela 
bouge en accéléré comme un planétarium magique et vous donne 
légèrement le tournis. 

Au centre ce qui ressemble à une urne funéraire est posée sur 
un petit piédestal blanc. Soudain, un tourbillon de poussière se 
dégage du sommet du vase métallique et dans un sifflement 
strident prend la forme du visage d’un noble vieillard barbu, ses 
yeux, deux puits noirs ouverts sur les abysses du temps se portent 
sur vous. 
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« Qui vient troubler mon sommeil ? » déclame le spectre 
d’une voix sépulcrale. 
 
Si le personnage ne répond pas ou ment lisez la scène suivante. 
 

Le spectre semble grossir et s’assombrir, il semble hésiter à 
attaquer et d’une voix laissant poindre une colère à peine 
contenue demande : « Tu n’aurais pas du pouvoir entrez ici, qui 
es-tu réellement ? » 
 
Si le personnage persiste à mentir le spectre entre en rage : 

« Alors ce sanctuaire sera ta tombe, ce qu’il contient est trop 
précieux pour l’avenir, tu n’es pas un des élus. » 
 
Le visage disparaît au profit d’un énorme tourbillon de poussière 
qui envahit toute la pièce, tandis que la colonne de lumière 
s’éteint empêchant toute fuite. Le tourbillon brûle les chairs, les 
fait vieillir et les arrache des os. Le personnage se dirige vers une 
mort très douloureuse, il subit 1d6 dégâts par tour que rien ne 
peut stopper. S’approcher de l’urne où le tourbillon est le plus 
destructeur, inflige 3d6 dégâts et nécessite un test de FOR 
difficulté 15. S’il tente de renverser l’urne funéraire, il s’aperçoit 
qu’elle est fixée au sol de façon très solide, vider l’urne de ses 
cendre en y plongeant le bras demande un test de FOR difficulté 
20 et inflige 2d6 dégâts supplémentaires (qu’il soit réussi ou pas). 
En cas de réussite cela détruit le spectre qui se dissipe dans un 
« noooooooon » désespéré. 
Mais espérons qu’on en arrivera pas là, car à tout moment, si le 
personnage donne son vrai nom, le spectre se calme et les 
événements reprennent un court plus ‘normal’. 
  

Le visage semble s’éclairer d’un sourire fugace. 
« Ainsi le moment est venu pour moi d’enfin gouter au repos 

éternel, je vous offre mes cendres ainsi que mon héritage. Faites 
bon usage des uns comme des autres dans les nombreuses 
épreuves qui vous attendent encore. » Le spectre se dissipe 
soudain en milliers de petits points lumineux qui sont absorbés 
par la fresque scintillante du plafond. Celle-ci stoppe alors 
définitivement sont balais et s’éteint progressivement pour 
devenir une simple peinture d’un ciel étoilé…  

Une intense sensation de paix et de bien être vous envahit 
soudain alors que vous blessures et vos fatigues se dissipent. 
 
C’est le dernier présent de Selmak, tous les personnages présents 
dans le mausolée (pièces 4 à 8) sont soignés, ils récupèrent 6d6+6 
pv. 
 
Les personnages peuvent récupérer une partie des cendres de 
Selmak en plongeant la main dans l’urne qui est fixée au 
piédestal. 
Dès que les personnages sont en possession de l’héritage de 
Selmak (les 4 objets des sanctuaires) et de ses cendres, le 
mausolée cesse définitivement d’être magique. Les personnages 
en 4’ et 8 sont téléporté en 4 car ces 2 pièces cessent d’exister. Il 
n’y a plus ni ténèbres, ni portail vers les éléments et le piège du 
couloir 3 ne fonctionne plus, les peintures de dragon sont de 
simples fresques et l’ensemble du mausolée est plongé dans un 
noir ordinaire pour un souterrain. Les personnages peuvent 
ressortir par là où ils sont entrés. 
 

 
 

Événements 
Les situations décrites ici ont un ordre chronologique, ne sont pas 
forcément fixées à un lieu ou couvrent plusieurs lieux, c’est 
pourquoi elles n’ont pas simplement été associées à un repère sur 
la carte de Paleseaux. 
‘Le retour des pêcheurs’ et ‘Les survivants’ sont tout à fait 
optionnelles, elles ajoutent à l’ambiance d’horreur du lieu et 
permettent aux personnages de joueur les héros. ‘La mission de 
Lycanis’ peut à la limite aussi être ignorée : bien qu’elle apporte 
des possibilités d’interaction et de ‘roleplay’ intéressantes, elle 
peut s’avérer plus complexe à gérer, c’est à vous de choisir. 

Chronologie 
Le point de départ de la chronologie est le jour J, d’arrivée des PJ 
à Paleseaux. 
 

·  J+1  Le retour des pêcheurs 
·  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 Chronosphère 

 
Cette chronologie est indicative de l’ordre présumé des 
événements mais vous pouvez décaler d’un ou deux jours pour 
mieux coller à la progression de votre groupe. 
Pendant toute cette durée, les personnages ont de plus leur 
mission à remplir : faire les recherches dans la bibliothèque et le 
laboratoire puis trouver les 4 composants, bref, les journées 
devraient être bien remplies et les pv rares… 
A ce propos, ils pourront bénéficier de quelques soins dans le 
Mausolée de Selmak et auprès de Rebbeca, toutefois si le groupe 
ne possède pas de prêtre, cela ne suffira sans doute pas et il vous 
faudra trouver d’autres recours… 
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Le lendemain de l’arrivée des personnages, alors que ceux-ci se 
remettent à peine de leur exploration (partielle ?) de la tour du 
phare, l’un d’eux verra par hasard un navire entrer au port alors 
qu’il jette un œil sur la ville. 
Ce sont des pêcheurs de retour d’une campagne de pêche de 
plusieurs jours (ce lac fait plus de 100km de long). Ils ne savent 
pas ce qui est arrivé est entrent dans le port très méfiant (le 
maelstrom de nuage noir leur fait peur) mais sans savoir à quoi 
s’attendre. 
 
Lorsque le personnage remarque le bateau, un beau voilier à 2 
mâts d’environ 10 mètres, celui-ci est déjà engagé dans le port et 
s’apprête à accoster. Un groupe d’Ecorchés est déjà caché dans 
les ruelles, prêt à se ruer sur ce festin. 
Le personnage peut hurler pour essayer d’alerter le bateau en 
réussissant un test de CON 15, lorsque quelqu’un sur le navire le 
verra et lui fera signe il sera hélas trop tard. Car, le bateau vient 
doucement accoster sur son élan et un bateau à voile ne fait demi-
tour en quelques secondes. 
Les PJ verront d’ailleurs les Ecorchés surgir et traverser le port 
pour sauter sur le navire alors que l’équipage tente désespérément 
de faire quitter le quai au navire en repoussant les créatures à 
coup de rame. 
Le bateau réussit pour finir à s’éloigner du quai mais 3 Ecorchés 
sont montés à bord et menacent de massacrer les marins acculés. 
Si les PJ font vite et qu’ils ont une barque de disponible, ils 
peuvent tenter de sauver au moins une partie des pêcheurs. 
 
Faîtes faire à chacun des personnages un test de DEX, de CON et 
de FOR pour courir, ramer et ramer encore plus fort ! La 
difficulté de ces tests et de 12. S’ils ont réagi particulièrement 
vite, octroyez leur un bonus de +2 et au contraire infligez leur 
une pénalité de -2 s’ils ont tergiversé avant d’intervenir. 
Faites la somme du nombre de réussites et du nombre d’échecs et 
lisez le résultat dans le tableau ci-dessous : 
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3 échecs ou + 
 

Lorsque les personnages arrivent, tous les 
pêcheurs sont morts et les Ecorchés les 
dévorent. Si les joueurs laissent le bateau 
dériver, il viendra s’échouer au pied du phare 
et les Ecorchés occuperont l’île jusqu’à ce 
qu’on les supprime. 

1-2 échec 

Tous les membres de l’équipage sont au tapis 
mais, ils ne sont pas encore tous morts, les 
Ecorchés n’ont pas eu le temps de les 
dévorer. 1d4 pêcheurs pourront être soignés 
dont le capitaine. 

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

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

Lorsque les personnages débarquent sur le navire, il reste 10 pv à 
chacun des 3 Ecorchés. 
 
