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Avertissement

L'intrigue se déroule dans les Royaumes Oubliés et plus particu-
litrement dans le Golfe de Vilhon. Ce dernier supplément n'est
pas indispensable, la boite de base des Royaumes Oubliés se suffic
3 elle-méme. Bien siir, il ne s'agit 1a que d'un cadre et il peur tout
A fait étre adapté & n'importe quel autre univers.

Hlondeth, la cité des Serpents

"Jamais une cité n'a exercé autant de fascination et d'effroi dans l'es-
prit d'un voyageur qui la décowvre pour la premiére fois...

Depuis que les Yuan-Ti ont investi la ville, Hlondeth a toujours cher-
ché & se donner une facade rassurante pour maintenir un commerce
flovissant, Ils ont fait une croix sur leur consommation d'humains
ainsi que sur leurs horribles expériences biologiques. Iis ont, semble-t-
il, abandonné leur tervible Sseth pour Varae, une divinité locale du
Golfe de Vilbon dont les origines trés anciennes remontent aux temps
des premiers colons humains.

Le culte de Varae est né dans la crainte et la peur d'une nature hosti-
le. En effet, les serpents ont toujours été un probleme pour les habi-
tants du Golfe. Leur nombre est si impressionnant que les humains
ont préféré entrer dans leurs grces et les vénérer plutir que de se lan-
cer dans une chasse sans fin. Les Yuan-Ti ont profité de cette bréche
et sont désormais bien installés dans la région. Leur présence dans le
Golfe est un véritable défi & humanité, tour le monde guette le
moindre écart de conduite pour éradiquer cette race maléfique.

Les Yuan-Ti en sont parfaitement conscients et ils savent parfaite-
ment se montrer sous leurs meilleurs jours... La respectabilité est pour
e une sorte dobsession et la magnificence de Hlondeth en est le
[fruit. Maintenant que se passe-t-il réellement derriere ses murs ?
Moi-méme, je ne le sais pas.”

-Elminster de Valombre.

"Hlondeth, le Joyau du Golfe... Hiondeth, la cité d'Emeraude...
Les superlatifi ne manguent pas pour qualifier cette merveille archi-
tecturale entiérement bitie en marbre vert, la véritable fortune de son
commerce. Cette roche est un véritable don des diewx. Une curiosité
géologique unique et surnaturelle car, le soir venu, elle luit dans I'obs-
curité et imite & la perfection le scintillement de l'eau. ..

Croyez-moi, la beauté de Hlondeth est un charme puissant et insi-
diewx. Elle est capable de vous hypnotiser, de vous réduire i ['étar
d'une béte contemplative et fragile. Une proie en quelque sorte.
Aussi curieux que cela puisse paraitre, i la seconde méme ot vous
foulez le pavé de cette ville, vous ne pourrez pas vous débarrasser de
cette désagréable sensation. Hlondeth a perdu son humanité depuis
qu ‘elle a vendu son dme aux Yuan-Ti.

De loin, la cité ressemble & un inquiétant nid de vipéres ois s dres-
sent de nombreuses bitisses en forme d'euf, gardées par d'immenses
tours serpentines. Dans les rues, les escaliers ont été remplacés par des
rampes en marbre poli et des colonnes & attention des hommes-ser-
pents qui peuplent la ciré,

1] est donc inutile de préciser qu'on ne vient pas & Hlondeth pour la
chaleur de ses habitants. La xénophobie pour un Hiondethien est une
seconde nature et lorsque les humains ne vous parlent pas comme & un
attardé, les Yuan-Ti ont [inquictante manie dadmirer vos formes
avec envie... "

-Volothamp Geddarm aka " Marco Volo ".
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La Maison Extaminos

Cette famille de riches négociants en marbre vert a toujours eu
I'ambition de diriger la cité de Hlondeth. La transformation de
leur demeure en un immense temple dédié & Ilmater fur le véritable
point de départ de leur terrible machination. En y accueillant le
clergé le plus puissant de la cité, ils réussirent au fur et & mesure du
temps 4 s'en assurer le contréle. Puis forts de cette influence (et de
quelques assassinats bien placés), ils se hisserent au sommet du
monde politique et parvinrent 4 édifier une importante dynastie.

Cependant en 257 (du calendrier des Vaux), le venc allait tourner.
Dans son formidable élan de conquéte, le turbulent empire du
Chondath réussit A s'emparer de la ville. Il plaga immédiatement
un pion 2 la téte de la ville, la famille Illistine, qui s'acharna aussi-
tor A déeruire ['influence des Fxtaminos. Par prudence, ces derniers
se replierent dans leur demeure et abandonnérent la politique pour
se consacrer 4 leurs propres plaisirs. Ils batrirent aurour de leur
palais-cathédrale un jardin merveilleux regorgeant de toutes les
curiosités que pouvait compter la faune des Royaumes Oubliés. Le
clan était particulierement fier de ses serpents, avec qui il avait une
tres grande affinité. Cette affection, sans commune mesure, pour
les repriles attira toutes sortes de plaisanterie 4 leur sujet mais aussi
de la peur, car leur jardin en était tellement infesté que les habitants
du quartier n'osaient plus s'en approcher.

En 527 la ville fut secouée par un gigantesque wemblement de
terre, Le séisme ébranla la cité jusque dans ses fondations et créa un
passage vers les Sombres Terres. Des Kobolds ne tarderent pas i en
émerger et A former une véritable légion pour piller la cité,
Hlondeth fut mis 4 sac et les autorités furent vite désorganisées.
Le peuple, devant tant d'incompétence, demanda assistance et
refuge aux Extaminos. La légende veut que le chef de la famille eu
I'idée d'ouvrir les grilles de son jardin et libéra tous ses serpents.
Certe armée de reptiles créa un véritable vent de panique dans les
rangs des envahisseurs. Les Extaminos en profitérent pour charger
et littéralement les tailler en pidces. Cependant, méme si les
kobolds avaient déserté la ville, les serpents s'étaient infiltrés dans
les égouts et ils ne voulaient plus en sortir. Clest ainsi que, pour la
sécurité de la ville, les fils du clan Extaminos partirent 4 leur
recherche et découvrirent que les repriles convergeaient tous vers
une destination commune : un ancien temple dédié au culte pri-
mitif de Varae. De cette expédition ils ramengrent de précieuses
Tablettes en émeraude qui leur révélerent les secrets d'une religion
archaique dont la pratique était passé dans l'oubli avec la décou-
verte du feu. (En effet grice 2 cet élément les habitants du Golfe de
Vilhon réussirent 4 s'affranchir de leur peur qui les liait au culte des
serpents. En ayant trouvé un moyen de repousser les reptiles effi-
cacement, ils n'avaient plus 4 chercher leurs faveurs et 4 vivre dans
la crainte et naturellement il se tournérent vers des divinités supé-
rieures.) Les Extaminos savaient qu'ils avaient entre leurs mains un
moyen de récupérer le pouvoir religieux de la ville. Fort de leur vic-
toire, ils savaient que le peuple serait prét 2 les suivre. Les Tablertes
seraient l'instrument de leur reconquéte et le fondement d'une
nouvelle puissance religieuse dont ils seraient a la téce.

Les Extaminos savaient également que les Tablettes éraient un puis-
sant artefact, un moyen d'entrer en contact avec des alliés puissants
et surnaturels, les Yuan-Ti, qui leur permettrait d'accéder 2 un
pouvoir encore plus grand.



( f\c’vahced Dulf\geoms & Dwagonsm ! Serf*pehﬁs

Sans hésiter, ils les invoquérent et les Yuan-Ti se montrérent éton-
namment dociles et coopérants... Les Extaminos firent avec eux un
pacte. Si les hommes-serpents les aidaient 2 s'emparer de la ville,
cette dernigre serait un véritable havre, un lieu dans lequel ils pour-
raient vivre et se reproduire en toute tranquillité. (Ils ne se dou-
taient pas alors que les Yuan-Ti envisageait Hlondeth d'une toute
autre maniere et qu'ils en ferait plus rard l'instrument d'une
immense machinarion visant i restaurer leur empire...)

Profitant du climat de guerre civile qui régnait dans la cité, ils réus-
sirent a faire basculer le gouvernement, 2 briser I'emprise du
Chondath et a chasser les Illitsine.

Le culte de Varae connur alors un engouement extraordinaire.
Il étaic & la fois le symbole de la résistance, du rerour des
Exraminos et surtout du renouvean de la cité.

