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Ce scénario est destiné a ['édition 2009 de la Convcntion des A!chimistcs, dont le theme est la
Mer et ses mysteres. I Prend P]ace dans la région sud de Parsaive, Plus Précisément autour de
la Mer des Emccrs et des Fics du CréPuscu]e. Fartis de Tlﬁroal munis d'une carte incliquant
l’emplacement Probab]e de la f:orge c{‘uPanda], les FJ suivront les traces des Fassions qui ont
enfermé la Mort sous la mer de lave. E_n chcmin, il seront confrontés aux communautés trolles
des [lics, ainsi qu'a Iancienne légencle de Nemar, a qui on doit la découverte des navires aériens.
[ e supPlément 1(ristal Raiders of Parsaive® pourra étre utile pour mafttriser ce scénario, afin
de Planter le décor des Fics, le suPP]émcnts « Barsaivc » propose également des outils utiles
pour maitriser ce scénario. | es ¢léments nécessaires décrits dans les suPP]émcnts seront

donnés dans le scénario. Pour toute information supplémentaire, s'adresser a lvain | ebel
PP Y

(bichﬁttﬁ@hotmail.ﬁ).

L‘i”ustration de la page de garcle est une Photographie de Carsten Fetcr, © 2007 National
Geographic SOCietg, A” rights reserved.

Introduction : Départ de Tl‘rroal

“Tuegerra et [Teidwhin attendaient aux portes de Throal. | avue c!ePuis le seuil du Rogaume
nain sur la cité de (arand [oire était majestueuse. [T ncette heure matinale, la ville était encore
éclairée par les quartz luminescents disposés le !ong des rues. | e soleil ne se laissait voir qu‘en
milieu de matinée, alors que ses Premicrs rayons Pointaient entre les Fics de ' Aube. | avue était
pourtant le cadet des soucis éesjeunes gens. | e sylphelin aurait du les rcjoindre depuis un
moment cléjé, et il n'y avais aucun signe de lui dans la foule qui se Pressait aux portes du
royaume. f:eic{whiﬂ avait les yeux rivés sur son compagnon aqui]in qui tournait en cercles au
dessus d'eux. ]I lanc;a un regard a sa soeur, secouant négativement la tete. E_Hc avait du mal a
s'imaginer avoir fait une erreur dejugement, mais aPrés tout, le Peup]e ailé est si frivole qu'i] était
fort Possib]e qu‘il ait empoché leur argent pour le dilapicler dans la Premiére taverne venue, tout
content de raconter comment il avait cscroqué les deux humains. Nc voulant pas y penser, elle
sortit la carte de sa Poche et la déroula avec soin.

Tuegerra se rappelai’c lejour ot ils avaient recu cette carte, un an Plus tot. ”s vivaient de par le
monde, allant par les routes pour gagner leur Pain grace a leur magje. (n soir alors c]u’il
dressaient le camp pour la nuit sur une Piste entre K ratas et Throal, ils aviserent un nain age

approchant par la route.
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”HalteJ vieux nain. Ne t’aPProche pas a moins de dix pas avant d'avoir fait montre que tu n'es
pas suppét drune Horreur.”

Avec un petit rire, le nain dégagca de son paquetage un tambourin de peau tendue et entreprit
de Jouer un rytl—\me, caractéristique des tribus des contreforts de ThroaL Les humains se
détendirent et acceptéren’c le voyageur dans leur campement

”Je suis déso(ée, mais on ne Prencljamais assez de Précaution quancl on voyage ainsi. | u peux
tejoinclre anous si tu as que]que chose a apporter.”

Lc nain ne }Jougea pas.

”Ces a votre tour mcsjouvenceaux de me montrer que vous n'étes pas souillés. Je n'ai pas
gagné toutes ces rides en me laissant Prenclre au Piége du Premier venu.”

(Crétait un juste retour des choses et, empoignamt son Pipeau, Tuegarra entonna un air
traditionnel de son clan.

"~ t ton ami ? s‘eﬂquit le nain.

~C‘est mon Frére, etje me Porte garante de lui. Les Peintures que nous arborons sont sont
oeuvre pour tout dire. Tu peux approcher sans crainte.

Tt bicn,je ne serais pas contre me délasser Prés d'un feu et Pouvoir passer une bonne nuit en
stireté.”

Me]ah, comme se nommait le nain, se révéla un compagnon agréable. C'était dans sajeunesse un
adepte Cuerrier, que !’égc avait rattrape et qui entretenait les reliquats de son existence
Passée a Portcr des messages le long de routes stires. lls échangérent des histoiresjusque tard
dans la nuit, Me]ah leur narrant ses exP]oits drantan alors que lesjeunes humains comPtaien’c les
légcndes de leur c]an, ainsi que les hauts faits qu‘ils espéreraient accomPlir. | e lendemain matin,
en se quittant, Melah tendis un rouleau de Parchemin a Tuegcrra.

"\oici pour votre Hospitalité. Je suis heureux de voir que lesjeunes générations prennent la
releve. Je vous ai raconté hier commen’cje I'ai trouvée, c'est a vous d'achever l'histoire.”

| es humains déroulerent leur Parchemiﬂ. Celui~ci rePrésen’cait une région de la Mer des
I nfers, Pointant un lieu avec de vagues repéres pour y parvenir.

1(Crest la localisation de la Forge &’uPandal. | es années m'ont rattrap¢ avant queje ne Puisse
m'y rendre, vous en aurez stirement Plus Iutilite que mol.

~C‘est un bien grancl trésor pour une simP]e nuit en notre comPagnie, Melah...

~-Qulen ferais sinon 7 Je n'ai P]us la force de courir apres les ]égendes. Quand a la vendre,j‘ai
amassé suffisamment de trésors cluanclje riscluais ma vie chaquejour pour voir venir sereinement
les vieuxjours. Commeje vous clis,Je serai heureux que clesjeunes gens suivent mes traces, et
quittc a choisir, autant que ce soit vous.”

| e vieux nain avait un sourire Patemaliste en leur Parlant. A le voir ainsi, la téte Penchée sur le
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coté, éclenté, on avait du mal a l’imaginer Porter une arme au combat. Ramassant son sac avec
Peine, il donna ses derniéres recommandations auxjcunes gens.

"Ne vous aventurez pasa la ]égére toutefois. | a Mer des [T nfers est I'un des Pires endroits ou
il soit Possible de se rendre en Parsaive. On y va pas comme on s¢ rend a une ballade en foret 1
Tt il avait raison. Durant lannée qui suivit, les Tuegerra et f:eidwhin s'évertuérent a PréParer
l‘expéclition. ”5 vérifierent l'authenticité de la carte, ce qui se fit a grand Peine, celle~ci portant un
minimum d'indications, et amassérent autant de renseignements qu‘i]s purent sur la Mer des
[~ nfers. |ls établirent des contacts avec les tribus trolles des [ics du Crépusculel négociant leur
passage ainsi qu‘un guic{e sur la Mer des Emcers contre une part non ﬂégligeab]e de leurs
découvertes. E_mcin, ils louerent les services dun Elémentaliste, qu’ils chargérent de les
Prémunir contre les conditions extrémes de la mer de lave.

(Crest cet [~ lémentaliste qu’ils attendaient aujourd‘l—!ui. Lcjour du dépar’c était venu, et il devait
les accompagner dans ce voyage selon les termes du contrat. Alors que Tuegerra était Perc{ue
dans ses Pcnsées, ]:eidwhin (‘interpe”a. Timiel, son aig]e, avait re[:)éré celui qu’i!s cherchaient.
Scrutant dans la direction qu‘il indiquait, ils purent voir, au hasard d'un mouvement de foule, un
sglphe]in tentant a grand Peine de faire avancer une mule attelée a une charrette. | e Petit étre
ailé voletait de droite a gauchc de la téte de l'animal et lui tournait autour, Iaffublant de toute
sorte de noms d'oiseaux peu flatteurs. La mulc, de son coté, chassait le sglphelin de sa queue,
comme il I'aurait fait d'une mouche imPcrtinente. Avec un sourire, [eidwhin vint lui offrir son
aide. | 'animal soudain docile se laissa mener sans difficulté.

”Désolé du retard, mais quand ces satanées bestioles ne veulent rien entenclre, c'est Peine
Percluc. E_mcin,jc suis la malgré tout me direz vous. Tt bien, qui attendons nous encore 7

-(Ctest une bien grande charrette pour un si Petit étre. As tu besoin de tous ces effets pour le
voyage 7

~Far les Fassions, bien évidemment. Vous n'imaginez pas tout ce dont les magjciens peuvent
avoir besoin en voyage !"

}:eidwhinjeta un regard sur l’improbable fatras entassé dans la charrette.

“En cffet. Je ne suis méme pas sur de vouloir le savoir. Tant que les enchantements que nous
avons commandés sont lé, ¢ameva bien‘..”s Y sont au moins 7

~Bien sur qu'est ce que vous croyez ? ” sont la ciec{ans, sous cette Pile de lingc...é moins queje
ne les ai mis avec les Provisions...”

Au terme d'une recherche aussi absurde que fastidieuse, le sylphe]in brandit triomphalemcnt un
Petit galct de Pierre semi~Précieuse.

Tt voila les cinq que vous aviez commanclées, P]US une sixiéme quej‘ai c{éjé fixée. J‘ai du par

contre employer la magije du sang pour Par\/enir a obtenir un tel enchantement. ”s devraient nous
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Pro’céger des températures extrémes, si tout se passe bien...
~Comment "si tout se passe bien" 2 Tu ne les as pas essagés ?
- quelque sorte, si..Ne vous inquiétez pas, ils fonctionnent comme il faut. [~ vitez par contre

de tomber dans la lave. Ah, et les feux directs également..Tout devrait bien se passer sinon.”
C‘est ainsi que la Petite troupe quitta Tl’lroal ce matin, deux cavaliers et une charrette, se

dirigcant le long de la Voie Rogalc vers (Grand [oire, au milieu de tant d'autres, avant de

s'engager a travers les terres sauvages, vers les Fics du Crépuscule...

(e qui se trame dans l'ombre

a carte que possédent | uegerra et | eidwhin n'indique pas le lieu de la Forge d' andalJ
que p 2 que p g P
mais un des lieux d'acces a la Prison de la Mort, sous la Mer des [~ nfers. Celui~ci était habité
parune branche de la secte des Clés de la Mort) et fut découvert il ya quelqucs décennies de
cela par Argui‘tclﬂ’ai(, une [Jorreur qui, forte de sa découvcr’cc, a décide de libérerla Mort. Son
objccthc est de laisser la [Faucheuse, irritée apres son long sommeil, semer confusion, effroi et
massacre Parmi les Donneurs de Noms pour s'en rePaT’cre dans son si“agc. [ lle a évidemment
besoin, pour ce Faire, de briser la cellule qui cmPrisonne la Mort, car attendre que suffisamment
de sang soit versé serait trop ]ong, et manqucrait d‘intérét, a son godt. C’Cst la raison pour
laque”e elle désire retrouver les outils qu’UPandaf avait utilisés pour batir la Prison, afin
diebrécher celle-ci. E”e localisa ces outils dans les collines cenclreuses, aux Pieds des Fics du
ré uscu!e, la ou Ncmar, le héros tro”, avait découvert le premier navire selon les légendes.
P P )
lle a d'abord envouyé les adeptes des (Clés de la Mort qutelle avait corrompu a ces Fins, mais il
Y P 9 P
fui apparut raPidcmcnt que cette solution était mauvaise. Oes mignons éprouvaient les Pires
difficultés a atteindre les lieux et quand ils y furent enfin arvenus, la magie puissante qui
9 Y P gle p quy
résidait empécha les créatures corrompues d'en saisir les outils. reui'tch’ak mis alors
P P g
Patiemmcnt au Point une ruse lui permettant de tromper la vigi]ancc d‘uPanc{al. E_”c traca des
cartes Poin’cant le lieu d‘emprisonncmcnt de la Mort et envoya ses serviteurs les dissimuler aux
quatre coins de Barsaive, attendant Patiemment que des héros mettent la main dessus. n les
attirant 4 e”c, elle comPtai’c les abuser pour les envoyer chercherles outils en son nom.
[ es P} ont mis la main sur une de ces cartes, de nombreuses années apres qu‘c“cs furent

tracées, et entreprennent de Partiré la découverte des lieux de Périls in&iqués sur celle~ci.

| aMort et ses mysteres — | es Alchimistes 2009 par Sglvain | ebel
5 sur 50



D Cc n'‘est pas I‘Hommc qui Prcnd la mer-...

L‘histoirc débute alors que les FJ sont embarqués sur un drakkar tro”, en direction de la Mer
des E_H]CCFS. | e groupe est constitué de Tu@gerra k’Bainel, une Troubadour humaiﬂc, de
Feidwhin Painel, Maitre des Animaux humain, de Kaneplﬁitz s'(Cead, un [ lementaliste
sglPhe]in, de Bagunarcl ox Nauclee], ]icumeur du Ciel troll et de ]ncdcla ReinPCHJ une
Ma?trcsse cl‘Armes elfe. Tuegerra et Feidwhin sont frere et soeur, ce sont eux qui Posséclent
la carte et ont organisé !’expéc{ition. Four ce Faire, ils ont lou¢ les services de Kanephitz, afin de
les protéger de la chaleur mortelle de l'océan de lave. [ nfin, les deux humains ont négocié leur
passage et leur transport avec la motte des GriF}Ces~de~Pierre. Les trolls Permct’cent au groupe
de traverserleurs terres, les transPortcntjusciu’au Poin’c marqué surleur carte et leur fournissent
méme des bras supp]émcntaircs, en éc}wangc de quoi ils considérent mériter une part non
négligeab]e du butin que les FJ Pourraient amasser. Bagunard et Jnedda sont llescorte que les
trolls accordent aux humains.

C‘es’c ainsi que les FJ se retrouvent sur ]‘Orgueil de Ycrrik | e navire aPProche du mont Sang
de eu, sur le versant sud duquc! devrait se trouver le Point iﬂdiqué sur la carte, quc! qu’i] soit.
Aprés avoir débarqué les P, le Capitainc Klurran a convenu avec eux qu’il les retrouverai d'ici
une demi journée, durant ]aque“e ses hommes et lui Partiraient miner du feu ¢lémentaire.
L‘équipage comporte un Elémcntaliste, ainsi que certains Ecumeurs comprenant le Discours
du Vent, les ) ont donc un moyen relativement stir de les contacter. Aprés une errance
relativement courte le long dune falaise du mont 5ang de ]:cu, les FJ se feront attacluer par
trois SPectres de f:eu. Au terme du combat, ils Pourront voir d'autres de ces esprits s'amasser
et se Préparer a ]‘attaque‘ L‘OPPosition est telle que la fuite sera la seule alternative viable.

Durant la course, il est Possib]c d'agrémentcr le tout grace a des \iraas surgissant du sol.