Le capitaine Martok, un homme d’une cinquantaine d’année est 
effondré en apprenant le destin de la cité, lui et ses hommes sont 
désespérés d’apprendre que leur famille est pétrifiée. 
Ils vont presser les PJ de questions pour savoir comment cela est 
arrivé puis pour savoir s’il est possible de guérir les victimes. 
Clovik se montrera à cette occasion sous un nouveau jour, dans le 
rôle du nouveau magicien de la Tour du Phare, il saura rassurer et 
convaincre ces hommes que les personnages et lui feront tout ce 
qui est nécessaire pour lever la malédiction « et nous réussirons, 
faites nous confiance ». 
 
Les pêcheurs survivant finiront par reprendre la voie des eaux 
pour aller à Lycanis. 
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Lorsque les personnages auront découvert qu’ils ont besoin de cet 
ingrédient, ils pourront se demander ou trouver un nourrisson. 
Une larme de bébé ordinaire dans une ville pétrifiée, c’est déjà 
difficile mais une larme de bébé avec des pouvoirs magiques… 
La solution est évidente, il s’agit du bébé de Rebbeca et d’Urbius, 
le nouveau-né a effectivement hérité d’une partie des pouvoirs de 
ses parents. 

Rebbeca pendant ce temps-là 
Lorsque les personnages ont rencontré Rebbeca pour la première 
fois cela faisait un peu plus d’un mois qu’elle était enceinte. 
Lorsqu’ils sont arrivés à Paleseaux (le jour J), 100 jours 
supplémentaires se sont écoulés, le bébé va donc naitre à J+2. 
A J+3, le bébé a 3 mois et à J+4 il atteint l’âge de 7 mois.  
A la fin de J+5 soit lorsque le bébé à 10 mois, Rebbeca décide 
qu’il est faut rétablir le cours normal du temps en attendant 
l’arrivée des personnages ou même seulement pour le bien de 
l’enfant si les personnages sont déjà passés. 
Elle va donc se planter sous l’œil du dragon et lui expliquer que 
son piège n’a pas fonctionné et que les personnages se sont 
enfuis. Ce qui va convaincre le dragon de stopper la bulle pour 
récupérer son œil. Mais la sorcière a d’autre projets pour cet œil 
et lorsque la bulle disparaît et qu’il redevient matériel prêt à 
s’envoler dans la direction de l’antre de son propriétaire, un 
corbeau surgit des cieux pique droit dessus, l’attrape dans ses 
serres et rapporte à sa maitresse le globe agité de soubresauts. 

Retourner dans les marais 
Cela prend une journée par voie terrestre. Les personnages 
pourraient être tentés d’y aller par bateau mais ce n’est pas 
forcément une bonne idée, le marais se ressemble partout, il est 
impossible de déterminer où est la zone recherchée et accoster sur 
cette bordure du lac est impossible. Le bateau sera bloqué bien 
avant d’avoir rencontré de la terre à peu près ferme. 
 

Retrouver Rebbeca 
Les personnage arrivent en vue du rideau scintillant de la bulle 
temporelle et doivent utiliser le médaillon d’Oraxos pour le 
traverser dans ce sens là aussi. 
Cependant, s’ils arrivent à J+6 ou plus tard, la bulle temporelle 
n’existe plus… 
 
Quelque soit la direction choisie, les personnages vont 
rapidement tomber sur la maison de la sorcière. Elle n’est pas là 
mais comme d’habitude un corbeau observe les alentours. 
Rebbeca elle-même arrive au bout de quelques minutes tenant 
entre ses bras un jeune enfant, qui rit aux éclats en apercevant les 
PJ (ses dons d’oracles lui font déjà pressentir qu’on va bien se 
marrer !). 
Elle les gratifie d’un sourire et commente leur arrivée d’un ton 
qui dépend de la date : 
‘Déjà 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 êtes en retard, trop tard même si je n’étais pas 
intervenue…’ (J+6). 
 
Rebbeca attend que les personnages lui expliquent ce qu’ils 
veulent puis avec un petit sourire entendu elle leur déclare  
 

« Bien, je vous laisserai récupérer une larme de mon fils, 
mais cela me brise le cœur et comme vous le savez, un service 
contre un service. Vous deviez vous y attendre, n’est-ce-pas ? » 
 
Dès que les PJ donnent leur accord, elle reprend : 
 

« Vous devrez obtenir un peu du sang de Pelomonius, le 
conserver précieusement et me le ramener. » Elle sort une fiole 
de bois et vous la tend. « Ne vous inquiétez pas, vous trouverez 
Pelomonius en temps voulu. » Puis elle vous confie le nouveau-
né qui  vous tend les bras en souriant. « J’ai quelque dernières 
choses à régler pour un petit présent que je vous destine en 
remerciement de… Enfin pour votre aide lorsque j’étais vidée de 
mon sang. En attendant je vous confie mon fils Noeth, faîtes 
connaissance et tirez de lui ce qu’il vous faut sans lui faire trop 
de mal. Je préfère ne pas voir ça… » En un clin d’œil, la jeune 
femme se transforme en corbeau et s’envole au loin. 

Faire pleurer Noeth 
A présent les personnages sont devant un dilemme, comment tirer 
des larmes du nouveau-né ? Comme ils vont s’en apercevoir ce 
charmant bambin n’est pas du tout sans défense… 
Pour commencer, il perçoit l’avenir avec un temps d’avance, de 
façon instinctive. Par conséquent un certain nombre de 
manœuvres sont vouées à l’échec : par exemple essayez de lui 
faire peur et il aura anticipé, cela va juste le faire rire. Faire 
semblant de le frapper ne l’effraie pas non plus, puisqu’il sait 
déjà que c’est pour de faux. 
Essayer de le frapper pour de vrai et une autre affaire, son talent 
magique inné se manifestera alors par une défense instinctive : le 
bourreau d’enfant va se trouver violemment projeté à 1d6 mètre 
et subir autant de dégâts, provocant une belle crise d’hilarité du 
bambin. L’abandonner ne lui fait pas peur, il se sent très à l’aise 
dans le marais et les petits oiseaux viennent chanter pour lui, etc. 
 
En fait une seule chose permet à coup sûr de le voir pleurer : 
comme tous les bébés, il pleure quand il a faim. Pour cela il va 
falloir tout simplement patienter en s’occupant de lui. 
Mais il vaudrait mieux le surveiller car il n’a qu’une envie c’est 
de s’envoler et il a réussi à charmer une cigogne de passage qui 
va prendre ses langes dans son bec et s’envoler avec lui ! 
Les PJ peuvent tenter de poursuivre l’oiseau qui ne s’arrête pas 
trop loin, les laissant patauger dans le marais pendant qu’il 
cherche quelque ver dans la vase. Inévitablement l’oiseau reprend 
son fardeau et s’envol quand ils s’approchent de trop près. La fois 
suivante, la cigogne pose le petit dans un arbre en équilibre 
précaire puis s’envol. Bref le bébé s’amuse bien à voir ces grands 
dadais essayer de le récupérer. 



CObis par Kegron pour Chroniques Oubliées – Un jeu Black Book Éditions 20

Lorsque vous estimez que le petit jeu a assez duré, la cigogne ou 
un autre animal (un putois ?) ramène le petit jusqu’à la maison et 
les PJ pourront reprendre leur surveillance  (avec vigilance n’en 
doutons pas). 
Bien sûr ils découvriront alors que bébé a la bouche pleine de jus 
des baies qu’il vient de dévorer goulument… Il va encore falloir 
attendre un peu pour que la faim la tenaille. 
 
Quoiqu’il en soit, Noeth finira par fatiguer, avoir faim et vouloir 
sa maman. Il commence par bouder, puis grogner, enfin il se met 
franchement à pleurer et les personnages peuvent récupérer le 
précieux liquide en petite quantité. Sitôt fait que maman débarque 
et récupère son trésor, elle lui donne le sein sans plus de 
cérémonie. 
 