Il connut une véritable consécration lorsque ces derniers trans-
formerent une nouvelle fois leur palais en un immense chef-
d'ceuvre architectural qui plaga aussitét Hlondeth parmi les cités

les plus merveilleuses des Royaumes : j'ai nommé, la Cathédrale
d'Emeraude.
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Médusanna Mhairdaul

Durant les Temps des Troubles, Sseth (le dieu-serpent
des Yuan-Ti) réapparuc dans les jungles de Chult et
annonga 2 ses fidéles une ere nouvelle : 'Empire de
Serpentis devair renaitre de ses cendres.

Serpentis... Cette nation antédiluvienne, a provoqué
un tel traumatisme pour 'humanité (alors naissante),
qu'elle s'est ancrée a tous jamais dans nos génes et
explique cette peur innée que I'on a pour les serpents
: I'ophiophobie.

C'érait un 4ge d'or pour les Yuan-Ti, une époque ot
I'homme n'était qu'un simple esclave et un merveilleux
cobaye pour leurs terribles expériences biologiques...
Afin de concrétiser sa volonté, Sseth envoya une pré-
tresse 3 Hlondeth, seule ville ot il était encore vénéré
(mais sous le nom de Varae).

Médusanna Mhairdaul entra alors en contact avec les
Extaminos pour leur annoncer que désormais, elle pre-
nait en main le culte de la ville.

La famille régnante fur véritablement estomaquée par
I'audace de cette parvenue mais ils savaient qu'au fond
d'eux ils devaient se résigner  cette volonté divine.
Depuis longtemps leur sang avait été corrompu et au fil
des générations Sseth avair fair d'eux de vérirables
Yuan-Ti, de vulgaires pantins, incapables de réfurer
l'autorité de leur puissant maitre.

Clest ainsi que les Extaminos renoncérent au pouvoir
spirituel et se consacrérent exclusivement au tempo-
rel. La reine Dédianna vécut trés mal cer instant et
envisagea Médusanna comme une véritable traitresse
sans cesse & l'affir du moindre petit échec politique
pour se sentir dans son droit et réclamer encore plus
de pouvoir.

Une terrible crise éclara le jour ott Médusanna vint
réclamer les Tablettes sacrées des Fxtaminos (celles
qu'ils avaient trouvées dans l'antique sancruaire de
Varae). Dédianna s'y opposa violemment, les Tablettes
contenaient des secrets qu'il ne fallait surtout pas
mettre entre toutes les mains. L'avenir de Hlondeth et
de la nadon Yuan-Ti en dépendait.

Les Tableftes des arcanes

Depuis I'ere glaciaire I'empire de Serpentis s'était effondré et pour
prévenir d'éventuels pillages, les Yuan-Ti se sont efforcés de dissi-
muler l'emplacement de leur ancienne capitale : Le Sanctuaire des
Serpents Enlacés. Cette derniére est inhabitée et partiellement en
ruine mais elle contient une relique si puissante que n'importe
quel chef Yuan-Ti un tantinet mégalomane réverait de posséder :
la fontaine Naja. Cette fontaine merveilleuse, construite en des
temps immémoriaux par de puissants prétres de Sseth, a la pro-
priéeé de faire jaillir un breuvage magique dont le pouvoir est de
méramorphoser son consommateur en un hybride servile que les
Yuan-Ti appellent Ophidien. De tous temps les Ophidiens ont
joué un réle primordial dans la société Yuan-Ti car ils constituent
leur base. Ce sont des guerriers et des serviteurs qui forment la
plebe ; les Yuan-Ti sont l'aristocratie et les Najas Ténébreuses la
supréme royauté.
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Les Ophidiens sont extrémement dangereux car leur mor-
sure transmet un venin semblable 4 la lycanthropie.
Ce pouvoir est un véritable cauchemar pour I'humanicé
mais fort heureusement, les ophidiens n'ont jamais réussi
4 éwre suffisamment nombreux pour inquiéter une nation.
Médusanna veut y parvenir et pour elle la fontaine va lui
donner les moyens de faire sécession et fonder une nou-
velle colonie Yuan-Ti basée sur une forte population
d'Ophidiens. Cette colonie, par son existence, serait un
véritable défi 4 l'autorité et 2 la puissance de la reine de
Hlondeth qui, pour le moment, est la seule & diriger une
cité Yuan-Ti et rejette I'utilisation ouverte des Ophidiens
(ils existent 2 Hlondeth mais en trés petits groupes et dans
les égouts). Cependant, il y a un obstacle majeur au bon
déroulement du plan de la prétresse : pour activer la fon-
taine il faut effectuer un rituel et la seule personne a le
connaitre est la reine Dédianna (car il est inscrit sur les

Tablettes des arcanes).
L'affaire

La ville est en ébullition. Il s'est passé quelque chose d'af-
freux. La reine Dédianna Extaminos vient de se faire
dérober les Tablettes sacrées du culte de Varae. C'est un
véritable coup de maitre... commis par des professionnels,
dont le nombre 2 été évalué 4 cing ou six. En moins d'une
heure ils ont commis leur larcin. D'abord ils ont pénéuré
dans la ville en déjouant la vigilance de la police secréte
Yuan-Ti ; puis ils se sont introduits par effraction dans les
appartements de la reine et se sont emparés des objets pré-
cieux dont les précieuses reliques. Enfin, ils ont rapide-
ment quitté la place en laissant derri¢re eux de nombreux
cadavres de gardes.

Hlondeth, six ans apres le vol

La ville ne s'est toujours pas remise de ce vol audacieux et
pourtant, malgré les soupgons qui pesaient sur
Médusanna Mhairdaul, Dédianna Extaminos a mis la
main sur les commanditaires de ce vol : la famille Illitsine.
Ces derniers eurent beau se réfugier 4 Arrabar, dans le palais de
l'empereur du Chondath, les assassins de la reine, les Crocs de la
Vipere, leur mirent le grappin dessus. Pour les Tllitsine ¢'éuait une
sale surprise, en effet leur enlévement se déroula lors du célebre bal
de 'Empereur, malgré les moyens déployés pour les retrouver, nul
ne se doutajent que quelque part dans les sous-sols du jardin, on
les torturaient  petit feu...

Les Illitsine avougrent leur forfait, mais ils furent incapables de
leur rendre les Tablettes pour la simple raison qu'elles n'ont
jamais été en leur possession. Les voleurs chargés de cette mission
ne leur ont jamais apporté et |'intermédiaire, un Sembien du nom
de Stan, qui était chargé de monter 'équipe s'érait évanoui dans
la narure.

La famille Illistine a juré qu'elle ne connaissait rien sur le contenu
des Tablettes. Ils se sont juste doutés qu'elles éraient trés impor-
tantes car la querelle entre la reine et la préuesse érait parvenue
jusqu'aux oreilles de leurs espions. Ils révaient de percer i jour les
secrets des Yuan-Ti et soulever ainsi les humains de Hlondeth.

IIs furent aussit6t exécutés.

Wt
-

Les Yuan-Ti (aide de jeux):

(Les articles sur les Yuan-Ti sont peu nombreux mais vous pourrez trou-
ver des renseignements complémentaires dans le Manuel des Monstres,
les Carnets Ecologiques d'Elminster sur la Colline des Serpents et, pour
les chanceux, dans l'introuvable Dragon américain n°151.)

Les ophidiens

La société Yuan-Ti est pyramidale. A la base on trouve les ophi-
diens qui appartiennent 2 la caste la plus basse, celle des serviteurs
et des guerriers. Ils ont un caractére si violent et imprévisible que
les Yuan-Ti gardent toujours un ceil sur eux et ne les laissent pas
s'approcher des humains. On les prendrait pour des gros serpents
au corps gras et huileux. Ils n'ont pas de jambes, leur téte est rep-
tilienne et ils possedent deux bras qui ont la particularité de
n'avoir que quatre doigts. Généralement leur peau a une couleur
noire ou jaune mais comme les caméléons, ils peuvent se fondre
dans leur environnement.
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CA : 5 ou mieux ; HD : 3-4 ; Thaco : 18-17
s #ATT : 1 + 1 ; dmg : arme + 1d3 (crocs
empoisonnés ; sauvegarde contre poison ou
souffre d'une affliction semblable 2 la lycan-
thropie, commence en 1d4+1 jours et trans-
forme la victime en ophidien si il s'agit d'un
humanoide sinon elle est morte. Ce proces-
sus peur étre dissipé par un sort de guérison
de la maladie. Int. : basse & trés ; Taille : M ;
Alignement : C (M) ; XP : 125 +4/pv

Les pures races ou " imitateurs "