Spcctrc de Feu (Barsaive p- ! 80)

Similaircs aux dcmi—spectr@s, bien que constitués entiérement de ﬂammcs, on raconte qu’il
s'agirait des csPrits des Donneurs de Noms morts dans la Mer des E_npers. Qyoi qu’il en soit, il
ne cherchent P]us maintenant qu'a détruire les vivants et a les emmener dans la fournaise.
Comme les demi sPectres, ils augmentent leur Défense magique de 5 contre les sorts visant les
morts vivants, mais sont de P]us immunisés au feu et vulnérables a l'eau (DM diminue de 5 contre
les sorts basés sur l'cau)‘ ]ls connaissent les sorts de Boule de 1CcuJ Eclair de Fcu,

Embrasement} Ebu”ition et Température extréme. Leur Pouvoir de Contact de feu est
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neutralisé par le charme de Kanephitz‘

DCX:7 For:é E_ﬂd:7
Fer:6 Vol 9 Cha:5

DM: 1o
DF:io
DS:io
Fr:s
FM:»

[nitiative : 7
A’ctaque : 8
Dégéts : 8
|ncantation : 8

E_F]CC’C 12

F\/ (]nconscicnce) 142 (54)
BGiiz

\/iraas (Barsaive P.I 81)

Sorte de lézards vivants sur les clenkas, les « flots-diables » de lave durcie a la surface de la Mer
des [T nfers, ils se dissimulent dans des Pocl—\es fraiches sous le crotté des ilots, Préts éjai”ir sur
leur Proie. Mesurant 1,5m de long pour I'm au garrot, leur peau éPaisse est beige foncé ou brun
clair et couverte des cicatrices des brilures Prenant ]’aPParcnce de verrues. Unc légencle
Prétendrait que ce sont les animaux familiers de la Mort. | eur crocs acérés causent
automatiquement des coups critiques quan& ils touchent et ils sont immunisés au feu. |ls sont
sans Protec’cion contre l'eau (FM et FF=O> et l'eau ¢lémentaire Peut les amener en léthargie

(une attaque basée surlieau diminue leur Dex de 1 sielle obtient un résultat au moins bon).

DCX:8 For:iO End:lo
Fer:5 Vol : 5 Cha:7
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DM:7
DF:13
DS:9
PP«
PM: 1

|nitiative : 8
Attaquc : 10
Dégéts :Morsure : 12, Grigcs (x2): 10

F\/ (]nconscicncc) 1 54 (4’7}
BG:is

| a course des FJ les menera a une caverne, celle indiquée sur leur carte. Qy‘i]s en solent
conscients ou non n'a que peu d'importancc, mais leurs Poursuivarxts s'arréteront au seuil de
celle~ci. Lcs FJ Pourront se rendre compte en analgsc astrale qu’une architrame gigantesque
¢mane des Promconc{eurs des la grotte, s'arrétant Pius au moins au niveau du seuil de celle-ci.
(Crest cette architrame ciui retient les créatures a l'extérieur. Seuls les étres eux mémes dotés
d'une architrame parvierment a passer outre et a y pénétrer (tgpiquemcmt, les Donneurs-de-
noms, les créatures qu'ils ont nommées...et les Plus Puissantcs }‘lorreurs). Unc telle débauche
de Puissance est en fait due a l'enchantement qui ferme la Porte des geé]es de la Mort‘ Les
créatures attendront néanmoins a ]‘extérieur, et les FJ désceuvrés entrePrenc{ront sans doute
l’cxploration. Se référer au Plan en annexe concernant la caverne. E_”c est slre, et aucune
difficulté n'attend pour le moment les FJ dans celle-ci. Arrivés en bas des marc!—res, ils seront
accueillis par deux ¢lémentaires de T erre, non hostiles. Dans la vaste chambre derriere eux se
trouve Argui‘tch’ak, déguisé en csPrit gardien. Urxe analgse astrale sur I'[Jorreur révélera une
trame comp]exc et quclque peu cgragante, tout comme dans la Piécc autour des FJ Bicn que
celle~ci soit exclusivement due a linfluence de I'[Horreur, il peut étre utile & ce stade de
convaincre les [ que cela vient de la présence d'une des portes de la cellule de la Mort, non
loin. | a marque de I'Horreur peut également étre observable sur les ﬁ_lémentaires, mais a
nouveau, il peut étre sage d‘cncouragcr les [ J a faire le quiproquo.

Argui‘tcl—v‘ak se fait passer pour un esprit laissé par les Passions pour surveiller les geéles de la
Mort. ]l attirera 'attention des FJ surla gigantesque vasque située sur un Piédestal au fond de
la salle. ” leur cxP!iquera alors que ce disposithc est destiné a recueillir une part de tout le sang

déversé sur la Province, et qu'une fois que la vasque serait suffisamment rcmplic, le piédcstal
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s’emconcerait, libérant ainsi la Mort pour qu‘e“e ravage Barsaive. C’est une libre adaptation de
la vraie légencle (oc annexe), qui arrange Plutét les intéréts de Hﬂorreur, certains FJ pourront
drailleurs tiquer en lentendant... Aprés avoir raconté sa version déformée de la légencle,
Argui‘tcl—v‘ak confiera aux FJ qu‘il est inquiet, carla vasque se remplit de P]us en Plus vite ces
derniers temPs, et que les événements & venir s'annoncent sanglan’cs (é savoir la guerre entre
Throal et Théra). H avouera donc sa crainte que le Piéclesta] s'enfonce sous peu, et que la
Mort soit libérée. Ses réflexions l'ont amené a penser que la solution consisterai a percer la
vasque, afin de laisser s'écouler un filet de sang, a mesure qu'e”e se remplit. Néanmoins, les seuls
outils caPaHes de la travailler sont les outils cl‘uPanc{al. “ est dit que la Fassion aurait laissé ses
outils dans ses diverses Forges et ateliers. | e Plus Proche diici serait celui ott Nemar aurait
trouvé le navire origincl. Siaucun FJ n'y pense, "Horreur les tuyautera.

T out porte a croire qu’animés par leurs bonnes intentions, ils partent en quéte des outils
d’UPandal. Flus clu’é négocier avec les Tro”s pour connaitre le lieu exact ou les trouver..ainsi

que de mériterle droit d'acces.

Coupcs buclgétaircs : si vous étes Pressé par le temps, il est Possible que les FJ trouvent
directement la caverne sans aucune encombre. UHC rencontre simple 4 ce stade Permet

néanmoins aux FJ de se réder avec leurs personnages etle sgstéme de combat.

Bonus stage : si vous avez le temps, il est Possible de vraiment s'¢clater. | a Mer des [~ nfers
offre un terrain dejeu gigan’cesque) et au final, assez peu exploré (dans tous les sens du terme). ]I
est Possib]c de faire en sorte que les FJ en bavent pour trouver la caverne, voire de la dép]acer
au centre de la Mer, chargc au MJ de trouver une voie d'acces crédible. Dans le méme ordre
diidée, il est Possible de Fairejoucr le voyage en bateau, voire la négociation avec les Tro“s,
voire la découverte de la carte. Tout un pan "Pré scénario” est a exPlorer pour un MJ

courageux.

| aMort et ses mysteres — | es Alchimistes 2009 par Sglvain | ebel
9 sur 50



“}Dansc avec ICS ._—l"OHS

| es FJ peuvent retourner sans grancle difficulte surle navire, et de !é,Jusque chezles Gri#e&
de~Pierrc. | es Tro”s seront cléPités du manque de }Dutin, mais intéressés par Ithistoire des FJ

| es FJ seront Pfus libre quand a la marche a suivre a Par’cir de ce moment. | es indices qu’i]s
Peuvent avoir récuPéré sont assez minces. ”s savent que la Mort est emPrisonnéc sous la Mer
des E_mcers, et ils ont trouvé un acces. Logiquemcnt, ils devraient étre a la recherche des outils
d‘uPandal, voire des ruines de Nemar, s'ils ont déjé faitle raPProchcmcnt. Kien de tout cela ne
leur permet au final de Par’cir directement. | a suite dévcloppe une Partie des actions Probab]es
des personnages, donnant un é¢chantillons des intervenants Potenticls) ce qu'i] est Possiblc
cl‘aPPrenclre ou d'obtenir aux lieux dintérét et quelqucs idées de scenes pouvant venir égayer
cette séqucnce. Cc”c—ci Pr@ndra au final la forme d'une vaste enquétc dans les Fics du
Crépuscu!c, faisant naviguer les FJ du territoire des Grige&dopierre (Stoneclaws)jusqu’é
celui des Vent-vif <5wi1ctwincl>. “ est Possible dialler vers d'autres sources pour élargir les
recherches (Throal, notammcnt}, les FJ n'étant pas Pressés par le temPs. Cette éventualité

sera abordée en fin de chaPitrC.
Dc I‘Emprisonncmcnt dela Mort

ol ya de cela fort longtemps, bien avant la venue des [Horreurs, la Mort Parcourait librement les
terres de Barsaive, empor’cant les Donneurs de Noms qu’c”e rencontrait dans son sombre
royaume. Aucun d'entre eux n'était a l‘abri, car on ne Pouvait se cacher d'clle, ni la combattre.
F]oranuus et Gar!en, ne Pouvan’c rester sourds a la souffrance et a la misere de leurs emcants,
implorércnt les autres Fassions de leur venir en aiclc, et d'arréter la destruction Pcrpétrée par la
Mort. | es Passions entendirent leur appcl mais, bien conscientes qu’e”cs ne sauraient elles
mémes vaincre la Mort, car elle fait Partie intégrante du cgcle de la vie, elles entrePrirent de la
stoPPcr Plutét que de la détruire. Thgstonius alla a sa rencontre et la combattit avec le fer et le
bois. \/ogant qu‘c”c n’auraitjamais le dessus face a la Fassion du combat et du courage, elle
voulut fuir, mais le rusé \Vestrial l'avait Piégée et Pcrmit a son camarade de défaire la Mort. Son
corps fut alors trainéjusque dans un cachot bati par Upandal sous une mer dont Jaspr@e
transforma l'eau en lave. | a Mort fit alors condamnée a ne P!usjamais fouler le sol de Parsaive,
pour le salut des Donneurs de Noms. Rashomon et Lochost s'¢leverent alors, car il leur était
insoutenable qu'un étre, que] qu‘il fut, soit ainsi condamné a ne Plusjamais connaitre liberté ni

réclemption. Mgnbruje et [ rendis disserterent longtemPs avant de se rendre a leurs arguments.
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I Proclamérent que la Mort Pourrait s’écEaPPer de sa Prison lorsque les Donneurs de Noms
auraient versé tant de sang sur la terre que 'antichambre du royaume de la Mor‘t ne Pourrait
Plus accueillir une seule ame. (Chorrolis amena de ]’oricha]que a Astendar, qui faconna de
grands Piédcstaux en forme d'urne a chaque porte de la Prison de la Mort. Ceux ci devraient
recueillir une Partie de chaque goutte de sang versé sur Parsaive. Lorsqu‘ils seraient si remPlis
qu‘ils déborderaient et que le sang qu‘ils contiennent viendrait a toucher le socle du Piédestal,
les portes de la cellule s'ouvriraient et la sentence de la Mort serait révolue. Satisgaitcs, les

Passions se s¢parerent, laissant leur destin entre les mains des [ Donneurs de Noms. *

L‘élémcnt utile de cette légende concerne le détail selon leque] le sang de I'urne doit toucher le
socle du Piédesta! Plutét que de lenfoncer. | es Joueurs en prenant conscience peuvent
commencer a suspecter quclque chose de louche au sujct du (Gardien. D'ai“cursJ aucune

référence n'est faite a celui ci dans la légenc{e.

Dcs outﬂs cl‘u Panclal

« On dit qu‘uPanc{a!, Fassion de la construction et de l'édhcication, aurait Fagonné le monde
méme au moyen droutils merveilleux qu’il aurait abandonné en son atelier aprés son oeuvre.
Nombreuses sont les sources a avoir Proclamé la découverte des outils utilisés par la Passion ou
du lieu ou il se mettait a la tache mais en vérité)Jamais tel lieu n'a pu étre retrouvé et les outils
Présentés étaient certes des objcts Plus ou moins Puissants, maisjamais ceux de la Fassion. A
cejour, certaines rumeurs persistantes localisent l'atelier d'uPandal en divers lieux de Parsaive.

[l est Possible que la Passion ait d'ailleurs travaillé en Plusieurs endroits.

Dc /a /:orgc d’Upanda/: située au coeur de la Mer des E_mccrs, la !égenc{c veut que la Fassion
utiliserait le feu de celle ci pour Forgcr le métal. (est notamment |3 qu’uPanCJa] Forgea la
Hache et le Glaive de Tl—igstonius, tout de fer c]'lacun, ainsi que nombre d'autres armes et
objets merveilleux. Outre le marteau et l'enclume utilisés par la Fassion, on raconte qu’une
grancle Partie des oeuvres qu’e“e aurait Forgées gisent encore lé, attendant leur Prochain

Propriétaire.

| aMort et ses mysteres — | es Alchimistes 2009 par Sglvain | ebel

11 surs50



Des C/mnt/ers de T/woa/: alors que le monde était encore "Cet’ce iégencle pour le

jeune, les tribus naines natives de la chaine de Throal n'étaient moins farfelue n'a éte
pas encore assemblées sous la banniere de ce que nous créditée par aucun de nos
connaissons aujourd‘l—!ui comme le Rogaume de T hroal. | e fort érudits. | es gens
sentiment de territorialité nain couPlé a un mode de vie désireux de connaitre la
trog]oclyte Poussait les clans a se combattre afin de Proﬁter véritable histoire de notre
des cavernes les plus accueillantes dans les contreforts royaume seraient avisés
montagneux. APrés avoir été délogés de leur domaine, le clan de consulter "MNes
Eethabal dut s'exiler au coeur de la cha?ne, la ou les cavernes Origines de Throal”,
étaient froides et humides, ainsi que le rcPaire de tribus de trolls clisPonible a la Grande
PrimitiFs et d'autres créatures suffisamment redoutables pour Bibliothéque de T hroal.
survivre dans cet environnement hostile. Aprés avoir combattu Cette légenc’e est
les trolls et les bétes sauvages, les membres restants du clan néanmoins incluse ici de

i M i A .
s'installerent dans une vaste cave qui, au dela d'un couloir de Kien d'¢tonnant & ce

y
Pierre taillée déboucha sur un Promontoire surP!ombant une fq ils cherchent encore. ”

ville en construction, taillée dans la roche, éclairée de cristaux sont prets de chercher

de quartz. | es nains explorérent la vi”e, déserte a l‘exception encore un bout de temPs."
d'un ouvrier jovia] et Puissamment charpenté. ]] emmena ses

visiteurs en son atelier, ou ils purent découvrir les Plans de construction de la gigantesque cité,
ainsi que Plusicurs ouvrages relatant des secrets d'excavation, d'architecture et de maconnerie.
| ‘ouvrier, qui n'était autre qu’UPandal, remit cette connaissance entre les mains des nains, clui
mirent a coeur de continuer son oeuvre. | eur nombre avait néanmoins été drastiquemcnt réduit
apres les dures ¢preuves qu’i]s avaient subies, et ils demanderent l'aide des autres clans. | es
Hustane, Oshane, et Tir’caga réPondirent 3 leur aPPel et offrirent leur aide en éc}'\ange des
secrets de construction. [ orts de ceux ci, il purent batir a leur tour leur cité et une série de
galcries relia raPidement la cité de Betlﬂaba] 3 ses soeurs en construction de r‘iustane,
Oshane, et Tirtaga‘ A labris dans leurs cités de Picrre, l‘ége dior des nains Pouvait debuter.
Aujourcl‘hui encore, Iatelier &‘Upanda] reste un mystere. De nombreuses opérations
archéologiques ont tenté de mettre éjour celuicioules vestiges des Chantiers de Throal, sans

succes.