« Milles mercis d’avoir veillé sur bébé, j’ai enfin pu finir ce 
que j’avais à faire, c’est que ce petit monstre demande beaucoup 
d’énergie, n’est-ce pas ? » dit-elle avec un sourire espiègle… 

Elle désigne du menton un sac de cuir, qu’elle a posé près de 
vous en arrivant. « C’est pour vous, j’appelle cela de la Sève 
Vitale, cela guérira vos blessure et soigne même les 
empoisonnements, accessoirement c’est assez consistant et ça  
vous nourrira. Vu votre mode de vie, vous en aurez surement 
besoin ! » 
 
Après cela, Rebbeca leur souhaite bonne route et retourne dans sa 
maison, bébé à besoin de dormir. Le sac contient 2 Potions de 
sève vitale par personnage. 

Potion de Sève Vitale 
Ces potions ressemblent à un morceau de bois évidé, munit d’un 
bouchon. Le liquide qu’elle contient est épais et sucré. Chacune 
d’elle guéri 3d6+3 pv et met fin à tout effet de poison, elle fournit 
aussi l’équivalent du repas pour la journée. 

��������"������
Cet événement peut arriver n’importe quel jour alors que les 
personnages s’apprêtent à rentrer ou à sortir de la tour d’Urbius 
pour une de leur mission mais idéalement vous pourrez le placer 
juste quand ils rentrent de leur mission pour récupérer les larmes 
de nouveau né dans le marais. 
  
Un groupe d’une quinzaine d’habitants désespérés des terres au 
nord de Paleseaux, menés par un aventurier de passage du nom 
de Servantès a décidé de venir s’emparer d’un bateau pour fuir 
vers Lycanis. 
Les hommes sont armés de haches de bucheron mais ce ne sont 
pas des guerriers et leur expédition est vouée à l’échec. Après 
avoir perdus 5 des leurs en traversant une première partie de la 
ville, les survivants se sont barricadés dans une maison à l’est de 
Grand Place et ont tenu toute une nuit… 
Terrifiés, ils se sont disputés sur la démarche à suivre : rester 
barricadés, retourner se cacher dans les terres au nord ou 
poursuivre le plan initial. 
Pour finir, le lendemain profitant d’un calme trompeur Servantes 
et 2 hommes ont tenté une sortie vers le port pour savoir si le 
chemin était dégagé et préparer un bateau. Le plan est que 
Servantes revienne seul chercher les autres pendant que ses 2 
acolytes gardent le bateau sur l’eau hors de portée des Ecorchés. 
Mais c’est mal parti, lorsqu’ils débouchent sur le port, il n’y plus 
que Servantes et un paysan et une meute de 5 Ecorchés est à leurs 
trousses. 
Cet événement coïncide avec le moment où les personnages sont 
en barque pour le trajet entre la ville et la tour du phare. 
 

Alors que vous ramez en direction de la tour, vous entendez 
quelques cris et vous apercevez deux hommes qui courent 
désespérément vers les bateaux du port. Un groupe d’Ecorchés 
les poursuit mais semble s’être momentanément laissé distancer 
pour s’acharner sur un troisième homme, qui, sans doute blessé, 
vient de trébucher. Les entrailles du malheureux ne tardent pas à 
jaillir vers le ciel sous les attaques bestiales des mort-vivants ! 

Si les personnages rament assez vite, ils pourront arriver vers les 
2 hommes avant les Ecorchés, ceux-ci comprenant que leur proie 
peut leur échapper vont se ruer dans leur direction. 
Demandez un test de FOR et de CON difficulté 12 à chaque 
personnage présent dans la barque, quelqu’un qui ne rame pas est 
un poids mort et on considère que ses 2 tests sont des échecs 
automatiques ! 
 
·  Si les personnages obtiennent plus de succès que d’échec, ils 

arrivent assez tôt, Servantès et son compagnon ont le temps 
de monter à bord et la barque de repartir avant l’attaque des 
écorchés. 

·  Si le nombre de succès est égal au nombre d’échec, c’est 
beaucoup plus limite, tous les 2 sont obligés de sauter vers la 
barque. Servantes arrive à bord mais son compagnon est trop 
court et tombe à l’eau où il commence à se noyer. Un 
Ecorché arrive dans la barque d’un bond prodigieux et un 
combat commence, risquant de faire chavirer tout le monde. 

·  Si le nombre d’échec est supérieur aux réussites, les 
personnages arrivent alors que le combat est déjà engagé sur 
le quai. Le compagnon de Servantes est au prise avec deux 
Ecorchés, il mourra avant que quelqu’un puisse lui venir en 
aide tandis l’aventurier tient en respect les trois autres mais 
semble en mauvaise posture (il éliminera 2 des créatures 
avant de mourir si personne n’intervient).  

 
Notez que si les personnages combattent sur le quai, il faut 
comme habituellement faire des tirages pour savoir si des 
Ecorchés supplémentaires interviennent. 
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Servantès di Paleddo 

Attaque : +8 Initiative : 15 

Dégâts : 1d6+2 Défense : 18 

Armes : rapière Points de vie : 37 

Pouvoir spécial (Voie de l’Assassin) : toutes les capacités de 
cette voie de voleur. 
 
Pouvoir spécial (Voie du Déplacement) : les capacités de 
niveau 1 et 2 de cette voie de voleur. 
 
Pouvoir spécial (Voie de la Robustesse) : toutes les capacités 
de cette voie de guerrier. 
 
Pouvoir spécial (Ouverture Mortelle) : Une fois par combat, 
le Voleur obtient un Critique automatique contre la cible de son 
choix (réussite automatique et dégâts multipliés par 2, même 
les d6 d’Attaque Sournoise). 
 
Tactique : Servantès est un héros mais il n’est pas suicidaire, il 
fuit si la défaite est inévitable. 
 

 
Servantès est un Aventurier de niveau 6 dont les caractéristiques 
sont : 
FOR 14/+2, DEX 15/+2, CON 13/+1, INT 10, SAG 09/-1, CHA 13/+1 
L’Aventurier est une classe Hybride de Voleur (voir règles de 
Cobis) ayant la Voie de la Robustesse de Guerrier, à la place de 
celle du Roublard de Voleur. Jouez-le exubérant, héroïque, 
chanceux et avec l’accent espagnol. 

A la rescousse 
Une fois Servantès (et éventuellement Thyrus, le jeune paysan) 
hors-de-danger, ils expliquent leur problème. Bien entendu, ils 
espèrent que les personnages vont sauver leurs compagnons et 
Thyrus est prêt à les supplier. 
Servantès est volontaire pour guider les personnages même s’il 
est sérieusement blessé. Vous devrez jouer les rencontres 
habituelles pour aller jusqu’à la place, demandez aux 
personnages le mode de déplacement qu’ils choisissent. 
 
·  S’ils choisissent d’un pas alerte, ils auront sans doute 

quelques ennuis en route mais ils arriveront avant que les 
choses ne tournent mal dans le refuge. Vous ajouterez le troll 
mort-vivant à la rencontre suivante lorsque les personnages 
escortent les réfugiés. 

·  S’ils choisissent profil bas, ils arriveront juste au moment où 
les choses tournent mal au refuge. Le Troll mort-vivant 
accompagné de 4 Ecorchés a enfoncé la porte et la barricade 
lorsque les personnages arrivent dans la ruelle, le combat est 
inévitable. 

·  S’ils choisissent en rasant les murs, ils arrivent après la 
bataille. Le Troll et les Ecorchés ont déjà envahi les lieux et 
massacré tous les occupants dont il ne reste que des cadavres 
déchiquetés et à moitié dévorés. Les Ecorchés sont déjà 
repartis, il ne reste que le Troll occupé à mâchouiller une 
jambe à l’étage, Thyrus va se jeter sur lui dans une attaque 
totalement suicidaire et mourir… 

L’escorte 
Il reste une dizaine de réfugiés dans la maison, 1 homme adulte, 1 
vieillard, 1 grand ado, 3 femmes, 2 jeunes filles et 2 enfants. 
Tout ce petit monde est désespéré, les personnages seront 
considérés comme un miracle et on les suivra comme les messies. 
Ils ne sont pas de taille à aider, au contraire, tout ce petit monde 
ralentit les personnages et l’expédition n’est pas discrète. 
 