Ce sont ceux qui ressemblent le plus aux
humains physiquement (car ils sont issus des
viols pratiqués par les hybrides) mais ils s'en
écartent moralement car ils sont le plus sou-
vent prisonniers du fanatisme religieux incul-
qué par les prétres de Sseth. On les urilise
comme espions pour qu'ils infiltrent aussi
bien les villages que les plus hautes cours des
Royaumes. Ils ont un téle majeur dans la
société Yuan-Ti. Ils sont les yeux et les oreilles
de Sseth et de son défunt empire. Les pures
races sont le fruit d'un programme de repro-
duction extrémement rigoureux. Ce dernier
est un véritable cauchemar pour ['humaniré.
En effet au fil des siecles, la race des Yuan-Ti
se meurt et dégéneére. Elle est victime d'une
terrible malédiction. Les Yuan-Ti entre eux
ne peuvent engendrer que des abominations.
Pour varier leur espéce ils sont contraints
d'avoir recours aux humains. A l'aide d'un
breuvage maléfique, ils transforment ces der-
niers en géniteur fertile et monstrueux, les

Histachii.
Les Histachii

Une fois tous les 1.000 ans, la Nuit du Venin
embrase les Royaumes Oubliés. Les astres
sont alors favorables 4 la confection du
"Breuvage Noit". Les enlévements d'hu-
mains se multiplient et se font parfois
grandes échelles. On force les vicrimes 2
ingurgiter cette sinistre décoction et une
affreuse transformation s'operent alors. Les
chairs se mettent 4 fondre, & prendre une
teinte jaundtre et graisseuse. Les cheveux
tombent par poignée, les dents se changent
en crocs et les ongles s'allongent pour deve-
nir des griffes. Les Histachii ont perdu tour
souvenir de leur humanité passée, ils ne sont
plus que des créatures sans cervelle dévouées
entierement 2 la reproduction de l'espéce.
Dans le meilleur des cas, 1/3 de ces unions
contre-nature donne naissance a des créa-
tures si difformes qu'elles meurent le plus
souvent 4 la naissance. Tout de méme, il reste

70 % de chance d'obtenir des abominations,
seulement 20% seront des hybrides et 10 %
donneront des pures races. Ce cycle de repro-
duction fort compliqué explique jusqu'ici la
fragilité de [a démographic Yuan-Ti, les
limites de leur empire et le besoin de s'ap-
puyer sur une forte population d'ophidiens.

Les hybrides

IIs sont mi-humains, mi-serpents. De ce faic ils
sont micux intégrés dans la sociéeé Yoan-Ti
que les imitateurs. Ils sont chargés d'encadrer
les ophidiens et de surveiller les installations
Yuan-Ti. Ils ne sont pas toujours en excellents
termes avec les pures races car les abominarions
leur portent trop d'importance. Les affronte-
ments sont fréquents et dans ces occasions les
hybrides tentent de prouver leur supérioriré
physique et leur autorité paternelle.

Les "abominations ou " maitres "

Ils constituent la classe dirigeante. Ils sont
semblables 4 de grands serpents graisseux
qui ne possédent qu'un seul trait humain
(une tére ou des mains). Ils ont en mains
tous les postes clefs de la sociéeé Yuan-Ti. Ils
servent de conseillers militaires, politiques
ou religieux aupres des najas ténébreuses.
Les abominations sont extrémement puis-
santes et ont développé des pouvoirs
magiques et psioniques sans commune
mesure avec leurs cadets. La magnanimicé
n'est pas leur point fort et leur cruauté est
sans limite. Si on leur en donne 1'occasion,
ce sont de formidables adversaires mais ils
passent le plus clair de leur temps & paresser
ou 4 s'empiffrer.

La psychologie des Yuan-Ti

Les Yuan-Ti se considérent comme des aris-
tocrates. Du fait de leur intelligence supérieu-
re (en moyenne 17-18), ils sont extrémement
méprisants avec les humains et cultivent un
racisme sans faille. Ce sont des créatures pro-
fondément mauvaises et individualistes. Elles
sont terriblement puissantes et manipula-
trices. Elles aiment torturer l'esprit de leurs
victimes, les humilier et les anéantir La
cruauté est une seconde nature chez eux (ce
qui explique leur affection toute particulitre
pour les armes tranchantes ou barbelées) et les
pousse parfois jusqu'au barbarisme mais le
plus souvent ils font preuve d'un incroyable
sang froid. Certe conrenance leur est dictée
par une foi inébranlable en leur dieu Sseth et
par un profond respect de la loi du plus forr.
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Pour ou contre ['ufifisation des psioniques ?

Que cela plaise ou non, un Yuan-Ti sans
psionique ce n'est plus un Yuan-Ti.

Il est impossible de faire une impasse sur ce
pouvoir alors qu'il leur a permis tant de
choses et en premier lieu de dominer la socié-
té ophidienne. Il serait dommage de s'en pri-
ver. Voici une suggestion qui vous permettra
d'utiliser les psioniques d'une maniére rai-
sonnable. Fiez-vous au manuel " Le choix du
Jowenr : Talents et Ponveirs'.

Le Yuan-Ti classique est considéré comme
ayant des Talents Sauvages. I a une Classe
d'Armure Mentale de 7, un Thaco mental de
17, 50 Points de Force Psi en moyenne.

Ils possedent deux attaques (Insinuation
Spirituclle et Pression Mentale) et deux
défenses en moyenne (Néant Spirituel et la
Tour de Volonté Incorruprible). Ils n'ont droit
qu'a un seul pouvoir et ne l'utiliseront qu'une
seule fois durant un combat. Choisissez le avec
soin et surtout amusez-vous. N'oubliez pas
que la concentration d'un psi peut étre brisée
de la méme maniére qu'un magicien qui s'ap-
préte 4 lancer son sorr et que le plus souvent,
pour que les pouvoirs fonctionnent contre un
non-psi, une seule attaque réussie suffit.

Par le pouvoir du criine ancestral !

Bien siir, si les psi ne vous font pas peur.
Voici les caractéristiques complétes :

HD:2 ; Dis/Sci/Dev : 3/niveau ; Atc : MT, IT;
Défense : M, IE TW ; Score de Pouvoir = Int ;
PSP : 15x Mult. Clairsentience : danger sense,
feel sound, poison sense. Psycometabolism :
Animal affinity (shake); metamorphosis
(snake), chameleon power, flesh armor.
Telepathy : attraction (to sake), aversion to
snake, inflict pain, invicible foes, life detection,
phobia amplification, post-hypnotic suggestion

Dédianna Extaminos :

Dédianna, 'hybride, dirige Hlondeth d'une
main de fer dans un gant de velour. Elle sait
exactement ce qu'elle veut : un avenir prospé-
re pour sa race et sa cité, Pour arriver 4 cette
fin, elle a mis en place un systéme judiciaire
extrémement rigoureux et sévere. Elle ne cole-
re aucun écart de conduite de ses sujets et le
plus souvent un yuan-ti qui s'en prendrait
"par mégarde” 4 un sujet humain est exécuré
sur le champ. Dédianna n'a pas que des amis
chez les Homme-serpents et certains d'entre
eux, comme Sémoray, pratiquent dans la plus
grande clandestinité leurs rites ancestraux (le
cannibalisme et |a torture).

( Advanced Dungeons & Dragons™ : Serpentis
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Les Crocs de la préfe):

Les Crocs de la Vipere sont un ordre d'assassins et d'espions dévoués
4 la reine de Hlondeth. Ils sont présents dans de nombreuses cours
des Royaumes et agissent sous le couvert de nobles, de marchands
puissants ou de mercenaires. Pour récupérer les Tablettes, Dédianna
a envoyé ses deux meilleurs agents : Léanna et Varron. Leur niveau
est impressionnant mais il est 13 pour compenser la puissance de
votre groupe d'aventuriers.