On peut égalcment citer les légendes propres aux différentes races. Les Plus cohérentes a ce
sujet sont les ]égendes trolles et t’skrang du Fremier Drakkar et du Feu d’UPanclal dont des

résumés sont fournis ici.
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[ e FremierDrakkar: il ya de cela bien longtemps, les trolls des Fics du Crépuscule ¢taient de
fiers combattants luttant pour survivre gréce au Don de JasPree. “s n'avaient pas encore
découvert les secrets des drakkars. Nemar Rockfall Firewalker était un questeur d'uPanclal,
affirmant qu‘c“e était la Plus granc!e Parmi les Fassions. T hece temps, les trolls suivaient tous la
Fassion Thgstonius aussi, lorsque le chef du clan Roc‘ocall lui demanda de revenir sur ses
Paro(es pour suivre Thgstonius, il lui réPondit en ces mots : ”Jc ne peux dire qu‘uPanclal n'est
pas la P]us grande des [assions, commcje ne peux dire que la Mer des [ nfers est emplie dieau
Plutét que de feu 1". |~ n vérite, il n'avait pas de Place pour autre Fassion en son coeur. [Tou de
rage, le chef I'exila de son clan pour cette insulte au katorr de Thgstom’us et l’envoga par dela
les montagnes,jusqu‘aux Co”incs Cendreuses, surles rives de la Mer des E_mcers. Nemar Parti
sur cette terre déso]ée, Priant sa [assion pour le guider durant son terrible exil. Durant de
nombreuxjours, elle resta silencieuse, mais Nemar resta fidele et le feu d‘uPanc]al continua a
briler en son coeur. Méme alors que le feu de la Mer des [T nfers avait chatié¢ son corps et que
la cendre des collines et emP!i ses poumons, il ne cessa ses Priéres. C’est aPrés une lune Passé
surles rivages de la Mer des [ nfers qu‘(/lpandal Jui apparu dans une colonne de flamme et lui
clama dans un rugissement digne dun feu de Forge - "Mon fidele questcur, ton amour pour moi
est fort et ta foi sera récomPensée. Je vais offrir un Présent que tu Porteras a ton Peuple, et ils
verront que Thgstonius n'est pas le seul digne de leur dévotion.” A ce moment, le sol gronda et
le Mont An’grak cracha une fumée noir qui obscurcit les cieux et des roches incandescentes qui
brolerent la terre. | a colline sur laque”e se tenait Nemar s'ouvrit alors, révélant d'ancienne
ruines, enfouies dans les cendres, et il tomba a genoux et, empli’c de la grace d’uPandal,
commenca a fouiller les ruines en quéte de ce que sa Fassion avait laissé |a pour lui. ]l découvrit
une ancienne tombe, protégée des cendres et de la fournaise par d'anciennes runes et des des
sceaux d’oric!na]que. A lintérieur I'attendait un navire de Fan’casticlue facture. | out de bois et
d'une étrave élancée) il flottait a quelques Pieds au dessus du sol de Pierre de la tombe. Nemar
découvrit éga!ement des tablettes montrant des Donneurs de Noms gabriquant le navire qui
flottait dans l'air comme d'autres flottent sur l'eau. APrés les avoir rassemblées, il entreprit
d‘extirper le navire de sa tombe et, avec un rugissement ala gloire &’uPandal, s’élam;a alassaut
des cieux, Jusqu’aux demeures du clan Rocioca“. T ous restaient muets devant le Prodige
qu‘amcnait ce da’a‘ka‘uli, méme le chef qui I'avait banni. "\/ogez ' e Présent cl’uPandal I Avec
ce navire, nous ne voyagerons Plus sur les Pistes et les passes de la montagne. Le ciel sera la
mer de notre Pcuple, et nous naviguerons a travers I'air méme 1" Nemar avait Prouvé la grandeur
d’uPandal et accueilli 3 nouveau au sein de son clan. | e chef lui méme devint questeur
d‘u[:)anc{al et beaucoup suivirent la Fassion au sein des tro”s, alors que Nemar clis[:)ensait son

savoir a des aPPrentis. Il vécujusqu‘é un grand age, accomp]issant drautres merveilles au nom
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d’uPandal et a sa mort, son corps fut Placé dans un navire de sa conceP’cion et confi¢ ala Mer

des E_mccrs, retournant a la Forge cl‘uPaﬂcia!.

Les Q/uatr@s dons a”Upanc/a/: durant les temps qui Précéc]érent I‘Empire Tl—léran, avant que
les navires et les tours t’skrang ne s'étirerent le lomg des eaux, nos fondations vivaient sur les
rives du fleuve et arPcntaicnt ses eaux a bord de navires mi par rames. T nces temps, la nation
chique était Puissante et disputait le controle des flots aux t’skrangs. [ lidar était un des
conseillers de la reine des elfes et favori de Jaspree, qui fui octroya les Pouvoirs du bois
¢lémentaire. Avec celui~ci, Elidar construisit des vaisseaux Propulsés par les Pouvoirs du vent
et du bois. ]ls étaient si lestes que les navires t‘skrang ne Pouvaient rivaliser, et la Cour E_hcique
s'étendait alors du Lac \/ors au Lac Ban.

T hces temps, une shivalahala dirigeait tous les t'skrang. Douée dune granc!e sagesses, elle
¢tait considérée par les t‘skrang comme la Reine par les elfes. \/oyant la détresse de ses Pairs,
elle en aPPela aux Fassions pour qu‘e”es viennent en aide aleur Peu[:)le.

E_n réPonse, uPanCJal le Bétisscur lui aPParut sous la forme d'un t'skrang a quatre bras, vétu
dun tablier de Forge. Ses mains droites Por’caient un marteau et un triang]e de fer, alors que les
gauches tenaient une coupe et une flamme.

”Bienvenue, O Fassion, dans les [Halls de Syrtis, le \/ei”eur. Du | ac Vors au | ac Ban, les
elfes chassent les miens de la rivieres. Nos navires gisent, tel des ¢paves, nos vi”ages sont
abandonnés et notre Peuple a Perdu l‘esPoir. Jaspree a fait don d'un gran& Prodige aux elfes,
mais d'une terrible malédiction pour les t’skrangs‘ Nous te demandons conseil et secours,
uPaﬂcia!, toi qui posa les fondations de ce monde.”

Regardamt les terre, (/lpandal vit les choses que la shivalahala avaient décrites.

”L‘équi]ibre de la vie sur la riviere a ¢té défait. Je ne Puis dé¢faire 'oeuvre de JasPrce, car son
Pouvoir s'é¢tend surla vie — et par la surle bois et la toile qui font la force des elfes. Néanmoins,
je commande de mes mains aux aux quatre autres ¢lements. Qy‘auras tu de moi, Mere des gens
de la Riviere 7"

“Lcs Ha”s de 531":1'5 sont une Puissantc For’ceresse, mais mon Peuplc est trop nombreux, etils
ne peuvent les abriter tous. Si cela est Possible,Je te demanderait un rmcuge pour les miens dans
des citadelles le ]ong de la riviére, diou nous pourrons nous défendre contre les elfes.”

Sur ces mots, (/lpanclal leva son marteau pour l'abattre surla riviere. E_t la ou le marteau toucha
les Hots, de grandes tours de Pierrc furent érigées dePuis son lit.

”Mon PeuPle sera a l'abri sous ces tours que tu as béti, uPandal. Nous ferons du lit de la
(Grande Mere Shivoam notre demeure. Mais nos branchies ne sont telles que nous ne pouvons

vivre sous l'eau. Nous devons respircr de bairy
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Upandal leva son triangle et coupa le sommet des tours. L’air s‘engougra dans les tours et
repoussa l'eau au dehors de celles-ci.

”Lcs navires des elfes Peuvcnt encore venir a nous, amenant la guerre dans nos tours, et le sang
dans nos xcoger. Nous avons besoin de fortifications pour repousser leurs vaisseaux.”

Upandal renversa sa coupe et de l'eau ¢lémentaire s'en écoula, se solidifiant pour former des
récifs Pointus autour des tours, caPables de transPercer la coque de tout navire s’aPProchant.
Cc sont les refselenika.

1Ce que tu as fait est sage, SCigneur uPanda], mais qu'adviendra~t~il de bon si les t‘skrangs
restent Prisonniers de leurs tours 7 ]l nous faut un navire clui Puisse se mesurer a ceux cl’EJidar,
ainsi nous pourrons aller a notre guise sur la riviere.®

uPanda! Plaga alors sa derniere main sur le front de son questeur, Tchaidos. | a flamme dans
sa paume passa dans l'esprit de celui-ci. Emplit 3 la limite de la folie par le don du Bétisseur,
T’chaic{os construisit le Premier moteur a feu et le Premier navire a aubes. (arace a ceux~ci, les
t’skrang monterent une flotte et se dresserent contre les vaisseaux cl'E_lidar. Q}Jancl le K‘cl’woss

na E_rawgrm Prit fin, les t‘skrang étaient les maitres incontestés de la riviere.

Drautres Iégendes a propos d’UPandal circulent au sein des communautés et races de
Barsaive. Nombre dientre elles relatent la maniere dont la Fassion leur transmis leurs
teclﬂniqucs de construction propres. | es personnes intéressées par ce folklore peuvent
comPulser "MDes Légendes et des [assions — uPandal", bien que les récits que cet ouvrage
renferme ne soient que tres peu é’caﬂés par des preuves fiables. Les texte les Plus Pertinents

ont étés reProduits ici.

Dcs Pics du Crépuscu]c

Les Fics du Crépuscu]e sont une zone cléso]ée, des montagnes Pelécs ot des buissons et des
touffes de végétation desséchée s'accrochent caet la. \/ogager au sein de ces Pics s'avére au
mieux désagréable et des dangers rodent derriere cl—raque Promontoire. | es habitants des lieux,
les ’cro”s, constituent le risque majeur lors d'une excursion dans les Pics, mais de nombreuses
créatures Peuvent également se terrer sur le chemin des voyageurs imPruclents‘ Lcs anciennes
Pistes et sentes, surtout au niveau des contreforts et vallées sont depuis longtemps laissés a
l'abandon car les trolls voyagent surtout en navire depuis des siecles et portent peu de cas a ce

c]ui ne touche pas leur habitations, installées a des altitudes resPec’caHes.
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Du voyage au sein des mottes

Suivant le mode de transport des FJ, le voyage pourra étre P]US ou moins aisé. [__n navire, le
risque majcur reste de rencontrer des Pirates ennemis, ce qui débouchera presque surement sur
un combat naval. A Piecl, c'est un ’crajet Pénible qui les attends, avec de grancls risc]ues de se
Perclre. N¢anmoins, si les FJ pensent a Prcnclre les vivres nécessaires, il nest pas nécessaire de
ra“onger le voyage avec des rencontres For’cuites, ce n'est pas ]’objecthc du chapitre. Urx test
d'TT ndurance contre un seuil de 8 (+ pour ]nedda et Bagunarcb pourra simuler l‘épuisement da
au ’crajet. (n échec coite unjet de récuPération au personnage, et il subira un malus d'un niveau
a toutes ses actions du fait de la Fatigucjusqu‘é ce qu‘il ait pu benéficier d'un vrai repos, autre
qu'un campement. Siles F J sont escortés en navire par des trolls, il les emmeneront au P]us loin

a la limite du territoire controlé par la motte, les laissant se débrouiller par la suite.

Des Griffes de Ficrrc (Stoncc]aws)

D@scn}ot/’on des lieux et ambiance

La motte des Stoneclaws controlent la Partie est des Fics du CréPuscule. C’es’c la motte
considérée comme la Plus civilisée, bien que la signhcication de ce terme varie suivant la personne
a qui on s'adresse. n Pratique, ils aPParaitront Probab]ement aux personnages comme aussi
rustres et mal c}égrossis que les autres tro”s, bien que linfluence throaiique Puisse se fasse
Perceptib]ement sentir au sein de la motte. Alinsi, certains d'entre eux tentent d’emploger une
étiquette désuete et il seront Fréquemmcnt habillés suivant la mode throa]ique, mais avec au
mieux une tendance de retard. H seront flattés si les personnages reconnaissent leurs efforts
d‘adaptation, mais courroucés s'ils s'avisaient de les railler sur ce Point. Bagunaré et |nedda
viennent de cette motte. Far conséquent, il ne devrait rien arriver de facheux aux personnages et
il devraient s'y sentir chez eux, voire en sécurité, pour peu qu’ils ne commettent pas c{‘imPair,
comme insulter I'honneur d'un individu, de son clan ou de sa race (cf. (Cristal Raiders of
Barsa/'vc pour les détails concernant le katorr, kat'ral ou katerra, les trois Points envers lesquels
les trolls vouent un sens de honneur exacerbé). Far la force des choses, le territoire des

Stoneclaws sera Probablement considéré par les FJ comme leur QG durant cette aventure.

Fersonncs dintérét
Kerthtlﬂale I:arsecr Stoneclaws, chef du clan et de la motte Stoneclaws : Kerththa]c marche

sur le fil du rasoir. Jeune troll fort et vigoureux, il désire ardemment un rapprochement effectif
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entre sa motte et le Rogaume de Throal. Ce Point de vue n'est néanmoins pas Partagé par tout
les membres de son clan, et il marche actuellement sur des ceufs pour ne pas froisser les Plus
conservateurs de ses Pairs tout en mettant en avant ses idéaux Politiques.

Ker’chthale appara?t comme l'archétgpe des Stoneclaws, arborant des atours a la mode naine
Paraissant incongrus sur sa sa personne. (arand mal en Prenc{ra néanmoins a celui qui se

moquera de lui, carle troll les porte Fiérement, voyant cela comme une mise en avant de ses idées.

(Gartan Strongﬁst Hcartspear, questeur de Thystonius : (Gartan est le Plus ancien questeur
de Thgs‘conius de la motte. Consei”er de Yerrici( Puis de son fils Ker’chthale, il ne partage pas
les vues Politiqucs de ceux-ci. | es Positions dujcune chef lui ont causés bien des nuits blanches
et il représcntc en quelque sorte le contre~Pouvoir, l'adversaire conservateur du chef.

Ayant atteint ]'ége avancé de cinquante ans, Gar’can n'en Para?t que trente. C‘est un troll

vigoureux,Jamais en reste lorsqu’il s'agit de se mesurer aux autres afin d*honorer sa Fassion.