Faites faire un test d’INT et de SAG difficulté 13 au guide du 
groupe pour trouver le chemin le plus sûr. Un peu avant d’arriver 
au port, l’expédition est repérée et prise en chasse par un groupe 

de 5 Ecorchés. Ajoutez un Ecorché supplémentaire par test raté et 
le Troll Mort-vivant s’il n’a pas encore été abattu. 
Les joueurs devront être vigilants pour protéger les réfugiés car 
les Ecorchés vont essayer d’attaquer les plus faibles, de 
contourner les PJ et semer la panique pour les disperser. 
Au beau milieu du combat une des jeunes filles devient 
hystérique et prend ses jambes à son cou, le grand ado lui 
emboîte le pas pour la ‘protéger’, 2 Ecorchés dans leur sillage. Il 
faut que les joueurs se séparent et se répartissent pour sauver la 
situation. Et comme toujours tant que le combat dure, de 
nouveaux Ecorchés peuvent surgir de n’importe où. 
 
Au bout du compte, si les personnages gèrent bien, les réfugiés 
survivants arrivent au port et embarquent. Si le bateau est prêt à 
l’avance, tout se passe bien sinon cela prend 10 tours pendant 
lesquels il faut de nouveau faire des tirages pour savoir si un 
Ecorché arrive à chaque tour… 
 

 
 

Ecorché Troll (Mort-vivant)  

Attaque (2/tour) : +8 Initiative : 14 

Dégâts : 1d6+4 Défense : 18 

Armes : griffes Points de vie : 40 

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

 
Lorsque deux de ses trolls sont morts carbonisés dans le couloir 
du mausolée de Selmak, Dominia n’a pas pu résister à la tentation 
d’essayer d’en transformer un en Ecorché. Le résultat est une 
créature totalement incontrôlable et enragée dont elle s’est vite 
débarrassée ! Le Troll ressemble à un énorme Ecorché à la peau 
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complètement noircie, il porte les mêmes griffes et sa peau 
osseuse bien que carbonisée le protège mieux encore. Il émane de 
lui une odeur de chaire roussie absolument écœurante… 

Récompense 
Si presque tous les réfugiés ont été sauvés, ils embrassent 
chaleureusement les PJ avant de partir en bateau pour Lycanis. 
Une des femmes remet à un des sauveurs particulièrement 
héroïque un médaillon porte-bonheur. Icarn, son mari lui avait 
confié juste avant de partir au port (c’est l’homme que les PJ on 
vu mourir au début de la rencontre). 

Médaillon Porte-bonheur 
Il s’agit d’un simple bijou d’argent représentant un trèfle à quatre 
feuilles. Ce bijou permet au personnage de relancer un d20 de son 
choix une fois par jour. 

Le Destin de Servantès 
Servantès embarque pour Lycanis avec les réfugiés mais en 
chemin, ils vont croiser le navire de Lycanis qui les accoste. Les 
réfugiés continuent leur chemin vers la ville du loup tandis que 
Servantès leur propose ses services comme guide. 
Si votre groupe semble un peu faible ou manque d’expérience, 
vous pouvez choisir d’en faire un allié qui pourra leur donner un 
coup de main et leur servir d’espion. 
 
Si vous souhaitez au contraire rendre l’aventure plus délicate 
pour des joueurs plus expérimentés, vous pouvez décider que 
c’est en fait un aventurier sans scrupule avant tout intéressé par le 
profit qu’il peut tirer de la situation. Il pourrait alors jouer double 
jeu et se ranger du coté de Dominia ou d’Hector le moment 
venu ! 
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Lisez le paragraphe suivant aux joueurs. 
 

Ce matin vous êtes réveillés par des cris de rage et de 
douleur. Lorsque vous jetez un œil dehors, vous apercevez un 
gros navire de guerre qui a jeté l’ancre au milieu du port à bonne 
distance des quais. Il arbore un pavillon à tête de loup. 

Quelques Ecorchés ont été attirés et se sont approchés mais 
les occupant du bateau leur trouent la peau à coup de flèches 
enflammées bien à l’abri du bastingage. 

Ce sont les Ecorché qui poussent ces cris parfois 
accompagnés par des hourras provenant du navire lorsqu’un coup 
fait mouche. Finalement lorsque deux Ecorchés sont carbonisés, 
les autres fuient à distance raisonnable, en embuscade dans les 
ruelles. 
 
Il s’agit d’une mission de reconnaissance de Lycanis, leur but, 
disons le tout de suite, n’est pas philanthropique. 
Depuis la chute du roi de Cobis, le pouvoir maléfique de Lycanis 
qui se cachait sous des apparences civilisées  c’est enhardi pour 
finalement se révéler au grand jour il y a peu. Avec la chute de 
Paleseaux et du puissant magicien Urbius, la famille régnante de 
Lycanis se sent les mains libres pour se saisir d’une partie du 
royaume et commettre les pires exactions. 
Le but de la mission est de vérifier que Paleseaux est tombé aux 
mains de Lytochronox, de piller ce qui peut l’être mais surtout de 
jeter les bases d’une alliance diplomatique avec les forces du 
dragon. 
 
La situation est trop ouverte pour prévoir à l’avance ce qui va se 
passer, essayez simplement de jouer les actions des forces de 
Lycanis de façon logique par rapport aux motivations de leur chef 
Hector de Lycanis. A la tête de forces lourdement armées, il va 
partir explorer la ville. Il va rapidement envoyer une mission 
pour essayer de pénétrer dans la tour du phare. Les personnages 
auront le choix de se faire connaître ou pas, de négocier ou non, 
etc. A priori, ils sont à l’abri derrière la protection magique qui 
enveloppe toujours la tour. 
Clovik, quant à lui, est terrorisé par Hector et essaye de l’éviter. 
Si les personnages ne connaissent pas encore son histoire, c’est le 

moment de la mettre en scène, il faudra charisme et persuasion 
pour obtenir toutes les explications. 
 
Dans tous les cas, il va en parallèle prendre contact avec Dominia 
pour passer un accord mutuel de non-agression et dessiner les 
contours du partage du royaume de Cobis entre leurs forces 
respectives. 
Une rencontre entre les 2 chefs paranoïaques sera organisée en 
terrain neutre, à Grand Place à J+7. Si les PJ l’apprenaient, ce 
pourrait être l’occasion de faire d’une pierre deux coups : 
déclencher une bataille entre les deux camps en se faisant passer 
pour l’un ou pour l’autre… Si vos avez joué la scène des 
survivants, Servantès devient un élément intéressant, il pourrait 
être l’espion qui leur fera savoir que la rencontre va avoir lieu et 
éventuellement leur filer un coup de main plus tard (par exemple 
si les PJ souhaitent capturer Hector pour son sang de loup-garou). 
Le Miroir de Tromperie pourra s’avérer très utile pour des 
missions faisant plus appel à la ruse qu’à la force brute ! 
 
Dans tous les cas considérez que Hector est impitoyable et cruel, 
il négociera avec les PJ pour mieux les trahir et les vendre à 
Dominia s’il apprend que se sont des héros sensés vaincre 
Lytochronox. De même s’il apprend ou devine qu’ils tentent 
d’annuler la pétrification de Lytochronox, il fera tout pour les en 
empêcher et utilisera cette information à son avantage pour 
négocier avec Dominia. Enfin il essayera de s’emparer de la 
Chronosphère par tous les moyens. Il est tout à fait  capable de 
capturer un personnage lors d’une négociation qui n’est qu’un 
piège et de le garder en otage contre l’artéfact. 
S’il aperçoit Clovik, il reconnaîtra immédiatement en lui son petit 
frère et cherchera dès lors à le ramener par tout les moyens ‘à la 
maison’ pour que père « le remette dans le droit chemin ». 

Jouer Hector 
Hector est rusé et déloyal mais ce n’est pas un couard, il n’évite 
pas le combat et aime le goût du sang.  
Vous le jouerez arrogant, sûr de lui et dominateur, il mène ses 
hommes d’une main de fer. Ceux-ci ont toujours eu pour lui un 
mélange de peur et d’admiration, ils savent qu’il est cruel et 
impitoyable mais il sait généralement être juste avec eux. Depuis 
peu, la véritable nature des dirigeants de Lycanis a été révélée à 
son peuple ce qui a renforcé la peur. Mais c’est un détail que 
Clovik ignore, lorsqu’il était encore à Lycanis, c’était un secret. 
 
Hector est un loup-garou pur sang, c'est-à-dire qu’il est né ainsi, 
il contrôle parfaitement ses transformations que la lune soit 
pleine ou non. Avec de l’entraînement, Clovik aurait du parvenir 
à faire de même mais comme il refusait sa nature il n’a jamais 
réussi. Soulignons que les deux frères ont encore des sentiments 
l’un pour l’autre et aucun ne souhaite la mort de l’autre. 
 