Léanna, Thug niveau 14

Yuan-Ti pure race

Sexe : féminin

Taille : 1m80 , yeux : vert émeraude , cheveux : noir

Apparence : Visage fin, cheveux longs, fins et lichés
Caractéristiques :

FOR:14,INT: 18, SAG:10, DEX:17, CON:15, CHA :16
Al:1M, CA: -2 (armure de cuir +3 ; 4 de CA naturelle) / 0
Thaco : Résistance 4 la magie : 20% ; Pv : 82

Comment l'interpréter ?
C'est une prédatrice au charme venimeusx, 2
la voix douce mais malgré tout ironique.
Pour elle la mort est un rituel, quelque
chose qui s'accomplit avec soin. Elle est
profondément religieuse et entiérement
dévoude 2 Sseth mais pour elle Médusanna
est un imposteur. Tout le clergé qu'elle a
mis en place n'est qu'une bande d'escrocs
campagnards sortis tout droit de la jungle
de Chult. Ces parvenus n'ont pas compris
que la survie de leur race passait par une
subtile discrétion. Le jour ot Médusanna
prendra le pouvoir, les humains se réveille-
ront de leur torpeur et les Yuan-Ti n'ont pas
encore les moyens de résister 2 une puissan-
te coalition. Volontairement, elle s'est pla-
. cée aux ordres de Dédianna et jusqu'ici elle
est son meilleur agent pour contrecarrer les
. plans de la grande prétresse.
I Avantages spécianx :
| Peur lancer une fois par jour les sorts suivants :
Apeurer, Ténébres (5m.), Charme-serpents,
Bérons en Serpents, Neutralisation du poi-
son, Suggestion et Métamorphose d'Autrui.
Désavantages spéciaux : Les pures races ont
quelques petits signes physiques qui peuvent
révéler leur appartenance raciale, entrainant
une pénalité de -4 4 la réaction (mais que ['on
‘. peut diminuer 3 -2 avec un jet réussi en
| déguisement). Dans le cas de Léanna, il s'agit
de ses yeux d'un vert émeraude éeincellants et
| ses petits crocs de cobra.
Compétences : Déguisement ; Religion ;
Acrobatie ; Combat aveugle ; Nartation ;
Etiquette ; Sens de 'orientation ;
Intimidation ; Filature ; Vivacirté ;
" Observation ; Lire/écrire

- Talents de voleurs : Pick Pocket 55% ;
T < Crochetage 80% ; Trouver/Désamorcer
pigges 70% ; Déplacement Silencieux 80% ; Dissimulation dans
I'ombre 85% ; Détecter les Bruits 75% ; Escalade 90% ; Langues
inconnues 60% ; Backstab x5
Pouvoir Psi : Sonder (ne marche que sur un esprit ouvert ; permet de
sonder profondément le subconscient d'une cible si celle-ci rate son jet
de sauvegarde contre les sorts ; peut obtenir une réponse par round).
Armes préférées : Epée longue, Knout, Karar (2) (1d3+1/1d3), Stilet
Equipement : armure de cuir +3 ;
Objets magiques : 2 Katar + 3 au tranchant éeernel (de vrais rasoirs),
lanneau d'autométamorphose, pierre de controle des élémentaires
de terre (invoque une créature 2 12 HD, 1x/jour); Fouet de Zeif (+3
; on peut le faire claquer dans les airs provoquant un son assourdis-
sant. Toutes créatures ayant moins de 8 HD (sauf le porteur) dans
un rayon de 6 m. doit faire un jet de sauvegarde contre les sorts ou
étre sourd pour 1d4+1 rounds. la détonation peut étre entendu 2 un
rayon de 3000 pieds.) . Stilet éviscerateur (+2 ; & lame courbe ; elle
l'utilise pour mutiler les mains de ses adversaires (pour cela elle a une
pénalité de -2 au toucher) ; si elle réussit, elle tranche les tendons de
sa victime et celle-ci ne peut plus utiliser son arme).
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Varron, Guerrier niveau 14

Sexe : masculin ; Taille : 1m92 ; Yeux : reptilien ; Cheveu : noirs, longs
et tempes grisonnantes ; Apparence : ge milr, grand magnétisme
Signe distinctif : Langue fourchue

Caractéristiques :

FOR:17;INT:17;SAG:15; DEX:12; CON:16;CHA: 17
Al: CM ; CA : -2 ( armure d’écaille +4 + bouclier ; 4 de CA natu-
relle) / -4 de dos

Résistance 4 la magie : 20% ; Pv :120

Comment ['interpréter ?

C'est un grand cynique qui s'amuse de la faiblesse de ses proies. Il est
protecteur vis 4 vis de Léanna qui le considére comme son grand frére.
Varron est avare en paroles mais il sait parfois se montrer cassant.
Avantages/désavantages spéciaux :

C'est un pure race, donc il a les mémes que Léanna.

Compétences : Combat aveugle ; chasse ; endurance ; course ;
natation ; étiquette ; lire/écrire ; pose de collets

Pouvoir psi : Infliger la douleur {la victime a droit & un jet de sau-
vegarde contre la paralysiec pour échapper & l'agonie, sinon elle
devient suppliante et répond 4 toutes les questions qu'on lui pose.
En combar, ce pouvoir peut ruiner un lancer de sort et inﬂiger une
pénalité de -4 au jet de toucher).

Arme préférée : épée longue, khanjar (dague indienne)

Objets magiques : Anneau de Conjuration d’un &émental d’ean
(invoque 1 créature de 12 HD, lobjer perd son pouvoir si la créatu-
re est tuée), Epée de blessures + 1, potion ’ESD, 4 potions de grands
soins, Corde d’enchevétrement
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Les hommes de mains, Thug niveau é

Ce sont des pure-races, Avec des petits signes distinctifs
comme des yeux trés fins, certains sont chauves, d'autres ont
une langue de serpent, etc...

CA:2 /2 (cuir + 4 de CAnaturelle) ; # ATT : 1; Al: CM; pv: 30
Armes : Parang (1d8/1d8), matraque 1d2 de dmg ( ne marche
que sur une victime portant une armure de cuir ou moins) Il faut
réussir un coup ajusté a -4, -8 si porte un casque ; 5% par point
de dmg d'assommer la victime avec un max de 40% et une durée
de 3d10 rounds; si victime est endormie ou paralysée la chance
d'assommer augmente de 10% par point de dmg avec un max
de 80%.

Medusanna Mhairdaul, Chef du Conseil des Anciens
Serpents ef Boa d'Eméraude du Golfe de Vilhon.

Elle est particuli¢rement fiére de sa position prestigieuse au sein
du clergé ssethite. C'est une abomination 4 téte humaine donrt
les cheveux sont semblables A celle d'une méduse (mais sans le
pouvoir bien sfir). Son arrogance est Iégendaire et son ambition
démesurée. Jamais une prétresse Yuan-Ti n'a atteint un tel
niveau de puissance (Elle est 17¢me niveau) et elle compte bien
le faire valoir sur l'ensemble des habitants de Hlondeth.
Médusanna est d'un caractére turbulent et d'une impatience
qui lui fait commettre bien des imprudences. Elle souhaite que
I'Empire de Serpentis renaisse de ses cendres et pour cela elle est
préte A tous les sacrifices et n'hésite jamais & y mettre le paquet.
D'ailleurs elle n'a aucune raison de se raisonner. Tout ce qu'el-
le veut ¢'est répandre le chaos et dans ce but, Sseth lui a donné
carte blanche.

Sémorav @ la capuche de Cobra, magicien hybride du
14éme niveau

Sexe : masculin ; Taille : 1m75 ; Yeux : jaune ; Cheveux : chauve
Apparence : Sémoray a des traits cadavériques.

Signe distinctif : Son visage ne peut pas laisser indifférent, il
est surmonté d'une capuche de Cobra qui s'ouvre fréquem-
ment lorsqu'il est en colere et lui permet de lancer 4 volonté
un sort de "Charme serpent”.

Caractéristiques :

FOR:9;INT:19;SAG:17; DEX:13; CON:15;CHA: 17
Al:LM ; CA :4 ; Résistance  la magie : 20% ; Pv: 58

Comment 'interpréter ?

Sémorav est quelqu'un d'extrémement froid et calme en apparence.
Seulement en apparence. Sa cruauté n'a aucune limite. Il réve de
grandeur, d'un retour 4 I'¢re mythique de Serpentis. Pour cela il est
préu A faciliter le travail de Médusanna en espérant que celle-ci sera
reconnaissante de son acharnement et en touchera un mot a Sseth.
Depuis 'arrivée de cetre dernitre & Hlondeth, Sémorav est son plus
fidele conseiller, son 4me damnée. Il arpente inlassablement [e
palais-cathédrale afin de glaner le moindre bruit de couloir, la
moindre confession qui pourrait satisfaire sa soif de pouvoir.
Sémorav se plait dans son petit réle de scribe personnel de
Meédusanna. Il est en réalité aux antipodes de ce qu'on peut imagj-
ner. C'est un puissant nécromancien et un membre éminent d'une
société secréte dont le reine et la grande prétresse ignorent méme
['existence ; la Kabbale du Serpent Enroulé. Le réle de cette organi-
sation est bien simple, elle doit protéger 4 tout prix les ruines de ['an-
cienne capitale de Serpentis, vous comprendrez que les Tabletres des
arcanes ont de quoi le perturber. En se montrant particulitrement
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docile avec Médusanna il a pu se hisser 4 la
téte de la police secréte de la ville. Il est aussi
4 l'origine du programme de reproduction
de la ville et n'hésite pas a se livrer & des
expériences visant & améliorer sa race ou 2
créer des serviteurs plus dociles. Jusqu'ici il
n'a engendré que des monstres affreuse-
ment difformes et pour le moins dénué
d'intelligence qui hantent les égouts de la
ville ou gardent ses laboratoires clandestins.
Avantages spéciaux :