.
Cc qu ils /:)cuvcnt apportcr aux FJ
Lcs 5tonec|aws constitueront les « anges gardicns » des FJ dans les montagnes. ”5 Pourront
leur offrir un abris str et des conseils sur les dangers des Fics et les autres mottes. ]Is
connaissent les grandes ]ignes de la légencle de Nemar et les aigui“eront vers les Swiftwind
pour les détails. Bagunard fait Partie de cette motte, et il sera facile par son intermédiaire de
débloquer des moyen pour progresser dans l‘histoire, dans la limite du raisonnable évidemment.
9 yen pour prog
erththale est heureux d'aider des représentants de throal et met de la bonne volonté a faciliter
P

la tache des FJ, espérant qu’ils Parleront de lui en bien au royaume nain. A l’oPPosé, (Gartan ne
débordera pas de sgmpathie a l’égarcj des Personnages,Jugeant qu’il ne font que conforter le
chef dans ses délires. ]l se mettra dés que Possible, lui ou un de ses sgmpathisants, en
opposition ou en conflit avec eux. 'l parvenait a les importuner suffisamment pour leur faire

PP P P P
qui’cter les Fics, il en serait heureux. “ n'ira ma(gré tout Pasjusqu’é agresser Pl’lysiquement les

personnages, sauf s'il y est contraint ou s'ils linsultent ouvertement.

Des Vent-Vif (Swif:twinds)

| es deux mottes situées a l'ouest des Fics du CréPuscule, Stoneclaws et Swhctwincis, sont ce
qu'on peut aPPeler par bien des égards des mottes civilisées. | es Swiftwinds ne comprennent
pas vraiment cette aPPeHation, car ils se considérent aussi traditionalistes et "trolls” que les
autres mottes. “5 ne manquent pas une occasion de traiter leur voisins de Pantins, de clowns ou
de ]aquais des nains, ce qui ale don de faire entrer les Stoneclaws dans une furie noire. Malgré

cela, siles Stoneclaws visent a adopter les coutumes ’clﬂroaliques en vue de s'ouvrir au royaume
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nain, les Swiftwinds ne sont civilisés qu'en regard aux meeurs sauvage des mottes localisé¢es au
Plus Prmconc{ des Pics‘ Four un observateur extérieur, les SWf]CtWiﬂCiS sont des rustres lourdauds
et vio]ents, a Peinc digne de porter le titre de [Donneurs de Noms.

[l est dit que Nemar, qui selon la légende aurait trouvé le Premicr drakkar, serait originaire de
cette motte. | es Owiftwinds en concoivent une grande fierté et, bien qu'on ne Puisse Plus
attester de la véracité de la légencle, ils restent les P]US habiles constructeurs de navires
qu’abritent les Pics. | eur flotte est légérement plus granclc et leurs drakkars de meilleure qualité
et mieux entretenus que ceux de leurs congénaires. (Cela leur fournit un avantage indéniable

contre ICUFS !"lOYﬂOIOgUCS qux IC contrebalancent Par ]CUF sauvagerie lOFS Cl@S aborclages.

Dcscrfptfon des lieux et ambiance

| es terres des Swiftwinds sont localisé¢es au sud de celles des Stoneclaws, dans une région
bien P]us inhospitaliére du fait de l’cscarpement des montagnes et du raPProchement ala Mer
des E_mcers. Flus désolé encore que le territoire des Stoneclaws, de nombreux oiseaux de Proie
ont ¢&lu domicile dans les falaises de la région. | a faune Principa]ement carnivore est un réel
danger pour les voyageurs. Lcs communautés trolles se retrouvent Principalement sur les Pics,
hors d'atteinte pour qui viendrait les voir sans navire. Qpelqucs communautés subsistent au
Pied des Pics, mais ce sont généra(emeﬂt des clans de basse lignée, exPloitant une ressource
naturelle telle qu'un Point d'cau ou servant de relais pour des bacherons qui resteraient travailler

a]ors qUC ICUF navire améne ICUF bOiS sur ICS Hauteurs.

Fcrsonncs dintérét

Ner'ral 5lcgbolt Swiftwind, chef du clan et de la motte Swiftwind :jcumc troll au tempérament
boui”onnantj Ncr’ra] n'a accomp]i son Kite de Fassage -3 l'ége adulte — ciu'ii ya trois ans a
Peine. ]l est donc constamment entouré et consei”é, Principa]ement par sa meére, N’lor et parun
vétéran de nombreuses batai”es, ]:‘clral.

Jeune, beau et intrépide, Ner'ral fait tourner bcaucoup de tétes chez ]esjeuncs trolles. || tente
néanmoins de gérer au mieux les affaires de la motte et consentira a recevoir les FJ, voire a
négocier avec eux. H n'est pas forcément tres mar lorsqu’il s'agit de négocier et il se peut
néanmoins qu‘il ait du mal a faire des concessions. De son Point de vue par contre, trouver le

Drakkar de Fierre serait un coup diéclat intéressant pour asseoir son autorité surle clan.

Mad’rak Earthbouncl Woods]ﬁaper, chef de clan des Woodshaper: Mad’rai( est le chef des

Woodshaper, un clan installé au Piecl des Fics. Comme leur nom l’indique, la Principale activité

des membres du clan consiste a couper le bois et le tailler afin de Préparer les oeuvres vives des
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drakkars. | es trolls des hautes terres s’aPProvisionnent ainsi réguliéremen’c en matiére Premiére
et clisPosent drun Poste avancé ou se reposer lorsqu’i]s effectuent des oPérations de
bﬁcheronnagc a grande ¢chelle.

Lc clan Woodsl—iaper n'est pas a Proprement Par]er un clan de combattants. ” compte de
nombreux newots incorPorés, et ses ressources viennent de la forét P]us que du Pi”age. Cela
satisfait Mad‘rak, troll Pragmatique ciui se voit investi de deux missions en ce lieu : Protéger les
basses terres et obtenir du bois. De nombreux membres du clan souffrent par contre d'étre
regardés de haut — dans tous les sens du terme — par les autres trolls de la motte. Ceux la
sautent a Piec{sjoints dans tout type de Comqit, soucieux de prouver leur valeur aux autres.
Madirak a suffisamment de gens de son coté pour les retenir, mais ]orsquc les FJ arriveront,
c'est a cesjeunes trolls Fougucux qu’i!s auront a faire avant que le chef ne vienne calmer lcjeu.
Sl constate que les P J ne présentent pas de risque, il verra ce ciu'il peut faire pour négocier

avec eux. O'ils lui Paraissent faibles par contre, il les renverra sans cérémonie - voire Pire.

Bet‘ren Windtalk Wooclshaper, troubadour : natif du clan Woodshapcr, installé dans la vallée
au Picc] des Pics des Swiftwind, Pet'ren a mis a ProFit la liberte que lui octroie son lieu de
naissance pour échanger Iégenc{es et histoires avec les autres trolls. “ est reconnu par les autre
mottes comme un érudit accomP]i et est toujours bien accueilli dans les autre motte, que”c que
soit l'inimité qui les séparent. | es gens savent en effet que son arrivée est signe d'une bonne
soirée a entendre des légendes eta apprendre les derniere nouvelles concernant les Pics.

Eet‘ren est actuellement chez IuiJ au sein de la motte Sthtwincl, dans le clan \Noodshaper. | es
aventuriers le rencontreront Facilement, et ils le accueillera a bras ouverts, contrastant avec
[inimité généra!e qu‘i]s Pouvaient ressentirjusquc la. ]l est réellement content de Pouvoir
connaitre des nouvelles et des histoires venant d'au dela des Fics, i ciui ne les ajamais quittéa
De 1Cait, s'il est tres érudit sur tout ce clui touche de Prés ou de loin son Peuple, il est comme les

autres, ignare surle reste du monde.

Ce qu’/’/s peuvent apporter aux FJ

A moins c{‘impressionner les trolls de quelque maniére que ce soit, les FJ n'ont aucune chance
diaccéder aux hauts Pics. ]l faut en effet pour cela que les trolls les acheminent en navire et nul
n'y emménera quelqu'un qui n'en est pas digne. |ls pourront apprendre le légende de Nemar en
Y quelq 9 P 2 P PP g

détails, car elle est tres répanduc au sein de cette motte. | es Swiftwinds considerent d'ailleurs
les ruines au nord des (Collines (Cendreuses, la ot Nemar aurait trouvé le navire, comme tabou

) pJ b
car P]usieurs expéditions sont parties trouver le chantier naval cl’u[:)anda] sans succés. ( Jne

seule d'entre elle est revenue, les survivants ProFérant des propos incohérents au sujet diune
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Horreur dans les ruines. | es trolls évitent clePuis cet endroit, peu désireux de traverser un lieu
maudit pour se rendre dans les ruines. | e chef pourra néanmoins négocier avec les FJ une
carte, dessinée d‘aprés les Paroles de Nemar, indiquant l'endroit ou Pourraient se trouver
Iatelier. On raconte qu'au sein de celui-ci, un drakkar de Pierre, ainsi que ses secrets de
Fabrication, attendrait les trolls. Bien qu‘i]s aient abandonné toute recherche depuis long’cemps,
ils convoitent toujours ce trésor, et seraient Plus qu’heureux que quelqu'un le trouve pour eux.
Alinsi, il échangera volontiers une copie de la carte contre une promesse de sang des F J de lui
apporter ce ciu'ii convoite. “ sera par contre réticent 3 Par]er de la malédiction Préxcérant
invoc]uer un tabou Cultureljustixcian’c que le trolls ¢vitent l'endroit. | es FJ pourront néanmoins
entendre Par]er de celle~ci s'ils se renseignent correctement au sein de la motte. Ner‘ral Possécle
éga!cmcnt la clé de l'atelier d’uPanCJa], mais les ) devront la voler s'ils la veulent.

” sera également Possible de voler la carte, ainsi qu'un navire pour s'échaPPer, si les FJ ne
veulent pas négocier. | es trolls les Pourchasserontjusqu’aux ruines, sans vouloir y entrer
toutefois. Si les [ reviennent, les Swiftwinds les attaqueront a vue. Deérober la carte et
s'enfuir en navire doit étre une cntreprisc Péri”cuse et éclatante mais pas imPossib!e. FPour éviter
que les FJs s'enlisent en retournant chez les 5’conec1aws, les courants aériens et leurs

Poursuivants les Forceront a mettre cap vers les ruines.

Des autres mottes

E” se rendant voir les autres mottes, les FJ comprendront Pourquoi on dit les Stoneclaws et
Swiftwinds civilisés. | es trolls attaqueront a vue avec une ferocité et une sauvagerie hors du
commun. Si par miracle les [ J Par\/enaicnt a instaurer un c{ialogue, on Porterait peu drinteérét a

leurs questions, leurs conseillant simplement de quitter le territoire au P]us vite.

Des Suivants de Nemar

Ce culte de la Légendc Vivante de Nemar est comPosé PriﬂciPa!ement de trolls mais aussi de
quelques newots bannis qui se sont donnés pour mission de suivre les traces de Nemar. ”s
arpentent les Collines Cenc’reuses a la recherche de I'atelier d‘uPandal et Pourront se révéler
une source d'informations Précieuses autant qu’un clanger pour les FJ | a majorité dientre eux
est a moiti¢ folle et le reste ne vaut guere mieux. Certains cherchent inlassablement des ruines,
drautre retracent le voyage de Nemar a Partir de la légende, ces illuminés sont parvenus contre
toute attente a retrouver certaines Pistes. Rego‘am (Goldfinder est le leader de ce groupe et ils
rodent actuellement a Proximité des ruines. ]]s Pourront rencontrer les FJ et seront choqués de
voir que des étrangers cherchent les ruines, ce qui peut tres bien se solder en bain de sang,. (re

négociation est néanmoins Possible, siles FJ Parvierment ainstaurer un clialoguc. | es Suivants
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de Nemar recherchent la rédemption, tout comme 'a obtenue Nemar‘ Certains Pensent qu’i]
suffit de suivre ses traces, comme une Pro?ession de Foi, mais Rego’am est Persuac{é que les
ruines abritent un trésor suffisant pour les satisfaire. | a légerxdc du navire de Pierre lintéresse,
et il est prét a abandonner les outils au ] stils partagent leur carte avec eux ct les aident a
trouver le chantier du Premier drakkar. Ccla peut mettre les FJ en Porte~é~1caux s'ils ont Promis
diamener le navire aux Swiftwinds. | es Suivants de Nemar pourront escorter les FJ, il faudra
ence casjouer sur l’inquiétudc qu'i]s génerent. | es P J auront constamment l’impression que les

trolls vont les trahir et les massacrer pour voler leur carte. Ccla peut tres bien arriver d‘ai“cursJ a

la discretion du M ...

CouPcs budgétaircs: bien qu‘il soit Possiblc de survoler ce chapitre pour aller droit a 'essentiel
~ envoyer les FJ dans les Collines cendreuses ~ il Yy deux Points a gardcr a l‘csprit. | e Premicr
est l’imPortance des ]égeﬂdes dans la culture de tous les Peuples de Barsaive‘ E”es constituent
en effet leur histoire et cest dielles qu‘i]s tirent leurs enseignements. (ne ancienne légende est
ainsi le levier du chapitre, voire du scénario entier. | e second Point est que les mottes trolles ne
sont pas un camp de vacances ou de bog scouts. Cc sont des communautés éPres et, pour les
gens de l‘extérieur, violentes. Le fait est que la carrure des trolls rend leur raPPort a la force

différent de celui des autres races.

Bonus stagc : vous trouvez que le voyage des FJ tient Plus de la randonnée vosgicrmc que du
parcours du combattant 7 Qy’é cela ne tienne, comPliquez leur la vie. TemPs Pourri, créatures
en vadroui”e, Problémes ]ogistiqucs, trolls agressigs..faites en sorte que leur départ pour les

(ollines cendreuses soit percu comme un sou]agement par ]esjoucurs.
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”D 5i {'avais un martead...
vy

Fort du maximum de renseignements qu‘i]s auront pu g]aner, les [ J pourront se rendre dans le
lieu qu’i!s supposent étre Iatelier d‘uPandal. | es informations clisponibles devraient les aigui”er
vers les ruines découvertes par Nemar. |ls ont ciéjé visité la Mer des [~ nfers et les informations
disponib]es sur Throa] ou les t‘skrangs sont trop Parce”aires pour étre utilisables. Cc qui sera
traité par la suite suppose donc que les FJ s'orientent sur les traces de Nemar.

| es ruines de Nemar sont située en bordure des Co”incs Ccndreuscs,Justc au sud de la
Foréet (arise. Suivant la maniere dont s'est déroulé la Par’cic Précédcnte, les FJ peuvent avoir
négocié avec les trolls leur acheminementjusque la ou y aller betement a Pied. Cc dernier cas
n'est pas traité, mais reste éminemment dangereux. | e MJ est donc invité a comPliquer le tra_jct

des [ J par tout obstacle qui Jui passcra par la tete.

| IS

| GO Fr:vr'et gnse

=
L O []

-

£ one fnclfquée surla carte

[ ]

- i
A neienne route

=J
CamP duculte - - =
de N emar -

-~ _ —

| es FJ trouveront facilement les ruines. Sans la carte des Swhctwinc!s, ils auront énormément
de mal a trouver l'entrée de latelier d’(/lpanc{al, mais ils risqucnt maigré tout d'avoir des

difficultés a lire la carte. | aissez les tourner un peu, au }DCSOiH, faites en sorte qu’ils trouvent
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lentrée ”Par hasard". ll est PossiHe de tomber sur des adePtes des Clés de la Mort (OC
Annexes). | es ruines sont situées en bordure de la Foret (arise, lieu de Préclilcction pour les
troll cherchant du bois de construction navale. Seuls les ¢tages supérieurs et les toits des
batiments hauts emergent. Le reste est enfoui sous une épaisse couche de cendres. La couche
se fait Plus éPaisse a mesure qu’on avance vers l’ouest, ensevelissant comPlétement les ruines et
créant une zone ou la Progression devient tres dangcreuse. UHC anciennes route monte a flanc
de collinejusqu’aux ruines, se Perdant arrivée en haut dans les cendres. Lorsqu’on monte cette
route, une falaise s'¢leve sur la gaucl—xc tandis ciu‘un ravin s'étend a droite. Ce]ui~ci donne sur
une sorte de cuvette envahie de cendres, ot devait se trouver le reste de la vi”e, désormais
inaccessible. [ n résumé, la seule zone des ruines qu‘il soit Possible d‘cxp]orer est ce Petit
Plateau‘

I n'y a pas grand chose a découvrir. | es objets utiles ou de valeur n'ont pas résisté au temps et
a l‘envirormement, ou on cléjé été Pi“és. Lorsqu’on s’aPProche du centre des ruines, on entre sur
le terrain de chasse d'un Prédateur des collines cendreuses, ]‘Ug‘gard. Celui~ci suivra les intrus
et les attaquera des que Possib]e, les entratnant dans un Piége de sa conception s'ils sont trop
nombreux. C‘est cette créature clui a massacré les Premiers groupes venus chercher le chantier
naval et les survivants 'ont confondue avec une horreur. La descriPtion de la bete est donnée
en annexe.