Hector est un adversaire formidable que les personnages ne 
devraient pas prendre à la légère. Clovik qui le connaît bien 
pourra les mettre en garde. 
Si les personnages tombent sous les coups d’Hector, il les capture 
pour en faire une monnaie d’échange. 
Il peut soit les livrer à Dominia s’il pense qu’ils ont une valeur 
pour Lytochronox (dans ce cas, ils seront emmener prisonniers, 
voir Dominia), soit les libérer contre le retour de Clovik dans le 
giron familial. Clovik sera désespéré mais se rendra à son frère 
qui respectera pour une fois sa parole (seulement par ce qu’elle a 
été donnée à son frère). Clovik sera aussi loyal à sa parole et les 
joueurs perdront cet allié jusqu’à ce qu’ils déclenchent la 
Chronosphère (car il sera tout de même emporté avec eux dans le 
temps dans l’aventure 3 à cause des cendres de Selmak…). 
Si Hector apprend qu’une partie de l’âme de Clovik est dans le 
cristal noir, il tentera de négocier avec Dominia pour l’obtenir, 
par exemple en capturant les PJ et en les lui livrant. 
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Hector de Lycanis (Humain) 

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

Dégâts : 1d12+5 (+1d6) Défense : 21 

Armes : épée bâtarde Points de vie : 65 

Pouvoir spécial (Armure Lourde ) : le Guerrier peut porter 
une Armure de Plaque, celle-ci lui confère une Défense de +8 
et le rend immunisé aux dégâts des attaques Critiques. 
 
Pouvoir spécial (Maître d’Arme) : le Guerrier obtient +2 aux 
DM de toutes les Armes et inflige à présent des Attaques 
Critiques sur 19-20 lors de ses attaques au contact. 
 
Pouvoir spécial (Forme Hybride) : en forme Hybride, Hector 
gagne +2 en Attaque, aux dégâts et en Défense et +4 en 
Initiative. Tous les dégâts qui lui sont infligés sont réduits de 5 
points sauf ceux infligés par les armes en argent. Il n’inflige 
pas d’attaque de morsure car il estime que la Lycanthropie est 
un privilège à ne pas accorder à la légère. 
 
Tactique : Hector combat sous sa forme normale jusqu’à ce 
qu’il arrive à 40 pv ou moins, à ce moment là, il se transforme 
en Hybride et récupère 10 pv, puis il combat jusqu’à la mort. 
 

 
 
Hector est un redoutable guerrier de niveau 6, il possède au 
complet les Voie du Combat (Double Attaque et Attaque 
Circulaire) et de la Résistance (Second Souffle et Dur à Cuir) 
ainsi que les capacités héroïque Armure Lourde et Maître d’Arme 
(voir Cobis). De plus c’est un loup-garou de sang pur. 

Armure du Loup 
L’armure lourde d’Hector a la particularité de s’adapter à son 
changement de forme hybride et de ne pas le gêner. 

Saignemort 
Cette magnifique épée bâtarde incrustée de motifs d’argent 
semble toujours maculée de sang frais. Peu importe qu’on la 
nettoie, du sang recommence bientôt à souiller son tranchant 
comme si on venait de l’utiliser. 
Lorsqu’elle inflige un coup, en plus des dégâts normaux, 
Saignemort inflige 1d6 dégâts chaque tour suivant pendant 3 
tours à la cible. Cet effet ne se cumule pas (pas plus de 1d6 dégât 
de saignement par tour), il est stoppé par un sort de soins. 

Transformation 
Lorsqu’il adopte sa forme Hybride, lisez le texte ci-dessous à vos 
joueurs. Ceux-ci doivent bien comprendre que ça va faire mal… 
 

Alors que ce dernier coup passe à travers la garde d’Hector et 
mord la chaire en trouvant un des rares endroits non protégés par 
l’armure, le guerrier grimace un sourire féroce. 

« C’est mieux que ce que je rencontre habituellement », il fait 
craquer son cou, comme pour remettre ses vertèbres en place, 
puis écartant les bras, il serre les poings « Nous allons voir ce que 
vous valez vraiment ! ». Il jette alors la tête en arrière et pousse 
un hurlement terrible tandis que les muscles et les veines de son 
cou saillent soudainement. Sa peau devient violacée sous l’effort 
puis brunit et commence à se couvrir de poils noirs, sa bouche 
s’allonge en une gueule aux babines retroussées et ses dents 
poussent en crocs impressionnants. Des griffes déchirent 
brusquement ses gants, tandis que tout son corps s’élargit et 
grandit pour devenir plus robuste. Par un fait étrange son armure 
craque et grince mais semble s’adapter comme par magie à ces 
changements. Devenu mi-homme mi-loup, il porte à présent sur 
vous un regard jaune empli de bestialité en laissant échapper un 
grondement sourd. « Le sang appelle le sang… » 
 
La transformation dure 1 tour complet pendant lequel il récupère 
aussi les 10 pv de son ‘second souffle’ mais il ne fait rien d’autre 
à son tour. Il ne souffre d’aucune pénalité en défense mais les 
personnages peuvent l’attaquer. 
 

Soldats de Lycanis 

Attaque : +4 Initiative : 12 

Dégâts : 1d8+2 Défense : 17 

Armes : épée et arc Points de vie : 12 

Pouvoir spécial (Absorber un Coup) : une fois par tour, le 
soldat peut faire un test d’attaque en opposition au test 
d’attaque au contact ou à distance d’un adversaire. Si ce test est 
réussi, l’attaque est bloquée par le bouclier. 
 
Tactique : en présence de leur chef, les soldats combattent 
jusqu’à la mort, sinon ils se rendent lorsqu’il ne leur reste que 3 
pv ou moins. 
 

 
Les soldats de Lycanis portent des cottes d’écailles métalliques 
(équivalent à une chemise de maille mais plus encombrant), ils 
utilisent des boucliers d’acier rond portant l’emblème du loup 
noir sur fond argent. Ils possèdent aussi chacun une fiole d’huile 
et une dizaine de flèches pouvant être enflammées, ces flèches 
infligent 1d8 dégâts aux Ecorchés sans réduction. 
Le bateau transporte 5 patrouilles de 6 soldats (30), 5 sergents et 
un capitaine. Les sergents bénéficient d’un bonus de +2 en 
attaque et aux dégâts, ils ont 25 pv. Le capitaine bénéficie d’un 
bonus de +4 en attaque et aux dégâts, il possède 40 pv. A cela il 
faut ajouter 10 marins et le capitaine du bateau. 
12 soldats restent en permanence sur le navire avec 2 sergents et 
le capitaine. Lorsqu’il sort Hector emmène donc avec lui 18 
soldats et 6 sergents. La nuit tout le monde dort sur le bateau et 6 
soldats et un sergent sont de garde. La garde change tous les 4 
heures. 
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Si Hector meurt, le capitaine essaye de récupérer son corps pour 
le ramener à Lycanis. Si le capitaine est mort lui aussi, il est 
possible de ‘retourner’ les soldats pour les mettre au service de 
Paleseaux. 
 

 

« Le Sang Appelle le Sang » Devise de Lycanis. 
 

������&�������� &�����
Le sang de loup-garou doit être récolté à la pleine lune soit à J+7, 
comme pour les cockatrices, il faut plus que quelques gouttes sur 
une épée, il faudra donc avoir un spécimen capturé ou à peu près 
maîtrisé sous la main. Il y a plusieurs solutions pour trouver un 
loup-garou à Paleseaux. 
 
Hector le frère de Clovik en est une mais il n’arrive que 
tardivement, les joueurs risque donc d’avoir déjà tenté un autre 
plan autour de l’histoire de Clovik avant son apparition. 
De toute façon, il n’est pas disposé à offrir son sang 
spontanément. Lui prendre de force risque de ne pas être une 
mince affaire même si la ruse peut peut-être réussir là où la force 
échouerait. 
 
L’autre solution c’est donc Clovik. Mais Clovik n’est plus un 
loup-garou est va tout faire pour essayer de ne pas en redevenir 
un ! Il a emprisonné cette partie de lui-même dans un cristal qu’il 
a enterré au cimetière et ce cristal a été déterré par les trolls de 
Dominia. Il est à présent dans sa chambre au Coq Doré en 
attendant qu’elle réussisse à déterminer de quoi il s’agit. 
 