Apeurer, Ténebres (5m.), Charme-serpents,
Bérons en Serpents, Neutralisation du poi-
son, Suggestion et Métamorphose d'Aurrui.
Désavantages spéciaux : Il n'a pas de jambe
(déplacement de 9) mais une queue qu'il peut
utiliser pour serrer ses victimes (1d4 de dmg).
Arme : baron ; Psi : Pouvoir complet de sa race
Objets magiques :

Baton de contrecoup ; Yeux de charme ;
Cape du mondain (d’apparence ordinaire,
elle lui donne le pouvoir d’étre inidenti-
fiable au milieu d’'une foule (80 %). De
plus, toute personne qui le voit doit faire
un jet équivalent au 1/4 de son INT pour
se rappeller de son passage. ; boule de cris-
tal ; Bande de Bilarro ; 4 pierres dimen-
sionnelles (C'est un cadeau de Sseth. Elles
permettent de créer un portail dimension-
nel qui souvre sur n'importe quel point
connu par son propriétaire)

Sorts : opposition illusion/Altération,Ench/Charme
5 sorts du ler niveau :

Lecture de la magie, Sommeil, Détection de la
Magie, Patte d'araignée, Charme-personne,
Serviteur invisible, Projectile Magique, Chan-
gement d'apparence, Poignée électrique, Saut

5 sorts du 2éme niveau :

Détection de 'Invisibilité, Image miroir, ESB
Invisibilité, Localisation d'un objet, Rire
Irrésistible de Tasha, Toile d'araignée Qubli ;
Main spectrale

5 sorts du 3eme niveau :

Toucher Vampirique, Sceau du serpent Sépia,
Monture fantdme, Clairvoyance, Foudre,
Clairaudience, Dissipation de la magie

4 sorts du 4&me niveau :

Affaiblissement*, Miroir magique, Con-tagion®,
Peau de pierre, Portail dimensionnel, Tentacules
noires d'Evard, Méamorphose

4 sort du 5éme niveau ;

Envoi, Mur de Force, Téléportation, Conjuration
d'un élémental, Nuage mortel, Discussion oiseuse
de Léomund, Renvoi, Chaos

2 sorts du 6&me niveau : Asservissement, Mauvais
oeil, Sort de Mort, Globe d'invulnérabilité,
Rédeur invisible

1 sort du 7&éme niveau : Mot de pouvoir, érour-
dissement, Porte de phase, Bannissement

L'équipe des voleurs

Monsieur Stan ;

Vous ne le connaissez pas mais lui vous
connait. Tout ce que vous pourrez apprendre
sur lui c'est sa nationalité. C'est un Sembien
pure souche et, par conséquent, son seul
intérér réside dans ['enrichissement person-
nel. Cet homme aux mille visages est une
véritable légende dans le monde des infor-
marteurs er des receleurs ; autrement dit,
contre beaucoup d'or, il est capable de vous
trouver l'introuvable, de vous dire I'indicible
et de vous vendre |'invendable. Les missions
impossibles, c'est pour Monsieur Stan. Il est
donc facile d'imaginer que les Illistine se sont
adressés & lui pour former la Dream Team du
cambriolage du sitcle. Er comme de bien
entendu, il a été suffisamment malin pour
organiser le coup sans y avoir participé d'un
pouce. La preuve : rien sur la main gauche et
rien sur la main droite ; il attendait genti-
ment ses acolytes 4 la sortie de Hlondeth.
Mais il faut savoir que c'est la ruse qui a fait
I'homme. 11 a des centaines de clients mais

pour pouvoir le contacter il faut passer par
une douzaine d'intermédiaires qui, au passa-
ge, s'en mettent plein les poches. Mais 1'4ge
d'or est passé et il s'est retiré du milieu et se
refait une santé & Nimpeth. Désormais il
s'appelle Melchior et c'est un négociant en
vin. Ceci dit, ¢a ne rapporte pas assez alors il
négocie encore quelques renseignements ici
et [a.Surtout, n'hésitez pas ! Si vous ne vous
souvenez plus du monrtant exact de votre
cagnotte, il a toutes les chances de le savoir,
Mais ne lui demandez pas comment !
Clest un secret.

Signes particuliers : Voleur receleur du
15&me niveau

Monsieur Clisthéne :

Doté d'une intelligence hors du commun,
Clisthéne a naturellement été choisi par Stan
pour étre le cerveau de I'équipe. Responsable
des plans d'intervention er des tactiques de
vol, il est & l'initiative de tous les gestes des
membres du groupe. Car chez lui, tout se
caleule 2 la seconde prés, le moindre mouve-
ment peut engendrer I'échec.
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Er avec lui, la faute se paye cher. On ne rigole pas. D'ailleurs, il ne rit
jamais. Clisthéne est impassible, silencieux et observateur. N'importe
quel dérail lui sauterair aux yeux comme une évidence. Y compris le
jeu de scéne grotesque du Hobbit schizophréne. Ce dernier n'a pas eu
la chance de passer au travers de son intelligence insolente et le petit-
homme a dt comprendre en un regard assassin tout le bien qu'il pou-
vait penser de lui. Depuis une haine silencieuse s'est installée entre les
deux hommes et nous vous déconseillons fortement de vous immis-
cer dans leurs affaires sous peine de poursuite sans retour. Mais com-
ment notre homme a pu supporter un tel énerguméne pour toute une
mission ? Tout simplement parce que la mission en valait la peine. 1l
faut dire que la perspective de voler les Tablettes sacrées des Extaminos
lui procurait déja un indicible frisson de plaisir, alors commertre le
délit tenait du fantasme ! Oui, oui, méme pour un adepre du stoicis-
me. En réalité, son histoire personnelle explique beaucoup de choses.
Originaire de Hlondeth, il est né d'une mére humaine et d'un pére
Yuan-Ti. Hybride, il se considére comme un monstre et rejette tour ce
qui I'entoure avec le méme dégofit qu'il éprouve i son propre égard.
Sa seule raison de vivre est l'extermination des Yuan-Ti et son seul
regret est de ne plus détenir les Tablettes des Arcanes. Un conseil :
faites en sorte qu'il n'air rien & vous reprocher ou votre vie deviendrait
un cauchemar éveillé. Car, comme dit un dicton Hlondethien, un
ennemi est un plat qui se mange froid.

Signes particuliers : Voleur informateur du 13&me niveau

Monsieur Tripoft, serviteur de I'Ombre :

" Qui n'a pas entendu parler de 'Ombre ? En tout cas ses victimes ne
sont plus [ pour en témoigner et ses clients, méme s'ils ne l'ont jamais
rencontré, n'ont jamais ew & s'en plaindre (ou n'ont jamais osé le faire
ouvertement). Mais ce que tous semblent avoir oublié, c'est un petit
Hobbit bon vivant, aimable, affable et attachant qui, & ce que l'on
sache, a towjours été l'unique intermédiaire entre le fameux assassin et
ceux qui ont eu 4 louer ses services. Pourtant si ces derniers avaient
accordé une attention méme légére @ ce presque trop fidele serviteur, ils
auraient sirement remargué cette lueur de folie qui court réguliérement
dans son regard. Er puis qui peut réellement se vanter d'avoir cotoyé le
célebre tueur & gage ? Les hypothéses les plus folles courent sur sa nature,
mais comment se fait-il que personne n it jusqu s maintenant remis en
cause son existence méme. En effet la seule chose qu'on ait vue de lui est
une ombre imposante et insaisissable... Et si tout ceci n'était qu tlhusion
destinée & détourner les regards du véritable auteur de ces crimes. Moi ce

- Extrait d'une conversation de fond d'alcdve inachevée faute de
participants valides.

Signes particuliers : Voleur assassin du 14&me niveau.
Objets magiques : Chapeau de déguisement, Dague enflammée, 2
Dagues de venin, Epée courte +3 de rapidité, anneau de protection +2.

Monsieur Aimable

Qui ne connait pas Monsieur Aimable ?

Si vous ignoriez encore ['existence, vous aurez tot fait de le rencontrer
pour au moins trois raisons. Si vous étes de la gente féminine, vous
tomberez sous le charme mutin de ce gnome aux tiches de rousseur
et aux yeux malicieux. Certes son nez est énorme et mange une partie
de son visage, mais il en est fier et vous apprendrez 4 ses ctés que c'est
14 un signe évident de virilité. Si vous étes un voleur, vous vous devez
de le connaitre. Cet ingénieur est un dieu vivant pour tout ce qui est
crochetage et ouverture des coffres. De méme qu'il n'a pas son pareil
dans le domaine du tr de précision : il est capable d'abattre une
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mouche en plein vol avec une dague. Qui dit mieux ? Enfin si votre
entourage vous a déclaré ne pas connaitre plus emmerdeur que vous,
nous avons le regret de vous retirer la palme en I'honneur de
Monsieur Aimable. Qui a dit qu'un prénom reflétait I'dme ?