Lcs Suivants de Nemar ont monté un campement au sud ouest du site, entre deux monticules
des cendres, dans un lieu abrité des vents soufflant dans les collines et charriant les Particules
grisatres. (In test de Ferception S8 sera nécessaire pour repérer leurs tentes grises dePuis
le ciel ou par voie de terre, si les FJ sonten Position de les voir. | es tro”s, de leur coté, n'auront
aucune difficulté a repérer les FJ “s les suivront un moment (Ferception SDs pour s'en
aperccvoir) et les attaqueront s'ils dégagent la voie vers le chantier naval, afin de ne pas laisser
des étranger poser le Pied en ce lieu sacré. S‘i]s sont rePérés et abordés par les FJ, ils
pourront engager des négociations. | eurs motivations sont abordées au chapitre Précéc{ent
N'hésitez pas a faire en sorte que les trolls trahissent les [ J. (Jn début d‘empoignade entre les
deux factions pourra méme servir de distraction pour permettre a l‘(/lg‘gard d‘attaquer un

groupe clésorganisé.
Ug'gard

Une créature vile et cruelle vivant dans les terres c{éso]éJ couvertes de sab]e, de cendre ou d'un
autre type de Particules fines. L‘Ug‘garcl utilise en effet cette ressource pour créer des picges

dans lesque]s il attire ses victimes. (_elles-ci s'’enfoncent alors dans le sol, happées dans un trou
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que ]’Ug’gard aura Pa’ciemment creusé et emPli de ce matériau, et ¢touffent lentement. La

créature n'a alors P]us qu‘é s'enfouir pour rejoindrc sa victime et la

déchiqucter. L'Ug‘garcl peut creuser le sol avec aisance et rester enfoui :I
durant de longues Périodes, attendant une Proie. Lorsqu'il en voit
passer, il n‘abanc{onnejamais la chasse, qucl que soit le nombre et laf
qualité des Proics. Si celles-ci sont trop nombreuses, il les attirera vers
les Piéges qu’il a creuser pour Prendre le dessus. Lorsciu‘il a l’avantage,
il n'hésite pas a s'opposer a ses adversaires en terrain découvert.

| es Ug‘garcl sont généralement solitaires, sauf Penclant les Périoc[es de

reProcluction, au cours desque”es les males offrent leur P]us belles proies aux femelles dans
l‘espoir de se faire accepter. [ n dehors de ces Périodcs, les femelles hibernent sous terre,

attendant d'étre en mesure de Procrécr.

DCX:IZ For:io E_ncl:?
FCF:]O \/O!:7 Cl‘la:“?"

DM : 14
DF:16
DS:s
Fr:é
FM:é

[nitiative : 14
Attacluc . (Griffes x2 : 15 ou Morsure : 18
Dégé’cs : Griges - 13, Morsure : 16

]D\/ (lncomscicnce) : 81 (72)
BG:iz

Fiégcs : !‘Ug‘garc{ combat toujours en terrain connu, ayant Préparé a lavance de nombreuses
fosses P!cincs de sable ou de cendres dans lesquc”es l'ennemi imprudent s'enlisera. Lorsciu'un
personnage se cléplace au sein du territoire d'un Ug'gard) son mouvement a une chance sur
trois de 'amener a marcher sur une fosse. ” Peut effectuer unjct de Ferception ou de Détection
des Piéges SD 10 pour l’aPcrccvoir au dernier moment. | a difficulte passe a 16 sile

. T . .
personnage court, ou est distrait d'une que]conque maniere. Tout personnage pris dans un
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icge commence s'enliser lentement. || sera completement enfoui au bout de [Dextérité tours,
picg P
durant lesquels il peut tenter de s'extraire avec un jet de [Torce contre un seuil de 12+1par tour
9 P J P

assé a s'enliser. n succes Mo en ou on permet d'éviter de s'enliser pour un tour alors
P Y P P
qu'un succes suPérieur permet de s'extirper du trou. Si on aide le personnage, en lui tendant
une Perche par excmPIeJ cumulez les [Forces pour lejet. (n personnage complétement enfoui

commence a s‘asphgxicr (voir les régles de nogade)

(/lne fois I’Ug’gard vaincu, les personnages Pourront progresser vers lientrée de l'atelier
d’UPandal. A nouveau, la carte pourra leur étre utile pour gagner du temPs et éviter de tomber
sur d'autre picges de I‘Ug‘gard, mais il finiront par trouver le site de toute facon.

Notcs sur la carte trolle (cxc. [_c /orcm/er drakkar pour réFérence) . la carte fournie par les trolls
pourra Para?tre assez obscure aux ). De fait, elle est tracée avec des références sgmbo]iques,
et certaines références peuvent avoir Plusieurs signhcications au sein méme de la carte. Cette
carte ne pourra avoir d'intérét pour les T que si ]esjoueurs Pawiennent ala comprendrc.
Ncr’ra] pourra les aider en identifiant la [orét Grise etle Mont An‘grak (le symbo]c diarbre au
Feui”age gris, etla montagne tronquée au sommet rouge), tout comme pourra le faire Bagunard
ou un autre troll un minimum érudit avec unjet de Connaissance trolles SDé Tuegerra ou tout
autre troubadour pourra de son coté faire le lien entre l'ceil représenté sur la carte et la Position
ou se trouvait Ncmar ]orsclue lentrée de l'atelier lui fut révelée (d’ou le symbo]e représentant un
navire a coté de ]’oeil) avec unjet de (onnaissances : Mg’ches et iégencles SDé Alinsi, la ]igne
partant de l'ceil vers le mont rePrésente la vue qu‘avait Nemar lorsqu’il fit sa découverte. | es
quatre formes iclentiqucs beiges représentent la zone des ruines, délimitée grossierement par les
traits les reliant. Lé méme couleur est conservée pour représenter les batiments. La lune
représen’ce une auberge en ruines, tandis que la fleche rePrésente une ancienne obélisque, tout
deux des batiments hauts émergeant des cendres et pouvant servir de repére. | es traits
indiquent que la distance séparant ces trois Points (aubergc, obé!isquc et chantier naval) est
idcntique. Le s\ljmbo]e de larbre représcnte, comme dit Précéc]emment, la Forét Grise, signe
que les FJ sont bien dans les bonne ruines. L’étoi]ejaune enfin rePrésente lietoile du nord et

sert simPlemcnt de rePére cardinal.
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L‘atclicr d‘(,l?anclal :

i. (ne lourde porte de bronze ouvragée. Au milieu des décorations abstraites en
orichalque, on peut clistinguer un navire et divers outils de construction naval. (n
personnage comPétent dans un quelconque domaine d'artisanat aPProPrié pour
reconnaitre Parmi ceux~ci un ciseau a Pierrc s'il s'intéresse aux ornements et sur unjct de
compétencc de DD réussi. | a porte n'est évidemment pas ouverte et Préscntc un trou
de serrure admirablement dissimulé dans les ornementations. La clé de Ner’ral l’ouvrira,
elle Présente une difficulté de 20 au crochetage, qui finira par étre réussi si les FJ ont le
tcmPs. Lcs FJ ne Pcuvcnt defoncer la Portc avccjus‘ce leur force brutc, il faudra Y
appliquer des moyens P]us ou moins ¢laborés (mise en Place d'un bélier, canon a feu, ou
autre idée extravagante). Suivant le temps que les FJ mettront a ouvrir la porte et le
raffut Proc[uit, ils risquent diattirer diverses créatures peu recommandables. A noter que
la Porte Préscnte une Arcl’n’tramc astrale (DM : ZO). E_”c s‘ouvre sur un escalier de
Picrre taillée, a échelle trolle, qui s'enfonce sous terre. [ Dans toutes les Parties de l'atelier
flotte une odeur de bois et de vernis, méme aPrés Plusieurs siéc]es, et l'air est frais et
sain. Oi Iesjoueurs sont parvenus a ouvrir la porte Plutét qu'a la defoncer, des quartz
luminescents s'activeront a leur entrée, dans tout l'atelier.

2. (Un couloir fait le tour de cette antichambre. (Celle-ci abrite une imposante statue
cl’uPanclal sous une forme troll. Sous celle-ci, une inscription : "A la gloire cl'uPanclal
le bétisseur, protecteur de | uvanna.’. A ses Pieds se trouvent divers objets artisanaux
Plus ou moins biens conservés par le temps :jouets, roues, outils, etc.. | es personnages
désirant faire eux aussi une offrande ne ressentiront pas dieffet immediat, mais le destin
pourra leur sourire par la suite, par le biais de bonus en karma ou enjets de récupération,
voire un coup de pouce de la chance. Frenez soin de Prenclre garcle a ne pas lier
directement les effets de loffrande a cc”e—ci, et n'accordez qu’un bonus a chaquc
personnage. Des idées sont indiquées par la suite dans le texte au moyen d'astérisques.
Les offrandes a la Fassiorx doivent étre des objets gabriqués de la main méme du
personnage ou a clé]caut, quelque chose a laquc”e il Portc une granc{c va!eur) a lechelle
diun objet de trame. De la béte monnaie ou du sang ne suffiront pas.

3. | a chambre qui abritait le navire découvert par Nemar. | a porte permettant diacceder
ici a été Piégéc il ya fort longtemPs, et le troll avait remis le Piége en Place afin de se
garcler des visiteurs *le personnage désarme le Piége ou celui-ci est hors cl’usagc aPrés le

tcmPs*.
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Fiégc alame

Seuil de détection: 9/ 14

Seuil de désamorgage :12/10

Mode de déclenchement : ouverture de la Porte

[nitiative : 8/1%

Eﬁcets . a louverture de la porte, une lame astucieusement dissimulée dans le

chambranle s'abat sur les mains du malheureux tournant la Poignéc, causant des

dommages de niveau 12. | e subtilit¢ de ce Piégc est qu'il cause également

l'ouverture d'une trappe a l‘arriére, causant la chute de I‘imprudent qui bondit en

arriére par réflexe pour éviter la lame. Si le personnage déclare faire ainsi, ou s'il

obtient une réussite inférieure a [~ xcellente, il tombe dans la trappe, subissant les

effets d'une chute de 5 metres. (ne alarme magique se déclenche alors a la fois dans

la Piéce et dans les ruines. Fersorme n'est Plus la poury répondre, mais les FJ n'en

savent rien. Lcs valeurs données aPrés le slash concernent la traPPe.
| a porte s'ouvre sur un vaste chantier de construction abandonné. ( Jne cale vide tréne
au milieu de la Piécc, et des escaliers permettent diaccéder & deux Plates formes de
hauteurs dhq:éren’ces, dont une Porte les reste d'un camp de fortune. De nombreux treuils
et échagauéages emPlissent également la Piéce, et son centre est occu[:)é par un sgstéme
de monte cl’xargc ingénieux qui a Permis a Nemar de sortir le navire. Deux voies
permettent de quitter la Piéce, le Premicr é¢tant le trou béant du mur sud donnant sur une
caverne taillée a méme la roche, contrastant avec la quaiité de construction du reste de
Iedifice. Cc]ui~ci est du a des créature fouisseuses qui, au hasard de leurs
Pérégrinations, sont Parvenuesjusquc la. | a seconde issue est une porte secrete dans le
mur est, actionnée par une Pierre amovible. | a difficulte pour s‘apercevoir de son
existence est de 22, mais une fouille attentive la fait tomber a 16 (11 est de toute 1Ca<;on
nécessaire de fouiller pour trouver le mécanisme d‘ouverture) *un FJ découvre le
Passagc*. ]:oui”er la Piécc ne permet de récolter qu'un maigre Eutin, Nemar a emporté
tout le matériel utile lors de son déPart.

4. L’ambiance dans les cavernes change radicalement avec l'atelier. ]l y fait humide et
étougant, et bien que les personnages ne soient pas affectés par la chalcur, ils luttent
ma]gré tout pour respirer convenablement. La Mer des E_mcers n‘est pas trés Procl‘le,
mais méme & cette distance on peut en ressentir les effets, intensifi¢s par le fait qu‘il
s'agisse dun lieu clos. | a roche dans ]aque“e est taillé la caverne est une roche
volcanique assez friable, presque noire. (n observateur attentif remarquera qu‘i( s'agit

d'une caverne d’origine naturelle Portant de nombreuses traces de lactivité d'une
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créature fouisseuse. Un Crabe des Cavemes a ¢lu domicile ici. C’est fui qui est a
l‘origiﬂe de la Pcrcée dans le mur de l'atelier. N‘g ayant rien trouvé d’intéressant, il est
retourné dans son antre, ot la faune est P]us a son golt. Bien évidemment, il défendra

son territoire contre toute intrusion.

Crabc des Cavernes (Créatures de Parsaive PpP- 288&29)

Uru corps de trois metres de diamétre,juché sur quatre pattes, pour une hauteur d'un métre.
Des Pinces démesurées de Plus d'un metre chacune caPable de trancher les écailles d'un c{ragorx
et une carapace solide comme du métal. Lc Crabe des Cavemes est une créature qui Pcut
sembler risible, mais les aventuriers qui en ont déjz‘a rencontré font rarement l'erreur de le sous
estimer. ["riandise de choix des Dragons, ils peuvent se révéler tres agresshcs lorsqu'il s'agit de
se défendre ou de protéger leur antre. | es especes communes sont connues pour étre
sensibles a la chaleur, mais celles vivant dans cette région étouffante semblent ne pas souffrir de
cette faiblesse.

n combat, le Crabe des Cavernes peut tenter de saisir le membre d'un adversaire dans une
des ses Pinces pour le sectionner au lieu d’attaquer normalement. ]I effectue en ce cas des
dommagcs de niveau 25 et ampute le membre visé sur un résultat E_xtraoréinaire aujct pour
toucher. Sa carapace est si résistance que seuls les résultats [T xtraordinaires aux jets
d‘attaque aboutissent a un coup critique. | es Pouvoirs des Maitres des Animaux fonctionnent

normaiement contre ICS Crabes C{CS Cavemes.