Les personnages pourront faire des recherches dans la 
bibliothèque pour essayer de déterminer ce qu’on peut faire du 
cristal. Faîtes faire un test d’INT difficulté 15 par heure de 
recherche (bonus de classe et de race habituels). Au fur et à 
mesure des succès obtenus, révélez les informations du tableau 
ci-dessous à vos joueurs. 
 

1 succès 
Briser le cristal, libèrera le fragment d’âme 
prisonnier qui va chercher à posséder l’humanoïde 
le plus proche. 

2 

S’il s’agit de Clovik, il retrouvera sa nature 
originelle mais il prend le risque d’être submergé à 
jamais par sa nature maléfique trop longtemps 
emprisonnée ! 

3 

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

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

5 
Hélas il ne serait pas possible ensuite de lui retirer 
à nouveau car cette fois, cela le tuerait. 

6 

Il est aussi théoriquement possible d’utiliser 
l’appareillage pour injecter à un autre individu la 
Lycanthropie de Clovik. Mais, il est difficile de 
savoir quel contrôle ce dernier aurait sur 
l’affliction. 

Convaincre Clovik 
Il va être très difficile de convaincre Clovik de redevenir un loup-
garou, une seule tentative par jour est possible et cela demande de 
réussir un test de CHA difficulté 19. Le seul argument qui fait 
vraiment mouche pour le convaincre concerne Urbius. Si on lui 
rappelle son dévouement pour le vieux magicien et que cela est 
nécessaire pour le libérer la difficulté baisse. 
Si personne ne sait ce qu’il est advenu de lui car les personnages 
n’ont pas réussi à entrer dans ses appartements elle baisse 
seulement à 16 (après tout ce n’est qu’une supposition) mais si 
les PJ ont découvert Urbius pétrifié, elle baisse à 13. 
S’il refuse on peut toujours se saisir de lui et lui imposer de force, 
ce n’est pas très ‘sympa’ mais en fin de compte Clovik ne leur en 
voudra pas trop car une fois sa partie loup-garou réintégrée son 
caractère change. 

Si le cristal est brisé 
Rien ne semble se passer si ce n’est que les morceaux du cristal 
perdent rapidement leur teinte noire pour redevenir transparente. 
Au tour suivant l’humanoïde le plus proche sans une présence à 
la fois terrifiante et bestiale s’emparer de son âme. Il faut réussir 
un test de SAG difficulté 18 pour y résister. En cas de succès, la 
force sombre s’éloigne vers l’humanoïde suivant le plus proche. 
Elle voyage de 50m. par tour et attaque une nouvelle personne 
dès que possible jusqu’à trouver un hôte. 
Si Clovik est dans les parages, elle choisit celui-ci en priorité 
même s’il n’est pas vraiment le plus proche. 
La créature affectée se transforme immédiatement en ‘Garou’ et 
elle va traquer avec un instinct sûr Clovik jusqu’à ce qu’elle le 
trouve et le tue. Le porteur de l’affliction deviendra alors un loup-
garou ‘normal’.  
Si elle est tuée avant cela, la force sombre s’échappe du corps et 
tente de posséder l’hôte le plus proche. Notez que les loups-
garous sont immunisés à cette possession (Hector). 
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Garou 

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

Dégâts : 1d8+3 / 1d6+3 Défense : 16 

Armes : morsure et griffes Points de vie : X+10 

Pouvoir spécial (Réduction des Dégâts) : tous les dégâts qui 
lui sont infligés sont réduits de 5 points sauf ceux infligés par 
les armes en argent. 
 
Tactique : en présence de leur chef, les soldats combattent 
jusqu’à la mort, sinon ils se rendent lorsqu’il ne leur reste que 3 
pv ou moins. 
 

 

 
 
Les pv correspondent à ceux de la créature possédée +10 
Les caractéristiques du Garou sont FOR 16, DEX 18, CON 16, 
INT 6, SAG 10, CHA 4. 

Si le cristal est brisé près de Clovik 
Clovik se tord de douleur et de terreur, sont visage commence à 
se transformer en celui d’un garou et il hurle un « nooooon » 
désespéré. Il résiste 2 tours puis se transforme en ‘Garou’ pour 10 
tours pendant lesquels il attaque toutes les créatures à vue. A 
chaque fois qu’on le blesse, cela alimente sa rage et augmente la 
durée de 1 tour (un test d’INT 14 réussi permet de le remarquer à 
chaque nouvelle attaque). Lui parler et essayer de se faire 
reconnaître de lui en tentant juste de se défendre demande un test 
de CHA difficulté 15 à chaque tour et réduit cette durée de 1 tour. 
 
Dans tous les cas, Clovik finira par se dominer avec le temps 
mais il sera encore sujet à des crises imprévisibles et il continuera 
toute sa vie à craindre la pleine lune… 

Utiliser l’appareillage sur Clovik 
Comprendre et faire fonctionner l’appareil du cachot (pièce 3 de 
la tour du phare) demande de réussir un test d’INT difficulté 15, 
ce test passe à 10 avec l’aide de Clovik. Si le test est raté, la 
procédure suivie n’est pas la bonne et cela revient à briser le 
cristal ! 
En cas de réussite, Clovik assimile plutôt bien l’expérience, il ne 
se transforme pas de façon involontaire même s’il devient 
‘différent’. La nuit de pleine lune cependant, il ne réussira pas à 
contenir sa nature et se transformera en bête sanglante et 
attaquera ses amis. Les personnages seraient avisés de l’enfermer 
et peut-être même de l’attacher cette nuit là. 

Cependant Clovik a bien grandit depuis l’époque où il avait peur 
chaque nuit de se transformer contre son gré et il apprendra 
rapidement à contrôler son pouvoir tout comme son frère et ne 
sera plus sujet à des crises involontaires. 

Le nouveau Clovik 
Si Clovik récupère la partie sombre de lui-même, son caractère 
change de façon assez spectaculaire. Il reste quelqu’un de ‘bon’ 
qui respecte la vie d’autrui mais il perd son coté timoré voir 
peureux, il devient aussi plus colérique et agressif. 

Utiliser l’Appareillage sur un autre 
Soit les joueurs décident de transformer un PNJ en loup-garou 
pour lui prélevé son sang ce qui est quelque chose d’odieux mais 
d’efficace soit un des PJ se porte volontaire. Sa motivation 
pouvant être purement désintéressée ou être un attrait pour jouer 
un personnage loup-garou. 
Quoiqu’il en soit le nouveau loup-garou ne se contrôle pas et 
pendant les 3 nuits de J+6 à J+8, il se transforme chaque nuit et 
assassine et dévore tout ce qui lui tombe sous les crocs. 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 doute apprendre à 
contrôler sa transformation. Il ne pourra le faire qu’en changeant 
de niveau, il existe 2 types de transformation et chacune est 
l’équivalent d’une Capacité Héroïque. Pour l’obtenir il faut donc 
investir les 2 points de capacité d’un passage de niveau et 
remplacer une Capacité Héroïque non cochée par celle décrite ci-
dessous (elle la remplace et la supprime).   
 
Le premier est ‘Transformation en Garou’, il permet d’éviter de 
se transformer contre son gré à la pleine lune (et aussi la nuit 
précédente et la suivante) et de pouvoir au contraire le faire à 
volonté. Le garou est une forme bestiale qui ne permet pas 
d’actions complexes et interdit de parler. Les caractéristiques du 
Garou sont celles données plus haut.  
  
Le second permet d’obtenir la forme intermédiaire d’Hybride qui 
permet de continuer à utiliser des armes et ne prive pas de la 
parole. Attention, maîtriser la forme hybride ne permet pas de 
résister à la transformation de la pleine lune. 
En forme hybride, le personnage devient plus puissant et plus 
rapide mais il peut continuer à utiliser ses armes, il gagne +2 en 
attaque, aux dégâts, en défense, à tous les tests de FOR, DEX et 
CON et +4 en Initiative. Il obtient aussi le Pouvoir spécial 
(Réduction des Dégâts) : tous les dégâts qui lui sont infligés 
sont réduits de 5 points sauf ceux infligés par les armes en argent. 
 