Nomn, non, non, Messieurs, Dames, il peut surtout servir i calmer l'ar-
deur d'un caractére invivable. Doté d'une émotivité inconcevable, il
pleurera comme une madeleine devant une innocente fourmi qu'il
aura écrasé malencontreusement et exultera de joie dix secondes apres
pour avoir marché sur une piece de platine. Ajoutez 2 cela qu'il est
lunatique, mythomane et hargneux. Bien entendu, cet apanage de
qualités lui a développé un sens inné de la répartie qui lui a valu le sur-
nom d'Encyclopédie vivante des grossiéretés.

Signes particuliers : Voleur spécialiste en crochetage 14eme /12&me
illusionniste

M. BRIC (Lucien, dit Lulu...)

Clest sfir que, lorsque |'on a pas un physique facile et qu'on est sans le
sou, il est difficile de se faire une place dans une grande ville, aussi
rustre soit-elle. C'est donc dans ces conditions que M. Bric est venu
au monde. Méme sa mere n'en voulait pas 2 sa naissance. Il a donc éré
élevé chez les religieux et a commencé trés tot 2 faire le mur pour aller
observer les occupantes d'une école voisine, de jeunes filles bour-
geoises... A I'dge de 16 ans, il a débuté une carritre de voleur qui lui a
valu sa renommée actuelle de roi de la grimperte, mais ne lui a pas
assuré une réussite amoureuse qui le fuyait tant...

Oh certes, il en a passé des heures sur les toits les plus raides 2 regar-
der par les fenétres les rondeurs de femmes livrées (enfin le croyaient-
elles) a leur intimité... C'est & cette occasion d'ailleurs qu'il a dévelop-
pé de nombreux talents qui on fait de lui une véritable légende. Clest
qu'il fallait en prendre des risques pour atteindre les meilleurs postes
d'observation... Et puis il fallait étre discret au cas oit un mari para-
noiaque ne décide de surveiller par la fenétre les potentiels voyeurs et
ne le surprenne sur son perchoir... Et puis avec le temps il s'est dit que
développer un certain talent artistique ne pourrait pas lui faire de mal.
1 choisit donc le dessin. Il devint vite un maitre du fusain et sa col-
lection personnelle d'esquisses crayonnées fiévreusement sur les toits
de nos villes (surtout qu'elle comporte de nombreuses femmes cou-
ronnées), 4 de quoi faire fureur en société s'il acceptait tout simple-
ment de la montrer. Il s'agit [a stirement de 'un des trésors les plus
convoités de I'ensemble des Royaumes Oubliés.

Signes particuliers : Voleur spécialiste en escalade 17¢me niveau, une
véritable légende !

CRASSIUS, le maudit...

Curieuse histoire que celle de ce gob... Euh ... Pardon. De ce demi-
ogre mercenaire, qui est mort il y a trois ans de cela. Respecté et adulé
par ses hommes, le voici transporté par ces derniers au prétre le plus
proche. Voild que ceux ci comprent leurs sous, annoncent la somme
et apprennent que, i ce prix I, ils n'auront rien. .. Ils se firent jeter du
temple, et furent contraints de se rabattre sur un magicien douteux (2
vrai dire un Zentharim). Deux jours plus tard, les voild devant leur
chef, qui commengait peu 4 peu 4 reprendre connaissance,

"-La clest siir il va étre furieux le patron. [ crois gu'on a fair une conn...
dlamener ict.

- Of ga lui va pas si mal et puis il ne s'en apercevra p't étre pas "
Forcément il s'en apercut... Comme il devait la vie 4 ses hommes, il
se contenta de les frapper. Ensuite, de nouveau harnaché de tour son
équipement - Une ceinture qui fait trois fois le tour de sa taille, une
lourde épée trop grande pour lui, des anneaux qui pourrait presque
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lui servir de bracelets et un casque qui lui protege également le
haut du torse - il tua le magicien qu'il accusa d'avoir manqué de
rigueur dans son travail. Eh oui ! Dur, dur d'étre un gobelin...
Alors maintenant il est tellement déprimé et honteux de ce qu'il
est devenu, qu'il attend la mort, mais comme il est trop fier pour
se montrer suicidaire, forcément elle tarde A venir... C'est qu'il est
pas du genre 2 se laisser dépérir... Le seul petit souvenir qu'il ait
gardé de son ancienne identité # Une main tatouée, découpée et
séchée comme du saucisson...

Signes particuliers : Guerrier 12éme niveau

Objets magiques : Sac sans fond ; Lentille de dérection ; Cape de
déplacement ; épée courte + 3

Monsieur Beauregard
Version 1 :
" Alban Beauregard, cest... Quand il vous regarde, c'est ...
Enfin, vous voyez... Il est tellement. ..

- Ceci est un court extrait du journal de la Baronne L.

dont nous tairons le nom pour raison diplomatique. -
Autant le dire tout de suite, il les a toutes ensorcelées. Elles vendraient
leur 4me pour le toucher au moins une fois. Séducteur hors-pair, il est
le charme incarné. C'est un chanteur 2 [a voix de velours et au corps
d'Apollon. Ses yeux sont de braise et délient les langues en moins de
temps qu'il n'en faut pour délacer un corset. Sa célébrité et son bagout
lui ont permis d'étre anobli et par [A-méme d'accéder 2 la haute socié-
té. S'infiltrer est son métier, se déguiser sa méthode favorite (rien de
plus facile quand on a un chapeau d'apparence) et séduire reste son
loisir.... Sauf que les hommes voient les choses d'un autre ceil.

Version 2 :
" Quoi ? Lui, un séductenr ! Une lopette en collant noir qui roucoule
sous {'balcon des autres "
- Commentaire d'un jaloux anonyme.-

Certes, il porte des pantalons moulants qui lui ont ouvert les portes
du succes et de nombreuses chambres mais il faut lui reconnaitre un
talent exceptionnel d'escrimeur qui lui permet de tenir A carreaux ses
innombrables ennemis. Ceci dit, il faut avouer que le bellitre est un
brin narcissique et maniaque. Il est la personne qu'il aime le plus au
monde et se le prouve chaque jour en s'admirant sur son miroir de
poche et en se caressant le corps quand il chante. Enfin, il déteste la
pluie, le vent et la poussitre pour avoir la capacité d'attenter 2 sa beau-
té supréme. Sachez que rien au monde ne ['empécherait de faire sa
gymnastique faciale pour retarder l'apparition des rides (quel scoop ).
Il vous énerve déja et vous voulez le vexer, alors dites-lui que les pattes
d'oies lui donnent un charme fou !
Signes particuliers : Voleur Gentilhomme de Fortune niveau 9

Un plan quasi-parfait :

Avant d'opérer 3 Hlondeth Stan a mis la main sur des potions leur
permettant de se protéger des pouvoirs psioniques des Yuan-Ti. Ce
sont leurs commandiraires, la famille Illistine, qui leur ont fournies.
En effet depuis le temps qu'ils ont été chassées de la cité de Hlondeth
ils ont pu disséquer 2 loisir I'écologie des homme-serpents.

Sans le moindre mal ils ont pu leur fournir le plan de la ville et des
appartements royaux (qu'ils occupaient auparavant), ce qui expliqua
la facilité de leur intervention. Mais voila, une fois éloignés de la ville,
les voleurs déciderent d'enfreindre les instructions de leurs employeurs
et ils regardérent de plus prés leur butin. L'éclac étincelant de 1'éme-
raude leur monta vite 4 la tére et cédant 2 une cupidité maladive (inhé-

rente 4 leur profession) ils s'en saisirent. Quelle ne fut pas leur surpri-
se lorsqu'a cet instant les Tablettes se mirent 2 briller d'un feu malé-
fique et se consumérent en leur brilant les mains. Des reliques il n'en
restait rien si ce n'est leur contenu marqué 4 tout jamais sur leurs
paumes calcinées. lls mesurérent alors la portée de leur acte et, suivant
les conseils de Stan, ils se retirérent tous des affaires, décidant au pas-
sage d'une stratégie visant 2 ralentr d'éventuels poursuivants. Ils
s'éparpilleraient dans les Royaumes en constituant une chaine dont
chaque membre serait un maillon. Chacun garantirait un contact avec
ses voisins et connatrait donc la localisation de celui qui le devance et
celui qui le précéde. M. Stan en est le début, M. Beauregard la fin.