DCX:]O {:or:ié Eﬂd:]l
Per:4 Vol: 6 Cha:5

DM: ¢
DF:i»
DS:7
PPz

FM: 1o

[nitiative : 10
Attaque : Finces et Morsure: 12 ou AmPuta’cion 212
Dégéts : Finces 18, Morsure : 14, Amputation 125 (spéciaD
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F\/ (]nconscience) : 100 (90)
BG:ié

5.

La volte de cette caverne est Fragi]e, au Point qu'une fine Pe”icule de Poussiére en
dégringolc presque constamment. Les FJ Pourront au hasard de leurs Pérégrina’cions a
la surface passer a travers et aPrés une chute, tomber une dizaine de metres Plus bas sur
un taPis de mousse. Se référer au Point 4+ pour la description, bien que la zone soit ici
égalcmcnt humic;e, ce ciui n'arrange rien, bien au contraire.

Un lac souterrain, d'oli émane une humidité certaine. A mesure qu’on s’aPProche, les
filets de vapeur se muent en un voile opaque de brouillard. | feau en elle méme est tres
chaude. (/ln gou]et sous marin Permet, pour quelqu’un qui serait capable de nager au
moins une demi heure dans une eau a cinquante éegrés dans l‘obscurité, de déboucher
dans un Puits au sein de la cité en ruine. | a vapeur se ressent dans les couloirs émanant
de cette grotte, ainsi que dans la section 5.

| a caverne ici bute sur un mur faconné par des donneurs de noms. | a Pierrc est
différente, Pius claire et Pius dure, mais ma]gré ca, on voit les tentatives de certaines
créatures afin de la percer. Flle y sont drailleurs presque parvenues. (n groupe de
quatre de \Vers de Koche vit ici, enfouis sous la roche. ]l est Possib]e qu’i]s n‘attaqueﬂt
pas les personnages si vous ne chugez pas nécessaire ou si ils sont Particu]iérement

discrets.

Vers des Roches (Cristal Raiders of Barsaive p- 145 : Rockworm)

Ces créatures élémentaires ressemblent a de gigantesques vers de 3 a 4 metres de longs, au

corps couvert de P]aques rocheuses. ”s s'enfouissent Prés des gisement riches en minerai

¢lémentaire ou en cristal vivant et s‘en nourrissent. Pien que dénués d‘inte”igence, ils font

preuve d'un instinct territorial assez fort qui les pousse a s‘attaqucr a tout étre vivant Pénétrant

leur domaine. ” repérent les intrus grace aux vibrations du sol 6tjai”issent de la roche pour les

surPrendre.
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DS:13
Ff:1o
FM: 2

[nitiative : 7
At’caque : 8
Degats: 10

F\/ (]nconscience) : 40 (5‘1’)

BG:iz

8. (/ln longue galerie creusée. E_”e passe au dessus de l'escalier menant vers le second
atelier, et un trou au milieu du chemin permet de s'y laisser tomber. Elle continue ensuite
longtemps vers le nord.

9. Urse bande de trolls des cavernes (Eartlﬂdawn P> 318, remplacez les cottes de mailles
par des armures de bric et de broc pour une FF moyenne de 5) descendant dégénérés
des trolls banm’s, vit ici dans une puanteur inc{escriptible au milieu de peaux et carapaces
de diverses créatures, dans les déchets et les excréments. La caverne est séParée en
deux, une grande Partie oblongue servant de lieu de vie et une autre, P]us Petitc, était
utilisé¢e par les premiers trolls comme base miniere. de]ques galeries furent forées, dont
une rejoint un boyau cléjé existant, que les trolls choisirent de condamner. | es arts
miniers tomberent rapidcmcnt dans loubli a mesure que les générations devenaient de
Plus en P]us sauvages et c'est aujourcMwui a Peine siles occupants sthabillent et porte des
armes Primitives. | esbons repas sont toutefois rares dans les (Collines (Cendreuses, et il
ya fort a Parier que les [ J soient des mets de choix a leurs yeux...

Les couloirs sortant de la carte (8 et 9) meénent a une réseau de galcries obscures s‘cnf:ongant
ProFondémcnt sous les collines stériles et débouchant a des kilometres de la. [ lles n'ont pas
dintéret pour ce scénario, et les FJ ne sont pas encouragés a les visiter. lmProvisez au besoin,
ou obstruez les de divers moyens : éboulis, crevasses, toute chose est bonne a Prendre.
L‘objecth[ esten

10.] e second atelier d’uPanc{al. Tres similaire au Premier si ce n'est que celui-ci ne
contient pas le monte charge construit a l‘époquc par Nemar mais deux [Drakkars de
Pierre et un troisieme en construction. [Des tablettes de Pierre accrochées aux murs
retranscrivent toutes les directives aboutissant a la création de 'un d'entre eux. Divers

outils sont égalcmcnt préscnts, ]csjoucurs n'ayant Plus que l'embarras du choix. Une
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Percée est aménagee dans le mur ouest, aboutissant a une falaise dans les ruines
(représentéc en Partie sur la Partie droite de la carte des ruincs). | 'ouverture est
camouflée par la congiguration des lieux ainsi que par une illusion, les aventuriers
Pourront s'en rendre comPte une fois sortis. Le seul moyen de Partir avec 'un des
Drakkars consiste a aPParei”er! Bagunarcl en sera caPable, et lesjoueurs suivant ses
directives Précises Par\/iendront & manceuvrer le navire (oc Manceuvre Aérienne,
I~ arthdawn p- | 13). | e vaisseau est prévu pour accueillir 16 rameurs. 4 réussites

normales sont donc nécessaires pour le maintenir en l'air.

CouPcs budgétal'rcsz sivous étes a la bourre, évitez les altercations. | a seule vraiment utile est
celle avec les cultistes, !’Ug’garcl peut passer a la trappe. De méme, les Suivants de Nemar
sont en fait des braves types, qui vont filer un coup de patte aux FJ, accélérant les combats

suivants.

Bonus stage : les FJ sont tombés dans un Panicr de crabes, et doivent composer avec les
factions Préscntes icl. Clés de la Mort et 5uivants de Némar veulent tous la méme chose et
n'hésiteront pas a4 se servir des FJ pour mieux les doubler par la suite. ” est d'ailleurs Possible
que les deux camps soient en conflit ouvert et lancent les FJ comme chair a canon dans les

Pattes de leurs adversaires.
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lV) NOU5 sommes les rois du monde !

Lcs FJ sont maintenant libres de voguer vers les Fics du Crépuscu]c. ]ls Peuvent rcspccter leur
part du contrat et amener le navire et les Plans aux 5wi1ctwincls, ne leur amener que le navire,
voire rePar’cir directement chez les Stoneclaws. le choix leur aPPar’cient librement) sachant que
les Stonec]aws auront du mal a digérer qu‘ils ameénent un tel trésor a une autre motte, tandis que
les SWiFtwinc}s seront carrément hostiles aux personnages les agant trahis. Conccmant une
éventuelle promesse de sang passce avec les Swiftwinds, celle~ci était Plus sgmbolique qu'autre
CI"IOSC, Puisque la Part du contrat de Nar’ral n'était pas a hauteur de celle des FJ ”s ne sont
pas néanmoins forcés de le savoir, sauf grace a unjet de connaissance aPProPriée (Magie SD
8 ou Magic du Sang SDé, par exemplc). La seule conséqucnce néfaste c]u’i]s encourent en
rompant le pacte consiste en une coloration étrange de la cicatrice ainsi que l'inscription du nom
de Ner'ral Skgbolt Swiftwind a l'intérieur de celle-ci en lettres runiques.

Le Probléme qui s€ posera aux FJ est que la route pour rentrer au territoire des Stonec]aws
passc a Proximité du territoire Swiftwinds. (Jn Drakkar les y attend pour les guiclcr. Sl voit
que les P J ne veulent pas le suivre ou tentent de fuir, ils passcront a l‘attaciue. Second
Probléme pour les FJ :leur drakkar n'est pas armé!] a seule solution pour eux sera la Fuite, mais
en sous effectifs et sous exPérimentés dans l'art de manceuvrer un navire, il yapeu de chance
qu’ils y Parvienncmt. | eurs assaillants par contre rcclﬂigncromt a abimerleur Prisc et Prémcércront
lancer l’aborclage. | es [ J devront défendre leur peau contre la quinzaine de trolls qui bondiront
Petit a Pe’cit dans leur navire...Suivant I'évolution du combat, il est Possib]e de faire intervenir un
vaisseau Storweclaw au secours des FJ, qui mettra en fuite les assaillants. | es FJ ne devraient
pas Pcrdre le navire ou étre capturés ou tuésici, ce passage est la pour leur faire sentir le frisson
d'un combat a Plusieurs centaines de meétres au dessus du sol, le vent fouettant leur visage, les
trolls bondissant sur des distances extraordinaires et les blessé¢s é¢tant basculés par dessus
bord vers leur destin. Les régles de combats de navire Peuvent étre trouvées PPI 123118 du
Compagnon ou PPi 15 a 124 de Cris’ta! Kaiders of Barsaivc. H est égalemcnt Possible de
résoudre laltercation éventuelle en se reposant exclusivement sur des jets de Navigation

aérienne de la part des Protagonistes.
CouPcs budgétaircs cenretard?(Ce chapitre n‘apporte rien a I'histoire. SUPPrimcz e

Bonus stage : un bon Petit combat navalJ mais clu’en est il si le navire des FJ s’aPProche
dangereusement diune falaise 7 tsi les belligérants se faisaient attaquer par un Krillra au

milieu de l‘abordagc ?
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V) Retour 3 la tombe de I'Horrcur

Qyoi qu‘il advienne, les [ J finiront treés certainement par négocier a nouveau leur voyage pour
revenir a l'entrée de la Prison de la Mort, ou les attends I’Horreur. Lé, elle les incitera a faire le
sale boulot a sa Place, elle craint en effet de toucher des objets diun tel Pouvoir que sont les
outils d‘uPanclal. E_”e se fera assez Pressante, Perclant un peu de son self contréle du fait de
llexcitation du moment. Si les FJ doutent de cette motivation, elle tentera des les raisonner,
Puis de les menacer. A Par’cir de la, deux orientations sont envisagcables :

— les FJ percent la jarre ;e sang va couler sur le socle, un grand courant magique,
semblable a un ’cemPéte astra!e, pourra étre ressenti par chacun des joueurs‘
Contcmpler I‘cspacc astral 3 ce moment pourra étre dérangcant. Ccla reviendra a
observer un ouragan ballotant les trames comme du linge accroché a un fil et, au milieu de
CCIUi-Cf, toutes les mesures de Protections destinées a enfermer la Mort s'effritent ou se
résorbent peu a peu. | 'Horreur au milieu de ca exulte et rePrend sa vraie forme avant de
quittcr les lieux devant une Puissancc qui la dépasserait. | es P avis¢s feraient bien de
faire de méme. Qy’il soit bien clair qu‘ii ne pourront R]EN faire sila Mort se Pointe
devant eux. |_es Passions elles méme eurent du mal a la Piéger pour lenfermer. Au sortir
de sa Prison, aPrés des siecles d’incarcération, celle-ci sera dailleurs de fort méchante
humeur... | e role des FJ est ici terming, la Mort reportera peut étre sa rancceur sur les
mottes trolles Proches, avant que des courageux adeptes ne Parvicnnent a mettre a
nouveau un terme a ses exactions.

— les FJ refusent de s'exécuter : au terme de tous les moyens dont elle c{ispose, l‘Horreur
révélera sa nature et fera tout son Possibic pour éliminer les personnages. Ccrtains
Parmi ses suivants ou d'autres aventuriers en visite pourront accomp]ir le boulot pour elle.
Ne lesinez pas sur les moyens, c'est la la bataille finale du scénario. Four I‘épauler, la

créature aura recours a ses deux E]émentaires de terre corrompus.

Notc de la Production : Cest le grand Fina], ne lésinez pas sur les moyens, faites vibrer les FJJ
faites leur caresser la Puissance d'une Horreur. Victoire épique ou mort héro’fque ? Attention
toutefois si lesjoueurs percent ]ajarre. Cela peut constituer une fin tres frustrante pour eux. A

modérer suivant le déroulement de la Partic.
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VD ConclUsion

Fcrsonnc nest |a pour le voir, mais les FJ ayant vaincu H’]orreur auront Probablement sauvé

Barsaive d'une menace sérieuse. Ma]gré tout, aucun trésor ne les attends ni aucune félicitation.
(Crest a eux qu’il aPPartient de faire connaitre leurs exploi’cs. FPeut-étre se consoleront-ils en
emPor‘cant la tete de ]’Horreur, qu‘il Pourront montrer aux scePtiques, ou de morceaux de terre
¢lémentaire Pré]cvés sur leurs adversaires qui se revendront sans doute a un bon prix. Quoi qu‘i!
en soit, cette aventure se termine ici. Tuegerra et [Teidwhin devront courir encore un peu les
routes avant de rejoindre leur clan, tandis qu’]ne&&a sera reconnue comme un membre 3 part
entiere de la motte et rejoinclra Peut~étre Bagunarcl surle pont du navire duquel il accedera au
commandement. Kaﬂcphitz de son coté aura honoré son contrat et pourra rentrer chez lui, a
moins qu’il ne Pré?ére rester un peu dans le coin, ou Partir avec les deux humains...en vérité, sa
Petite vie 4 Throal Pouvait commencer a le ]asser, mais méme lui ne saitjamais vraiment ce dont il

Peut avoir envie cl’unjour a lautre.
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Anncxcs
/\) Combattant tro"

Les FJ risquent de se voir oPPosés a des trolls relativement Frécluemment dans le cadre de
cette aventure. Far souci de simPlicité, les caractéristiqucs des « Figurants » sont simplhciées et
toutes traitées « en gros ». E_“cs peuvent varier d'un individu a l’autrc, mais l'idée est de fournir
une oPPosition crédible mais sans créer de clanger majeur pour le groupe ou passer au Premier

Plaﬂ.

Dex: 6 For:8 Fnd:s
Per:5 \Vol:5 Cha:é6
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FF:5(s)
FM:1(3)
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Seules les caractéristiques imPortantes sont données, a titre indicatif. | es autres peuvent

étre imProvisées. H n'y a pas de seuil cl’inconsciénce, mais on peut considérerles

brutes hors de combat quand ils ont encaissé une quarantaine de Points de clommage ou deux

a trois blessures graves.