Dans les 2 cas, s’il porte une armure au moment de la 
transformation, celle-ci lui inflige autant de dégât que sa  valeur 
de défense et elle est détruite par le processus sauf si elle est 
magique (elle n’est alors pas détruite mais lui inflige les dégâts). 
 
Il est possible d’augmenter le nombre de transformations 
autorisées en investissant à nouveau des points de capacités aux 
niveaux suivants. Chaque point investit permet de se transformer 
une fois de plus : un personnage qui investit ses 2 points peut se 
transformer 3 fois par jour en Garou et en Hybride s’il possède 
aussi cette forme. 
 

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

�  Transformation en Hybride (L) 
Le personnage possède la capacité de se transformer en 
Hybride une fois par jour pendant 1d6 minutes. 
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Vous voici arrivés à la scène finale ! 
Les personnages ont donc récupérés les 4 composants et doivent 
trouver un lieu pour activer la Chronosphère. 
Clovik insistera pour être présent au dénouement, il s’agit de sa 
ville et des travaux de son maître, il est hors de question de le 
laisser à l’écart cette fois là ! 

Le lieu 
Il leur faut un endroit en hauteur pour attirer la foudre et 
alimenter en énergie l’artéfact, de préférence vers le centre du 
maelstrom car c’est l’endroit où la foudre frappe le plus ce qui 
permettra de charger plus facilement. 
Et surtout un lieu central pour être sûr d’affecter toute la ville. 
 
A priori un lieu évident correspond à ces critères : la Tour Grise. 
Des joueurs contrariants ou fainéants pourront éventuellement lui 
préférer la ‘Tour du Phare’ sous prétexte que c’est plus sûre et 
plus pratique… 
Ca ne change pas grand-chose mais la seconde solution privera 
une partie du ‘quartier marché’ des effets ce qui est fort 
préjudiciable pour ses habitants. 
Si les personnages n’ont pas encore été en reconnaissance à la 
tour grise, il reste à nettoyer le secteur… 

Préparation 
Ensuite, il faut que les PJ installent une sorte de paratonnerre 
pour capter la foudre et suspendent la Chronosphère à cet élément 
par une chaine en métal conducteur. Ils trouveront une chaîne 
dans la cave de la tour du phare et une épée (de l’armurerie de la 
tour grise par exemple) fera un paratonnerre parfait. Sur la Tour 
Grise le trébuchet rend la mise en place plus facile, sur la Tour du 
Phare, il faut dégager l’escalier pour accéder au toit et se servir 
des poutres brisées pour bricoler quelque chose. 
 
Pour réussir à mettre en place l’ensemble, il faut réussir un test de 
DEX difficulté 10. Faites aussi lancer 1d6 à celui qui met en 
place le dispositif, sur un résultat de 1 à 3, il subit immédiatement 
les effets des foudres du temps (cf. page 4). 

Comment ça marche 
Il faut placer les 4 composants magiques dans les petites 
coupelles prévues à cet effet dans la sphère puis la refermer. 
Avec la grande aiguille on indique alors le nombre de jours 
depuis lesquels les cibles sont affectées par le souffle du dragon : 
par exemple si vous êtes à J+8 cela représente 11. 
Ensuite avec la petite aiguille on règle le niveau d’énergie 
qu’emmagasinera le cristal avant le déclenchement, en pratique 
c’est ce qui détermine le rayon d’effet. Pour affecter toute la 
ville, il faut le régler sur le maximum c'est-à-dire 12. 
Enfin il faut suspendre la sphère et attendre que la foudre frappe 
plusieurs fois jusqu’à ce que le seuil d’énergie soit atteint. 
En théorie. 
 
« En théorie, il n’y a pas de différence entre la pratique et la 
théorie. En pratique, il y en a beaucoup. »  

Urbius. 
 
En effet, Lytochronox va sentir que l’on siphonne l’énergie de 
son arrêt du temps pour un rituel d’annulation et il va tenter de 
stopper les personnages. Dès le départ, faites un plan du sommet 
de la tour (15 mètres de diamètre), placez le trébuchet (3x4m.) et 
les 2 balistes (1x2m.) et demandez aux joueurs de situer leurs 
personnages. 
 

Action ! 
Après quelques secondes, la foudre frappe une première fois 

le paratonnerre, l’énergie parcourt la chaîne et la sphère sursaute 
violemment, la petite aiguille bouge légèrement et vient se 
positionner doucement sur le chiffre 2 pendant tandis que 
l’ensemble émet un bourdonnement sourd. 
 

Si un personnage se tient à moins de 3 mètres de la Chronosphère 
lorsque la foudre la frappe, il devra réussir un test de CON 
difficulté 10 ou être sonné 1 tour : il subit une pénalité de 5 à 
toutes ses actions. Ceci à chaque fois que la foudre frappera, 
personne n’est obligé de rester à cet endroit mais il faut bien 
protéger la Chronosphère… 
 

Au second coup de foudre, la Chronosphère bourdonne de 
plus belle et semble s’élever légèrement dans les airs. Votre 
attention est cependant attirée par une étrange lumière bleutée qui 
éclaire le centre du maelstrom comme si on y avait soudain 
ouvert un passage vers l’au-delà. L’éclat cligne une ou deux fois 
comme un œil géant puis projette un puissant cône de lumière qui 
fouille la cité plongée dans l’ombre. Brusquement, la lumière se 
pose sur le sommet de la tour ou vous vous trouvez et s’y arrête.   

Tout semble se figer pendant quelques longs instants 
silencieux, en pleine lumière, vous vous sentez exposé à mille 
regards au milieu de la cité morte. Puis le maelstrom lance un 
terrible cri, comme un appel à la fois titanesque et lointain qui 
retenti dans la cité et la lumière s’éteint tout aussi soudainement. 

D’une seule voix une horde de gorge morte répond à l’appel 
de leur maître et vous sentez que tous les Ecorchés de la ville 
posent leur regard vers la tour. Des dizaines de mort-vivants se 
mettent soudain en route et accourent dans votre direction… 
 
Les personnages peuvent prendre des mesures pour bloquer la 
trappe d’accès au toit, par exemple en déplaçant une baliste 
dessus et en confiant à quelqu’un la tâche de l’y bloquer. En se 
penchant par-dessus les créneaux, on peut apercevoir les premiers 
Ecorchés arriver au pied de la tour et se ruer sur la porte.  
L’aiguille de charge de la Chronosphère indique le chiffre 4. 
 

La foudre semble se calmer sur la ville et pendant de long 
instant rien ne se passe, seul le bruit de nombreuses griffes sur le 
sol des rues pavées vient troubler le silence, un son qui se 
rapproche inéluctablement. L’attente devient insupportable 
lorsqu’enfin la foudre frappe non pas une fois mais cinq fois d’un 
coup ! Un des éclairs atteint votre installation mais les 4 autres 
frappent le sol autour de vous faisant trembler la tour sur ses 
fondations et vous projetant au sol. Lorsque vos yeux récupèrent 
vous constatez que des créatures se dressent là où chaque impact 
a eu lieu. Des sortes de spectres tourbillonnants animés par la 
foudre qui se jettent vers la Chronosphère. L’aiguille qui indique 
le niveau d’énergie est à présent passée à 6 et le bandeau chiffré 
se met à tourner tout doucement. 
 
Placer les 4 éclairs à la périphérie de la tour : tout personnage à 
moins de 4 mètres doit réussir un test de FOR difficulté 12 ou 
tomber au sol. Chaque impact produit un Spectre de Foudre. 
 

Tour 1 
A partir de ce moment commencez à compter précisément les 
tours de combat, les événements suivant son calés sur ce point de 
départ. 
 
Les Spectres tentent d’atteindre la Chronosphère mais si on leur 
barre le chemin, ils attaquent l’importun. 
Si rien n’est fait, il faut 4 attaques pour mettre la Chronosphère 
hors d’état mais gageons que les personnages ne laisseront pas 
faire cela ! Si c’était le cas. Vous avez le choix de mettre fin au 
scénario (!) comme indiqué dans l’encadré ‘ET SI tout dérapait’ 
(Cf. page 3) ou de simplement passer tout de suite à la mise en 
route de la Chronosphère. Vous pourrez toujours faire croire que 
le désastre qui les a projetés dans le temps est lié au coup de 
masse !   