_ Acte_un : Nimpeth,
dix ans apres le vol des Tablettes

Les Crocs de la Vipere remontérent lentement mais sfirement la
piste des voleurs. Une statuette de jade appartenant au mobilier de
la reine venait d'étre repérée sur le marché noir de Nimpeth, Une
équipe d'assassins fut aussitdt envoyée sur place ce qui ne manqua
pas d'attirer l'attention de Sémorav, le bras droit de la prérresse de
Hlondeth. Ce dernier ne mesurait pas encore le lien avec la dispa-
rition des reliques mais, par prudence, il décida de surveiller les
agissements de Dédianna. De leur c6té, les assassins royaux inter-
cepterent & Nimpeth, le receleur imprudent. Au cours d'une mons-
trueuse séance de torture, ce dernier finit par révéler l'origine de
I'objet. Des cambrioleurs le lui avait apporté. La statuette provenait
d'un superbe hotel particulier situé dans les quartiers huppés de la
ville. Son propriétaire était un riche négociant en vin du nom de
Melchior. Cela faisait trés peu de temps qu'il éait en ville, quelques
années tout au plus, mais sa fortune était considérable et bien siir
forrement convoitée. La sculprure de jade devait valoir son pesant
d'or, son acquéreur 'avait placée 4 1'abri des regards indiscrets et
son systeme de sécurité était si habile que seuls des professionnels
du haut-vol auraient pu le doubler... Les Crocs de la vipére auraient
tant aimé en apprendre davantage sur ce curieux personnage mais
malbeureusement leur interlocuteur décida de leur fausser compa-
gnie, en décédant... Le temps leur érait compté, ce Melchior devait
se douter de la disparition de cet objet précieux et trés compro-
mereant, 4 I'heure qu'il étaiv il avait dd faire ses bagages et comme
ils le craignaient, ce dernier n'était plus i son domicile. Mais en vio-
lentant ses domestiques les Yuan-Ti apprirent qu'il se trouvait enco-
re sur le marché de Nimpeth, pour régler une derniere affaire...

Cours Stan, cours.

Apres ['épisode du vol des Tablettes Stan a changé de métier et au
fil du temps il a fini par relicher sa méfiance. 1l se fait appeler
Melchior et il est négociant en vin & Nimpeth. Le cru qu'on y pro-
duit la-bas a une saveur unique et s'achéte A prix d'or. Les mar-
chands n'hésitent donc pas 2 venir des quatre coins des Royaumes
pour s'apptovisionner non seulement en vin mais aussi et surtout
en esclaves (car Nimpeth est le plus grand marché aux esclaves de
tout le golfe et le seul ol 'on ne se pose pas de question sur ['ori-
gine de la marchandise).

Mais voil, c'est a I'occasion du festival annuel du vin que son passé
I'a rattrapé. En effet, tandis qu'il recueillait le fruic de ses derniéres
livraisons un étrange pressentiment 'envahit subitement, Il se sen-
tait observé jusqu'au plus profond de son 4me, une impression qu'il
n'avait pas éprouvé depuis son aventure 3 Hlondeth.
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Il lui fallut peu de temps pour découvrir des yeux de serpent qui le
fixaient dans la foule. Les Yuan-ti ['avaient retrouvé et il fallait réagir
tres vite. Il décida alors de s'enfuir au milieu des badauds en espé-
rant distancer ces prédateurs. Mais tandis qu'il progressair il sentit
que, petit a petit, sa volonté s'amenuisait et que ses forces l'aban-
donnaient. Ses muscles se crispérent, ses yeux se révulsérent et dans
un dernier éclair de lucidité il chercha 4 sauver sa piétre existence.
Il empoigna sa dague fébrilement et tourna machinalement sa téte
de droite 2 gauche, cherchant la providence dans un coin de rue.
L'air hagard, ses yeux exorbités se posérent sur un noble aux allures
bedonnantes et précieuses. Ce n'était autre que Sa Seigneurie

Woren, le tyran de Nimpeth.

A cet instant, Stan réalisa qu'il représentait une chance inespérée et
provoqua un rictus incontrdlable sur son visage. Le sort en érait jeté,
Stan fondit sur la masse difforme 4 la robe de velours grenat en hur-
lant de désespoir. Lord Woren, sentit alors son visage bouffi s'en-
flammer de terreur et gueula 4 sa garde médusée d'attraper le fou
avant de s'écrouler dans un grand fracas.

Sous le regard médusé de la foule, Stan tomba sur le sol avec sa vic-
time. Woren hurlait comme une truie, son bras saignait. A entendre
la voix de Sa Seigneurie dérailler Stan eu envie de rire mais il érait 2
bout. Il perdait connaissance et sentant les gardes qui l'emportait , il
s'abandonna dans un grand soulagement.

Le jour méme Stan passa en jugement et, devant l'importance de
I'attentat, le procureur ne montra aucune clémence. La sanction fut
exemplaire : Stan sera exécuté par décapitation. N'érait-ce pas la un
soulagement pour lui que de connaitre une fin rapide plutdt que de
subir l'acharnement cruel des Yuan-Ti.

Mais c'était sans compter sur la ténacité et le pouvoir de persuasion
des Homme-serpents qui se rendirent de suite chez Pyrus, le gou-
verneur de la prison et monnaygrent une petite entrevue avec le
détenu contre un gros sac de pierres précieuses.

Clest ainsi que les assassins de la reine de Hlondeth, s'introduisirent
dans le cachot du condamné sous le couvert de tenues de gardes gra-
cieusement offertes par le maitre des lieux. Dés que Stan les virent
franchir la porte son coeur s'arréta un instant de battre. La mort
érait 13, devant ses yeux, et il savait d'avance que son heure était
venue. C'étair un cauchemar, il voulait hurler mais on lui en avait
6té les moyens : aucun son ne pouvait sortir de sa gorge. Son corps
érait entieremenr paralysé, dominé par le pouvoir mencal de ces hor-
ribles créatures. Il était A la merci de ses tortionnaires. Sous les sar-
casmes de Varron, Melchior fut pris de spasmes douloureux et de
violentes convulsions. Péniblement il licha son lourd secret.

Les 'Tablettes n'étaient plus en leur possession et de toutes fagons
elles n'appartiendraient plus A personne. Par inadvertance ils avaient
libéré un puissant sortilege de protection qui consuma les Tablettes
et les mains qui les avaient enserrées. Anéanti par la douleur, il finit
par dévoiler I'identité de ses complices et sombra dans I'inconscien-
ce avant d'avoir pu donner leur localisation. Clest alors que le gou-
verneur de la prison fit irruption dans la cellule pour annoncer 4 ses
" hétes " qu'il fallait quitter les lieux car le procureur allait arriver
dans un instant. Comme le veut le protocole, le procureur doit se
présenter devant le condamné pour lui demander ses dernieres
volontés mais 14 manifestement ce dernier est 4 peine capable d'ar-
ticuler.
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C'est donc sans le moindre ménagement que Pyrus les chassa de la
cellule et laissa passer le magistrat. Ce dernier, en voyant le prison-
nier gisant au sol et tremblant comme une feuille, ne put s'empécher
de pousser un cri d'exclamation : " Bon sang, nous v'li bien. Il va
quand méme pas nous claquer dans les pattes, le bougre. Il a lair pas
bien. Il est malade ?". Le gouverneur sauta aussitdt sur la perche
qu'on venait de lui tendre et prétexta une forte fievre. Le magistrat
se sentit tout & coup d'une dme chevaleresque et proposa au mal-
heureux les services de l'auménier de la prison. Melchior poussa un
rile de protestation et le juge s'en agaga : " Pourriez-vous étre plus pré-
cis ?". Bt cest avec beaucoup de peine que le condamné répondir :
" Je veux...Me confesser. .. Un prétre... De mon culte. "

Er 4 votre avis, cher lecteur, quelle est sa religion ? Je vous le donne
en mille, celle de votre joueur qui a le bonheur d'incarner un préere.

Les joueurs sont 2 Nimpeth pour différentes raisons :

- Les Pjs sont des messagers, des représentants d'un quelconque sou-
verain ou puissant (futur allié, membre éminent d'un culte) qui, ne
pouvant étre & Arrabar pour le bal de I'empereur, envoie les Pjs pour
s'excuser et lui offtir un somprueux cadeau (en 'occurrence un vin
trés précieux).

- Les Pjs sont de passage & Nimpeth. En fait ils y font escale, leur
véritable destination est la baronnie de Sespech. En effet, un
incroyable tournoi de renommée internationale s'y déroule chaque
année, le Festival de la Majesté Pourpre. A cette occasion de nom-
breux chevaliers, archers et bretteurs de tous poils s'affrontent pour
avoir le privilege de festoyer 4 la table du baron et d'obtenir de sa
part des faveurs prestigieuses.