Lorsque les Joueurs font face a des trolls P!us exPérimentés - chefs ou membres du
commandement d'un navire - il suffit d’cmp]oger les valeurs entre Parcnthéscs. |l ne faut pas non
Plus oublier que les trolls seront en granclc majorité des adeptcs Ecumeurs du ciel ou Pancois
Cauerriers. “ est tout a fait Possible drutiliser 1 D4 de Karma pour leurs attaques et sila gestion
trop Précise de talents au niveau de la masse ne sejustixcie pas Forcément, quc]ques utilisations

de talents emblématiques par certains d'entre eux — Cri de guerre, Sang de feu par cxemple -

| aMort et ses mysteres — | es Alchimistes 2009 par Sglvain | ebel
36 sur 50



rappelleront aux joueurs qu'ils ne sont pas les seuls dépositaires de magie de l'univers.
PP ) 9 P P g

E)) Percera jour l'Horrcur

| e meneur aura peut étre remarqué a la lecture du scénario que le final repose sur la découverte
par les FJ que leur emP]ogeur n'est pas clair. Dans cette oPtique, il convient de laisser
suffisamment d'indices sur ce fait, sans vendre la meche trop rapidement. Alinsi, a diverses
é’caPes de H‘nistoirq les joucurs Pourront se rendre comPte que quelque chose cloche par
raPPort ace clu’on leur demande. Desjoueurs pas assez attentifs Pourraient passer totalement
a coté — tant Pis pour cux. | es indices les Plus faciles a caser comprennent, classés par
chapitre :

) Cc n'est pas I’Homme ciui Prenc] la mer
]déalement, ic, lesjoueurs ne se doutent encore de rien. “ est Possib]e c]u’i] alent une sensation
étrange, que ce soit par l'observation des trames corrompues, qu’i] conviendra d'associer a la
Proximité de la Mort, ou par les ossements quijonchent le sol de la salle ot les attends
I'Horrcun

”) Danse avec les trolls
| a recherche diinformations de FJ peut les amener a mettre la main sur une version différente
de la ]égende de la Mort, selon ]aque”e a”erjusclu’au bout de leur tache reviendrait a libérer
lentite. ” reste malgré tout difficile de faire la part des choses en terme de légen&es, et découvrir
la vraie version serait cluasi imPossible, Puisque nécessitant de nombreux recoupement par
raPPort a des sources absolument pas fiables.

”]) Sij‘avais un marteau
lci, les FJ peuvent rencontrer les cultistes des ((lés de la Mort, envoyés par I"Horreur. Quc“e
que soit la maniere dont évoluera la rencontre, ceux-ci pourront certainement livrer des
informations aux FJ bien que crgPtiqucs - aPrés tout, on est cultiste ou on ne liest pas. Des
a”égations telles que « [ a Maitresse veut le Marteau et le (Uiseau. » ou «| a Mort doit se
réveiller I'» seront certes cliché mais normalement efficaces. | es FJ Pourraient bien ne Plus trop
étre motivés pour amener les outils a Argui‘tch‘ak mais.‘.hcg, il ya quancl méme aussi un drakkar
de Pierre enjeu !

]\/) Nous sommes les rois du mondes !
Fas vraiment d'indice ici, un Petit c}'xaPitre centré surles tro“s, en marge de lhistoire Principale.

\/) Retour a la tombe de I‘Horreur

| e comportement d Argui'tch’ak peut achever de décider lcsjoueurs. ]l se montrera imPatient
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et excité. Te] un gamin immature, il sera ProPicc des Changement dthumeur subit si les choses ne
vont pas assez vite ou ne se passe pas comme il le désire. ]l Pourrait finalement dans un exces de

zéle se trahir lui méme alors que lesjoucurs ont encore des doutes...

O Les Clés dela Mort

(Comme Précisé Pfus haut, I'Horreur s'est attirée les « services » des (lés de la Mort, une
société secrete d'assassins voués a verser suffisamment de sang sur Barsaive pour libérer la
Mort de ses chaines, en accord avec la légencle (Plus drinformations dans les suPP]émentS
Barsaivc et Secret Societies of Barsaivc). Argui‘tch‘a‘c a envoyé ses serviteurs chercher les
outils qui lui font défaut. C ertains sont morts en essayant de les trouver, mais d'autres groupes
continuent a errer dans les environs a leur recherche. | e Plus simPle sera des les rencontrer
dans les Co”ines Ccnc{reuses, mais il est aussi Possi})le dien croiser dans les Fics du
CréPuscu!c par cxcmpie. Urxe rencontre de ce type sera utile pour Mﬁstoir@, Puisque comme
indiqué dans l'annexe P, les cultistes pourront donner des indices aux FJ quand au fait que
quclque chose cloche avec leur « mission ». Déjé Passab]ement fous, le fait de travailler pour une
Horreur n'aura pas arrangés les choses. ”s combattront les Fjjusqu’é la mort, sans toutefois
louper l'occasion de glisscr les indices cités Plus haut. ” sera Possiblc de les rencontrer en un

groupe d'une dizaine d'individus.
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Les cultistes attaqueron’c avec les lames courtes (clagues et éPées courtes) ou des armes de
jets. A la discrétion du MJ, certains d'entre eux pourront utiliser des talents de \/oleur
(Attaquc surPrise en téte). |l est égalemcnt Possib]e que certaines lames soient empoisonnées.
| 'huile brune qui y est appliquéc est obtenue grace a une Poudre diossements mélangée a
divers ingrédients Puis enchantée par les magjiciens du culte. | es membres en aPPliquent surleur
lames. Lorsquc Ihuile Pénétre le systeme sanguin, elle fluidifie le sang et em[:)écl'le la coagulation.
I lle présente une Deéfense magique de 8. Sila victime échoue a sonjet d'T ndurance, elle Perc]
deux Points de vie par tour du fait de l'hémorragie, jusqu‘é ce que sa blessure soit
convenablement bandée. Le Poison fait effet durant deux heures, au terme desque”es le

sgstéme sanguin revient a son état normal.

D) Argui‘tch‘ak ctles ﬁ_lémcntaircs

| es E!émentaircs ressemblent a d'anciennes statues, avec lcsque”cs il est Possib]c de les
confondre jusqu‘é ce qu’ils bougent (sauf si on les observe dans le Plan astral) lls sont
complétement dévoués a leur nouveau maitre, bien que leur nature les rend sujet aux Pouvoirs
cl‘E_lémentaliste. Toutmcois) I'Horreur Par\/icns mieux a dominer leur corps Phgsique que leur
trame astrale. Par conséquent, elle effectue en permanence un effort conscient pour les
cmpéclﬂer de s’cxprimer. T oute tentative pour communiqucr avec l’]ilémentaire tandis
qu’Argui’tclﬁ‘ak les bride de la sorte nécessitera un résultat au moins [~ xcellent contre la
Deéfense magiciue de I'Horreur. (ne fois que le combat sera engage, elle laissera tomber ce
contrélc, et les E!émentaircs tenteront de communiqucr avec les personnages. Lc talent de
Larxguc des [T lémentaires peut alors étre utilis¢ de maniere normale. | _es créatures tenteront de
communiquer aux FJ le Point faible de leur maitre, tout en les attaquant Ges Elémentaires
suivent ma]gré tout les instructions de ]’Horreur). | a corruption des E]émentaircs par

Argui“cch‘ak a altéré leur arclﬂitrame, leur faisant Perdrc une grande Partie de leur Puissancc.

Elémentaire de terre, niveau 3 (Magic, a Manual of mgstic secrets pp. 85-86)

DCX:8 I:or:io End:il
Fer:ﬁ \/01:9 Cha:ﬁ

DM:12
DF:i15
DSz
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P10
FM:5

Attaquc : 10
Degats : 14

FV:55
BG:is

Fouvoirs :

Alide : ce Pouvoir permet a Argui’tclﬂ'ak de Puiser dans la force de ces csprits. (ontre » Points
de Fatigue, I'Horreur peut ajouter % niveaux a son |ncantation ou a sa | Jétermination durant 3
tours. Chaque utilisation du bonus cotite néanmoins 2 Points de gatigue suPPlémentaires.
Sensation astrale (6) :ce Pouvoir permet de sentir I‘esPace astral.

Deétection de T erre élémentaire - I’Elémentaire peut sentir son élément sous sa forme
Primordia]e.

Eng]outissement 1 ce Pouvoir permet a I’Eiémentaire c{’engloutir la victime dans un carcan de
terre durant 3 tours. H faut réussir unjet cl’]ncantation (8) contre la DM de la cible. Celle~ci
subit des dommages de niveau 10 a chaquc tour.

Manipulation de terre : ]’E]émentaire Pcut cl—\anger les Propriétés d'un volume de terre d'un
metre cube (’cransmcormer de la roche en boue par exemple) durant 3 tours.

| ance de terre (‘i 1): attaque magique, ]ncantation i1, Dégéts de niveau 13.

Karma:25 Poimts, niveau 5 (l D8>

Areuitchtak

Argui‘tch‘ak est une [Jorreur oscillant entre le génie et la stuPidité. E_”c est ca[:)able de monter
des P!ams a ]ong termes, caractéristiquc des Plus Puissantes de ses congenere, mais Prend
rarement en compte les conséqucnces de ceux-ci. Alinsi, Iidee de libérer la Mort de sa Prison
Pourrait étre vue comme brillante par ses Pairs, mais Argui’tch’ak est la seule a s'imaginer
Pouvoir contréler lentité aPrés son évasion. Manipulatrice et ]unatique, elle aime faire faire le
sale boulot a d'autre, bien qu‘il lui arrive Fréquemment dioublier les individus qu‘e”e a marqué, clui
se retrouvent bien souvent & accomplir des taches pour une maitresse ayant cl—xangé de Projet
dePuis long’temPs‘ L’aPParence qu‘e”e aclopte dans le monde Phgsique consiste en un

humanoide de trois métres de haut, ala peau irisée et translucide, déPour\/u de tout trait
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distinctif ~trait du visa e, a areil énital, nombril, doigts, mame]ons, rien de tout ca ne peut étre
¢, app g g & P

vu sur le corps de H_‘]orreur. Dotée de trois bras — I'un d'entre eux lui poussant au milieu du

torse — elle manie autant de lames qu'on Pourrait croire faite de cristal mais sorties directement

de son corps et taillée dans la méme substance étrange que celle ciui compose l‘iﬂorreur. T rois

«Jambes » se terminant par des Pieds dépour\/us diorteil la supportent et lui permettent de se

MOuvVOoIr aux murs ou Plancond si elle le désire.

Argui’tch’ak aura un Point faible durant la rencontre. [T n l'occurrence, les outils d'uPanclal

Possédent une architrame Puissante lice celle de la Fassion. Drordinaire, cette architrame sert a

ba’cir, mais en contact avec celle d'une créature telle que I orreur, ils vont disloquer sa trame.

9 9

De Fait, tout contact avec les outils cause a Argui‘tch’ak une B!essure grave, ainsi que les

dommages correspomdants‘ Lcs FJ Peuvcnt se rendre compte de cette faiblesse lorsquc

I'Horrcur refuse de toucher aux outils, avant qu‘e”e ne se transforme ou grécc aux

Elémer\taires, qui pourront leur réveler.

Dex:15 For:i12 Fnd:io

FCF:]O \/Ol:iz Cha:]ﬁ

DM: 16
DF:1s
DS:is
Ff:s
FM:s

Attaquc : 20 (x})
Dégéts : 20
lncantation 116 (x2)
Deéetermination: 18

PV:ioo
BG:is

FPouvoirs - Corruption karmique 15, Mauvais ceil 13, Ver de pensées 14, Marque 16, Karma
niveau 8 (30 Poin’cs), 5orts (]”usioniste et Necromancien)

Notes surArgui‘tch‘al( :en Premier lieu,Je Poserai que]qucs notes surles Pouvoirs de Hﬂorreur.

Jrai uniquement choisi des Pouvoirs « équi]ibrés » pour la rencontre. Ainsi, Argui‘tch’ak est a
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Priori un adversaire a la hauteur des personnages, bien que faible pourune Horreur, en tout cas
Plus faible qu’e”e ne devrait I'étre. | e choix le Plus éPineux a Porté sur le Pouvoir de Terreur.
Jrai delibérément choisi de ne pas I'attribuer car, bien que ce Pouvoir soit emblématique des
Horreurs, il aurait pu poser Probléme en Para]gsant le groupe et le réduisant a la merci de
l‘Horreur et des ilémentaires. Les personnages ont néanmoins théoriquement les moyens de
lutter contre, avec un Kire encourageant notamment, maisje PréFére laisser le loisir au meneur de
niveler I’Horreur en fonction du niveau desjoucurs.

(ela ¢tabli, il est clair qu’Argui'tcl—x‘ak ne se laissera pas faire. [ lle compte sur les Elémentaires
pour retenir les personnages au debut du CombatJ usant a loisir de ses Pouvoirs contre les FJ
Farmi les sorts qu‘e”e agcctiOﬂne, on peut citer l'incontournable Danse des os (é utiliser avec
Parcimonie en raison de sa Puissance démesurée), I‘Emprise spectrale, la Douleur, les Visions
de mort et les invocations en ce ciui concerne la Nécromancie. E“e utilise des illusions dans un
but défensif et favorisera le Déca]age visue], la Sphére de non Présence, le T rou de mémoire et
le Mur de feu. n ultime recours, elle s'enfuit avec une Télépor‘tation, bien que ceci ne soit pas
indiqué dans le cadre de ce scénario, Puisque cela Prive !csjoueurs d'une victoire finale.