Clovik dans la bataille 
Clovik utilise un sort de Vol pour se mettre hors de porté des 
créatures puis son sort de projectile magique à chaque tour. Il est 
parfois frappé par la foudre mais son anneau de protection le 
protège suffisamment. 
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Spectre de Foudre 

Attaque : +7 Initiative : 13 

Dégâts : 1d6+1+1d6 Défense : 17 

Armes : masse Points de vie : 30 

Pouvoir spécial (Réduction des Dégâts) : tous les dégâts 
infligés au Spectre de Foudre sont réduits de 5 points (sauf les 
dégâts magiques). 
 
Pouvoir spécial (Électricité) : le Spectre de Foudre ajoute 1d6 
dégâts d’électricité à ses dégâts. A chaque fois qu’une créature 
lui inflige des dégâts en utilisant une arme naturelle ou 
métallique, elle subit en retour 1d6 dégâts d’électricité. 
 
Tactique : le spectre essaye en priorité d’atteindre la 
Chronosphère pour la détruire, mais si on l’attaque cela le 
détourne de sa cible. Il combat jusqu’à la destruction. 
 

 

Tour 5 
Après 5 tours de combat, un nouvel éclair frappe la Chronosphère 
amenant le curseur à 8, le bandeau tourne à présent nettement 
plus vite et la partie inférieure commence à tourner en sens 
inverse. 
Un autre éclair frappe le sol et donne naissance à un nouveau 
spectre (vous pouvez augmenter ce nombre à 2 si les personnages 
ont déjà abattus 2 spectres et à 3 s’il n’en reste plus aucun). 

Tour 8 
Au 8ème tour, le premier Ecorché arrive sous la trappe et accède 
au toit si rien n’a été fait pour le bloquer auparavant. Tant que 
rien ne sera fait un nouvel Ecorché arrivera par là tous les tours 
(seulement tous les 3 tours si les personnages ont supprimé 
Dominia). 
Les Ecorchés ignorent la Chronosphère et se jettent sur le 
personnage le plus proche. 

Tour 10 
Un Ecorché enjambe le crénelage de la tour et attaque le PJ le 
plus proche, il a escaladé par l’extérieur ! 

Un nouvel Ecorché arrive par là tous les 2 tours (tous les 3 si 
Dominia est morte) mais quelqu’un qui surveille leur progression 
peut les faire tomber en leur infligeant des dégâts avant qu’ils 
n’arrivent au sommet. 

Tour 11 
3 éclairs frappent la tour. 
2 nouveaux spectres apparaissent et visent la Chronosphère. 
Le dernier éclair frappe le paratonnerre, il est impossible de dire 
où en est le curseur car l’ensemble tourne à présent beaucoup 
trop vite ! 

Tour 14 – Dénouement ! 
 

Quelque chose se prépare dans le tourbillon de nuages noirs 
qui domine la tour. L’œil du cyclone juste au-dessus de vos têtes 
s’anime, quelque chose de puissant, quelque chose d’énorme se 
forme. Dans le cœur du maelstrom, une tempête de foudres se 
déchaîne, des éclairs zèbrent le ciel en tout sens. 

La silhouette d’un immense dragon de pure énergie se 
dessine progressivement. Dans le hurlement démentiel du vent et 
le fracas du tonnerre, il s’abat soudain sur le sommet de la tour tel 
la mère de toutes les tempêtes ! 
 

 
 
La projection de Lytochronox (ce n’est pas Lytochronox lui-
même) fonce sur les personnages et la Chronosphère pour les 
détruire, ils ont un tour pour réagir, ensuite il s’abat telle une 
tempête de vent et de foudre destructrice. 
 
Chaque personnage doit réussir immédiatement un test de DEX 
difficulté 15 ou être frappé par ses foudres et subir 3d6 dégâts. 
 
De plus la violence des vents oblige à faire un test de FOR. 
Ceux qui atteignent une difficulté de 18 réussissent à s’accrocher 
à quelque chose et ne subissent pas de dommages. 
Ceux qui atteignent une difficulté de 13 sont projetés vers 
l’extérieur de la tour où ils percutent les remparts pour 1d6 
dégâts. 
Ceux qui font moins que cela, s’envolent littéralement et sont 
projetés au-delà de la tour ! 
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La foudre du dragon percute tout le sommet de la tour, dans 
votre douleur vous apercevez avec bonheur qu’une bonne partie 
de celle-ci a été canalisée par votre paratonnerre et redirigée vers 
la Chronosphère. Sous la puissance de l’énergie, la chaîne elle-
même est chauffée à blanc !  

Puis la tempête vous percute de plein fouet, le trébuchet lui-
même est renversé par la violence du dragon-tempête. Sous votre 
regard incrédule la Chronosphère décrit un brusque arc de cercle 
au bout de sa chaîne qui se casse en son milieu. Vous retenez 
votre souffle et le temps semble ralentir pour vous laisser admirer 
la trajectoire qui va la propulser droit sur le dragon. 

Tout en s’élevant dans le ciel, elle émet subitement un flash 
et devient un globe d’énergie étincelante émettant à son tour des 
arcs électriques dans toutes les directions dans un tonnerre de 
déflagrations. 

Le temps semble suspendu…  
Puis soudain, la Chronosphère explose en une onde de choc 

lumineuse qui s’étend dans toutes les directions, le mur de 
lumière sphérique aveuglant vous percute et vous avale comme 
dans un rêve qui tourne au ralenti. Vous n’y voyez plus rien, son 
éclat vous brûle la rétine.  

Lorsque vous retrouvez la vue, vous voyez votre vie défiler, 
des amis ou des scènes s’animent devant vos yeux tels des 
spectres sur lesquels vous n’avez aucun contrôle. Vous revivez 
aussi des événements de ces derniers jours, Dominia, Hector, 
Clovik passent devant vous. Vous perdez toute notion du temps 
qui passe et ce voyage initiatique semble infini. Vous prenez 
conscience du chemin parcouru, des épreuves que vous avez 
traversées et de l’expérience acquise en poursuivant cette 
mission... 
 
Les joueurs ont terminé l’aventure 2, bravo ! 
Alors qu’ils flottent dans le vortex temporel, vous pouvez faire 
passer les personnages au niveau 7… 
Ils ne guérissent pas mais gagnent les pv du passage de niveau, 
ils peuvent noter leur score de pv actuels augmenté pour l’utiliser 
dans la prochaine aventure. 
La suite est pour le prochain épisode mais avant concluez par un 
petit ‘teaser’ : 
 

Vous ne savez toujours pas où vous êtes mais vous ne pensez 
pas être mort. Vous flottez dans le néant et cela vous rappelle 
étrangement votre arrivée dans le marais du Dragon, peut-être 
allez-vous rentrer chez vous ? Mais si vos souvenirs sont bons 
logiquement après l’état de grâce, il y a une chute… 
 
Afin de bien commencer l’aventure 3, vous avez besoin de garder 
une trace de la position de chacun des personnages sur la tour ou 
au-dessus pour ceux qui se sont envolés. Vous aurez besoin de 
savoir où ils vont tomber… Clovik a été projeté non loin de la 
tour mais il est encore sous les effets d’un sort de vol. 
 
The End. 
 
Kegron Octobre 2011. 
Laurent.bernasco_AT_orange.fr 
Relecture (et mille merci !) : Pitche 
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Clovik (Niveau 3) 

Attaque : +3 
Attaque Magique : +6 Initiative : 14 

Dégâts : 1d4 Défense : 14 (18) 

Armes : dague ou sort Points de vie : 15 

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

 
 

Rebbeca 

Attaque : +10 
Attaque Magique : +13 

Initiative : 15 

Dégâts : 1d6+1 Défense : 15 

Armes : dague ou bâton Points de vie : 70 

Pouvoir spécial (Druide) : Rebbeca est une Druidesse de 
niveau 10. Elle a accès à toutes les capacités de toutes les voies 
de druide même les capacités héroïques. Elle ne possède pas 
d’Aigle mais à la place un Corbeau. 
 
Tactique : Rebbeca ne cherche pas à se battre, elle peut 
facilement fuir un combat à tout moment. 
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Esclavagiste Troll de Pierre 

Attaque : +8 Initiative : 10 

Dégâts : 1d8+4 Défense : 17 

Armes : épée et fouet Points de vie : 40 

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

 

Ecorché (Mort-vivant)  

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

Dégâts : 1d4+2 Défense : 15 

Armes : griffes Points de vie : 13 

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

 
 

 