Lc lieu du combat est Propice aux invocations, notamment les |nvocations de squelettcs.
| 'Horreur pourra également convoquer un Fantdme de brume ou une [Jorreur astrale si le
rapport de force est trop c{éséquilibré. E_”c ne combattra au contact qu'en dernier recours, si
elle se fait engager par !esjoucurs‘ E_”e Peut Porter une attaque avec chacune de ses lames par

tour, ou )CraPPer une fois au contact et utiliser un Pouvoir.
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| égendes et notes d'érudits :

]ci sont rcProduitcs les légendes suscePtibles diintéresser !esjoueurs, a savoir la ]égencle de
I’Emprisonnement de la Mort, celle du Premier Drakkar et les antre Dons d’(/lpanclal des
t’skrang. Sont également reproduites les notes qu’il est Possible de collecter a la (Grande
Eib]iothéque de Throal au sujet des outils d’UPanda]. (Ces dernieres font éga]ement

référence au Premier drakkar et aux quatrc dons.
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De I‘E_mprisonncmcnt dela Mort

" ” ya de cela fort long’ccmps, bien avant la venue des }"lorreurs, la Mort Parcourait librement les
terres de Barsaive, empor’cant les Dormeurs de Noms clu'c“e rencontrait dans son sombre
royaume. Aucun d'entre eux n'était a l‘abri, car on ne Pouvait se cacher cl’e”eJ ni la combattre.
]:]oranuus et Gar!en, ne Pouvant rester sourds a la souffrance et a la misere de leurs emcants,
imploréremt les autres Fassions de leur venir en aide, et d'arréter la destruction perpétrée par la
Mort. Les Fassions entendirent leur appcl mais, bien conscientes qu’e”cs ne sauraient elles
mémes vaincre la Mort, car elle fait Par‘tie intégrante du cgc]e de la vie, elles en’crePrirent de la
s‘coPPcr Plutét que de la détruire. Thgs’conius alla a sa rencontre et la combattit avec le fer et le
bois. \/ogant qu‘e”e n’auraitjamais le dessus face a la Passion du combat et du courage, elle
voulut fuir, mais le rusé \/estria] l'avait Piégée et Permit 4 son camarade de défaire la Mort. Son
corps fut alors trainéjusque dans un cachot bati par Upanclal sous une mer dont JasPree
transforma l'cau en lave. | a Mort fit alors condamnée a ne P!usjamais foulerle sol de Parsaive,
pour le salut des Donneurs de Noms. Rashomon et Loc}nost s'¢leverent alors, car il leur était
insoutenable qu’un étre, que] qu‘il fut, soit ainsi condamné a ne P]usjamais connaitre liberté ni
rédemption. Mynbruje et [ rendis disserterent longtemPs avant de se rendre a leurs arguments.
I Proclamérent que la Mort Pourrait s’échaPPer de sa Prison lorsque les Donneurs de Noms
auraient versé tant de sang sur la terre que l'antichambre du royaume de la Mort ne Pourrait
Plus accueillir une seule ame. (Chorrolis amena de l’oricl—ralque a Astendar, qui faconna de
grancls Piédestaux en forme d'urne a Chaque porte de la Prison de la Mort. Ceux ci devraient
recueillir une Partie de cl’waque goutte de sang versé sur Parsaive. Lorsqu‘ils seraient si remPlis
qu’ils déborderaient et que le sang qu’ils contiennent viendrait a toucher le socle du piédcsta!,
les portes de la cellule s'ouvriraient et la sentence de la Mort serait révolue. Satismcaites, les

Fassions se séparérent, laissant leur destin entre les mains des Donneurs de Noms. *
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Du Frcmicr DraH(ar

«|l ya de cela bien long’tcmps, les trolls des Flics du Crépuscu!e ¢taient de fiers combattants
luttant pour survivre grace au Don de JasPrec Hs n'avaient pas encore découvert les secrets
des drakkars. Nemar Rocioca” Firewa”(er était un questeur cl’uPanc{al, affirmant qu‘e”e était la
Plus grande Parmi les Fassions. T hce temps, les trolls suivaient tous la Fassion Thgstonius
aussi, ]orsque le chef du clan Rockfall lui demanda de revenir sur ses Paro!cs pour suivre
Tl’l\ljStOﬂiUSl il i réponc]it en ces mots : " Je ne peux dire qu’uPandal n'est pas la Plus grandc
des FassionsJ commeje ne peux dire que la Mer des Emcers est emplie dieau Plu’cét que de
feu In. I~ novérite, il n'avait pas de Place pour autre Fassion en son coeur. | ou de rage, le chef
llexila de son clan pour cette insulte au katorr de Thgstonius et l‘envoga par delales montagnes,
jusqu’aux (Collines (Cendreuses, surles rives de la Mer des |~ nfers. Nemar Par’ci sur cette terre
désoléq Priant sa Fassion pour le guider durant son terrible exil. Durant de nombreuxjours, elle
resta silencieuse, mais Nemar resta fidele et le feu d’u[:)anda] continua a braler en son coeur.
Meéme alors que le feu de la Mer des [~ nfers avait chati¢ son corps et que la cendre des collines
elt CmPh ses poumons, il ne cessa ses Priéres. C’es’c aprés une lune Passé surles rivages de la
Mer des [ nfers qu’UPandal lui apparu dans une colonne de flamme et lui clama dans un
rugissement dignc diun feu de Forge :"Mon fidele questeur, ton amour pour moi est fort et ta foi
sera récompemsée. Je vais offrir un Présent que tu Portcras a ton Peuplc, et ils verront que
Tl—lgstonius n'est pas le seul digne de leur dévotion.” A ce moment, le sol gronda et le Mont
An’grak cracha une fumée noir qui obscurcit les cieux et des roches incandescentes qui
brilerent la terre. | a colline sur laquc”e se tenait Nemar s'ouvrit a]ors, révélant d'ancienne
ruines, enfouies dans les cendres, et il tomba a genoux et, cmp]it de la grace d'UPanda!,
commenca a fouiller les ruines en quéte de ce que sa Fassion avait laissé [a pour lui. H découvrit
une ancienne tombe, protégee des cendres et de la fournaise par d'anciennes runes et des des
sceaux c{’oricha]que. A [intérieur l'attendait un navire de Fantas’cique facture. T out de bois et
diune étrave élancée, il flottait a quelques Picds au dessus du sol de Pierre de la tombe. Nemar
découvrit égalcmcn’c des tablettes montrant des Donneurs de Noms gabriquant le navire qui
flottait dans l'air comme d'autres flottent sur l'eau. APrés les avoir rassemb]ées, il cntrePri’c
d‘extirper le navire de sa tombe et, avec un rugissement a la gloirc c{‘uPanclal, s‘élanga alassaut
des cieux, Jusqu’aux demeures du clan Rockfall. Tous restaient muets devant le Prodige
qu'amenait ce da'aka'uli, méme le chef qui Iravait banni. ”'\/oyez 1 e présent d‘uPandal I Avec
ce navire, nous ne voyagerons Plus surles Pistes et les passes de la montagne. | e ciel serala
mer de notre PCUP]C, et nous naviguerons a travers I'air méme 1" Nemar avait Prouvé la grancleur

d‘(/lpandal et accueilli 3 nouveau au sein de son clan. [ e chef lui méme devint questeur

| aMort et ses mysteres — | es Alchimistes 2009 par Sglvain | ebel
45 sur 50



d’uPandal et beaucouP suivirent la Fassion au sein des tro”s, alors que Nemar clisPensai’c son
savoir a des aPPrentis. ” vécujusqu’é un grancl age, accomp]issant diautres merveilles au nom
d‘(/lpandal et a sa mort, son corps fut Placé dans un navire de sa conccption et confi¢ ala Mer

des EnFers, retournant a la Forge d'uPanc;al. »
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Des Quatres dons d'uPandzﬂ

« Durant les temps qui Précédérent I’Empirc Théran, avant que les navires et les tours t’skrang
ne s'étirerent le long des eaux, nos fondations vivaient sur les rives du fleuve et arpentaient ses
caux a bord de navires mi par rames. Fnces temps, la nation elxcic]ue était Puissan’ce et disPutait
le controle des flots aux t’skrangs. E_liclar était un des conseillers de la reine des elfes et favori
de Jaspree, qui fui octroya les pouvoirs du bois élémentaire. Avec celui-ci, [~ lidar construisit
des vaisseaux Propu]sés par les Pouvoirs du vent et du bois. |ls ¢taient si lestes que les navires
t’skrang ne Pouvaient rivaliser, etla Cour El]cique s'é¢tendait alors du | acVorsaul ac Ban.

I nces temps, une shivalahala dirigeait tous les t’skrang. Douée dune grande sagesses, elle
était considérée par les t‘skrang comme la Reine par les elfes. \/ogant la détresse de ses pairs,
elle en aPPcla aux Fassions pour qu'e”es viennent en aide a leur Peuple.

En réPonse, uPanclal le Bétisseur Jui aPParut sous la forme d'un t’skrang a quatre }Dras, vétu
diun tablier de Forge. Ses mains droites Portaieﬂt un marteau et un trianglc de fer, alors que les
gauclﬁcs tenaient une coupe et une flamme.

“Bicnvenue, @ Fassion, dans les }‘[a“s de 53rtis, le \/ei”eur. Du Lac \ors au Lac Ban, les
elfes chassent les miens de la rivieres. Nos navires gisent, tel des éPaves, nos vi”ages sont
abandonnés et notre Pcuple a Perdu l‘espoir‘ Jas[:)rec a fait don d'un granc{ Prodige aux e]{:es,
mais d'une terrible malédiction pour les t‘skrangs. Nous te demandons conseil et secours,
uPanc;al, toi qui posa les fondations de ce monde.”

Regarclant les terre, UPandal vit les choses que la shivalahala avaient décrites.

"L‘équi]ibre de la vie sur la riviere a ét¢ défait. Je ne Puis défaire l'oeuvre de Jaspree, car son
Pouvoir s'¢tend surla vie — et par la surle bois et la toile qui font la force des elfes. Néanmoins,
je commande de mes mains aux aux quatre autres éléments. Qy’auras tu de moi, Mere des gens
de la Kiviere 7"

1| es [Halls de 53r‘tis sont une Puissante For‘tcresse, mais mon Peuple est trop nombreux, etils
ne peuvent les abriter tous. Si cela est possiblc,je te demanderait un repuge pour les miens dans
des citadelles le ]ong de la riviére, d'ot nous pourrons nous défendre contre les elfes.”

5ur ces mots, UPandal leva son marteau pour l'abattre surla riviere. E’c la ou le marteau toucha
les Hots, de granclcs tours de Pierre furent érigées depuis son lit.

”Mon Peuple sera a l'abri sous ces tours que tu as béti, uPandal‘ Nous ferons du lit de la
(Grande Mere Shivoam notre demeure. Mais nos branchies ne sont telles que nous ne pouvons
vivre sous l'eau. Nous devons resPirer de lrair.n

uPanda! leva son triang!e et coupa le sommet des tours. L'air s‘cngouﬁ:ra dans les tours et

repoussa 'eau au dehors de celles-ci.
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1| _es navires des elfes peuvent encore venir a nous, amenant la guerre dans nos tours, et le sang
dans nos Foyer. Nous avons besoin de fortifications pour repousser leurs vaisseaux.”

uPanda! renversa sa coupe et de l'eau ¢lémentaire s'en écoula, se solidifiant pour former des
récifs Pointus autour des tours, capables de transpercer la coque de tout navire s‘approd'lant.
(e sontles refselenika.

”Ce que tu as fait est sage, Seigncur uPanda], mais qu’ac{viendra~t~il de bon siles t‘skrangs
restent prisonmicrs de leurs tours 7 |l nous faut un navire qui Puissc se mesurer a ceux d'f_ lidar,
ainsi nous pourrons aller a notre guise sur la riviere."

Upan&al Plaga alors sa derniere main sur le front de son questeur, T chaidos. | a flamme dans
sa paume passa dans ]’esPrit de celui-ci. Emp]it a la limite de la folie par le don du Bétisseur,
T chaidos construisit le premier moteur a feu et le Premier navire a aubes. (Grace a ceux~ci, les
t’skrang monteérent une flotte et se dresserent contre les vaisseaux d‘]ilidar. Qpand le K’choss

na Erawgrm Pri’c Fin, les t’skrang étaient les maitres incontestés de la riviere. »
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Des outils d'uPandal par Kermn Mainrougc, historien de T hroal

«On dit qu‘uPandal, Fassion de la construction et de I'édification, aurait faconné le monde
méme au moyen droutils merveilleux qu'il aurait abandonn¢ en son atelier apreés son oeuvre.
Nombreuses sont les sources a avoir Proclamé la découverte des outils utilisés par la Fassion ou
du lieu ou il se mettait a la tache mais en vérité,jamais tel lieu n'a pu étre retrouvé et les outils
présentés étaient certes des objets P]us ou moins Puissants, maisjamais ceux de la Passion. A
cejour, certaines rumeurs persistantes localisent Iatelier d'uPan&al en divers licux de Parsaive.

” est PossiHe que la Fassion ait d'ailleurs travaillé en Plusieurs endroits.

De la /:orgc a]’(///oanda/: située au coeur de la Mer des [~ nfers, la !égencle veut que la Passion
utiliserait le feu de celle ci pour Forger le métal. Clest notamment |3 qu’UPanda] Forgea la
Hache et le GIaive de Thgstonius, tout de fer chacun, ainsi que nombre d'autres armes et
objets merveilleux. Outre le marteau et l'enclume utilisés par la Fassion, on raconte qu‘une
grande Par’cie des oeuvres qu’c“e aurait Forgées gisent encore la, attendant leur Prochain

ProPriétaire.

Des Cﬁant/crs de 7—/7roa/: alors que le monde était cncorejeunc, les tribus naines natives de la

chaine de Tl’xroa] n'étaient pas encore assemblées sous la

banniere de ce que nous connaissons aujourd’hui comme le "Cette legende pour le
Rogaume de Throa]. | e fort sentiment de territorialité nain moins farfelue na été
couPlé 4 un mode de vie trog(oclytc Poussait les clans a se créditée par aucun de nos
combattre afin de ProFitcr des cavernes les P]us accueillantes érudits. |es gens
dans les contreforts montagneux. Aprés avoir été délogés de désireux de connaitre la
leur domaine, le clan Bethabal dut s'exiler au coeur de la cha?ne, véritable histoire de notre
la ou les cavernes étaient froides et humides, ainsi que le repaire royaume seraient avisés
de tribus de trolls Primithcs et d'autres créatures suffisamment de consulter "Des
redoutables pour survivre dans cet environnement hostile. Qrigines de  Throal,
APrés avoir combattu les trolls et les bétes sauvages, les diSPOﬂiblC a la Grancle
membres restants du clan s'installerent dans une vaste cave ciui, BibhOt}"éC{UC de Throai.
au dela dun couloir de pierre taillée déboucha sur un Cette légeﬂde est
Promontoirc surplombant une ville en construction, taillée dans la néanmoins incluse ici de
roche, ¢clairée de cristaux de quartz. | es nains exPlorérent la par ses références a la
vi”e, déserte a ]‘exception drun ouvrierjovia] et Puissamment Fassion UPandal.“
charpenté. |l emmena ses visiteurs en son atelier, ou ils purent “Merrox
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découvrir les Plans de construction de la gigantesclue cité, ainsi que P]usieurs ouvrages relatant
des secrets cl’excavation, diarchitecture et de maconnerie. | ouvrier, ciui n'était autre
qu’uPanclal, remit cette connaissance entre les mains des nains, qui mirent a coeur de continuer
son oeuvre. Leur nombre avait néanmoins été drastiquement réduit aPrés les dures éPreuves

c]u’ils avaient subies, et ils demanderent 'aide des autres clans.

i M i A .
| es Hus’cane, Oshanc, et Tirtaga réPondirent aleur aPPc! et Kien d'¢tonnant & ce

y
offrirent leur aide en échangc des secrets de construction. CIUIIS cherchent encore. |

Forts de ceux di, q purent batir a leur tour leur cité et une série sont prets de chercher

de galerics relia raPiclement la cit¢ de Pethabal a ses soeurs en encore un bout de temps.®
construction de T_’]us’cane, Oshane, et Tirtaga. A l'abris dans ~Jerriv Forrim

leurs cités de Pierre, !'ége dior des nains Pouvait debuter.

Aujourcl‘hui encore, Iatelier &‘Upanda] reste un mystere. De nombreuses opérations

archéologiques ont tenté de mettre éjour celuicioules vestiges des Chantiers de Throal, sans

succes.

On peut égalcment citer les légendes propres aux différentes races. Les Plus cohérentes a ce
sujet sont les légendes trolles et t’skrar\g du Fremier Dra‘(kar et du Feu CI’UPandal. D’autres
légcndes a propos d‘uPanclal circulent au sein des communautés et races de Barsaive.
Nombre dientre elles relatent la maniere dont la FPassion leur transmis leurs tcc}miqucs de
construction propres. Les personnes intéressées par ce folklore Peuvent compulser ”Des
Légendes et des Fassions - UPandal“, bien que les récits que cet ouvrage renferme ne soient
que trés peu étayés par des preuves fiables. Les texte les P!us Pertinents ont étés reProduits

icl.
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