L'aventure commence...

Le prétre de 'équipe est en train de se recueillir dans un temple de
son culte lorsque des gardes font brutalement irruption. Sans
perdre de temps ils annoncent qu'ils cherchent un volonraire pour
se rendre 4 la prison de la ville. Sa Seigneurie Woren a été agressée
aujourd'hui par un fou furieux sur la place du grand marché. Il a
été condamné  la peine capitale et ce dernier voudrait se confesser
avant d'étre exécuté. Devant l'importance d'une telle mission I'au-
torité paroissiale recommandera aussitot le Pj. Les gardes s'appro-
cheront de lui et lui demanderont de bien vouloir les suivre. Si
d'autres joueurs sont témoins de cette scéne, ils ne pourront en
aucun cas suivre leur compagnon. En effer, jusqu'a preuve du
contraire, une confession est strictement confidentielle et il ne leur
restera plus qu'a rejoindre bien tranquillement leurs quartiers en
attendant son retour,

Planter le décor

Clest 'été et nous sommes au cceur de la saison des pluies. En ce
début de soirée, Nimpeth est sombre. Un couvercle de nuages noirs
en provenance de la mer recouvre le port. La ville est sinistre et
croule sous une averse diluvienne. Les rues sont bondées de monde
et le cortége avance dans la boue et les détritus. Insistez sur la lour-
deur du climat. L'air est humide et électrique. Le joueur sue 4 gros-
se goutte, la chaleur est érouffante. Il serait inconscient de sortir par
un temps pareil en armure.

La prison est bientdt en vue. Elle est située au cceur de la citadelle de
Conifar, le palais de Woren. A l'entrée, les gardes sont visiblement
informés de sa visite car ils ne le contrdlent méme pas.

A l'intérieur, les couloirs puent la moisissure et la fumée des torches.
L'endroit est vraiment mal aéré. Le prétre est conduit jusqu'a un
étroit couloir oit des gardes en sueur tuent le temps en jouant 2 dis-
séquer un pauvre rat sur une table. Rapidement on le fait entrer dans
la cellule du condamné ot il croise le procureur de Ia cité qui lui liche
un simple : " Je dois partir. Prenez en bien soin, je le veux en pleine
Jorme pour son exécution de demain "

Un deuxitme personnage lui barre brutalement le passage, c'est
Pyrus, le gouverneur de [a prison. Il a le front boutonneux et dégou-
linant de sueur. Visiblement il étouffe sous ses vétements crasseux et
son corps dégage une horrible puanteur. En voyant le préere il fait un
peu d'esprit : " Haitez-vous mon pere, il est au plus mal. Il soubaiterait
se confesser. Moi et mes hommes (au nombre de trois, ce sont les Crocs
de la Vipére mais il y en un quatridme, Léanna, qui s'est métamor-
phosée en serpent et espionne dans la cellule de Melchior) restons
dans le couloir. Cependant nous laisserons la porte entrebiillée, nous sou-
haitons avoir un il sur ce criminel, Il est trés dangereux, vous savez. "

Le joueur va découvrir une cellule toute miteuse ot un homme est
recroquevillé dans un coin. Il tremble. A son approche, le condam-
né releve la téte, le regard suppliant. Il parle avec beaucoup de
peine. Si le prétre cherche 4 dissiper la maladie dont il le croit vic-
time cela sera sans effet (car il n'est pas malade mais mentalement
anéanti et physiquement torturé ). Si votre joueur lance un quel-
conque sort de soin, vu son état, il y a tout de méme peu de chan-
ce pour qu'il se léve d'un bond et fasse des claquettes.

De toures les manitres Melchior sait que son temps est compté et il
demandera au joueur de s'approcher.

Au prix d'un terrible effort, il demandera au joueur de se présenter,
de faire preuve de sa véritable identité puis une fois que la confian-
ce se sera installée entre les deux hommes, il lichera : )

" Je ne tiendrai pas longtemps. .. Ces salauds sont en train de me tuer @
petit feu. Aidez-moi mon pére, vous... Vous pouvez encore les sauver.
Dites-leur que... je n'ai pas parlé... Je n'ai pas trahi notre serment...
Un Hobbit du nom de Monsieur Tripott vous expliquera. ..

Il vous expliquera comment trouver les autres. .. Sauvez-les...

Ma main, REGARDEZ-LA BIEN ! Demandez lui de vous montrer
la sienne... Dites-lui que je suis foutn, que Monsieur Stan est foutn..
Allez i Arabar... Iy a un bal.. Iy sera... "

C'est 4 cer instant qu'un serpenct sortira trés rapidement de I'ombre
pour se glisser dans 'entrebiillement de la porte. Melchior le
remarquera aussitoc et se mettra 4 hurler : " Mon Dieu, maintenant
#ls savent tout I". Le gouverneur de la prison fera son entrée, accom-
pagné de trois Yuan-Ti. (Varron et deux acolytes) " Bien, bien, bien.
Je crois qu'il est temps de laisser notre ami se reposer. Mais venez avec
moi mon cher. Jai appris que vous veniez de vous installer en
ville. .. Parlez-moi donc de votre culte... "

Le gouverneur attire le joueur avec insistance hors de la cellule.
Il le tient par I'épaule, le bouscule presque, tout en lui débitant des
excuses les plus plates pour un dérangement si tardif. Il lui propo-
sera aimablement mais fermement de le raccompagner 4 la sortie de
la prison. Si le joueur se montre peu coopératif ou trop curieux (et
il y a de tres fortes chances que ¢a se passe comme ¢a), 1'adminis-
trateur perdra parience et commencera 4 paniquer en regardant
nerveusement les gardes. Attention, il y a de l'orage dans 'air.
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Trés rapidement une silhouette surgira de
'ombre. Il s'agit de Léanna qui regardera le
joueur calmement tandis qu'elle achévera
d'ajuster son armure, puis elle lachera ces
mots avec un sang froid qui lui est si carac-
téristique : " Tiez-le ". Les faux gardes
dégainent leurs épées tandis qu'elle se tour-
ne vers I'administrateur en lui disanc ; "
Vous avez l'air inquiet, gouverneur. Quelque
chose vous tracasse peut-étre ", En effer, cela
n'était pas prévu dans le contrat, mais le
fonctionnaire n'a pas la force de protester, il
tient trop a sa prime.

Les gardes de la prison

Ce ne sont pas les Yuan-Ti mais de vrais
gardes qui peuvent arriver en renfort):
CA : 6 (armure d'écailles) ; HD : 3éme niv.
guerrier ; #ATT : 3/2 ; dmg : 1d8 (cimeterre)
ou aftrape-homme (la cible, sans tenir comp-
te de son armure, & une CA de 10 (cependant
on peut accepter le bonus du @ la magie et
DEX) ; si la cible est touchée elle perd sa CA
et ses bonus DEX. De plus, elle perd 1d2 pv
par round (brise donc la concenirafion pour
lancer des sorts) et & 25% de chance de fom-
ber @ terre. Pour s'échapper il faut réussir un
jet de Barreau et herse mais la victime subira
1d2 de dmg quand elle s'échappera); al :N ;
pv:24, :

Pyrus, le gouverneur de la prison :

CA : 7 (anneau de protection +2, bonus DEX
+1); HD : 7€me. voleur ; #ATT : 1 ; dmg : dague
+2 dissimulée dans sa ceinture ;
al:N;pv:28

Pyrus est un véritable foncfionnaire corrompu
jusqu'd la moelle. Pour arriver & cette fonction
il a arrosé copieusement d'or les puissants de
la ville. Il @ faif de la prison de Nimpeth son
royaume ol il régne sur une horde de déte-
nus préts a tout pour quitfer I'enfer de leur
gedles humides. Il I'a organisée en véritable
guilde de voleurs encadrée par une poignée
de petits chefs plus ou moins charismatiques
qui, le plus souvent, ne pensent qu'd se batfre
entre eux pour obtenir les faveurs de Pyrus. Le
gouverneur fait fout pour enfretenir la masca-
rade au sein de sa prison ef pour en arriver I3
ila du |&cher des tannes de semelles croftées
(et surtout celles du juge de la cité qui a la
sale manie de visiter réguligrement les
locaux), ¢'est pourquoi il ne supportera pas le
moindre scandale dans son enceinte et qu'il
cherchera @ faire exterminer le PJ au plus
vite. De leur cdté, les défenus ne bougeront

pas le pefit doigt pour aider le prétre.

Alors que la mélée commence le joueur
pourra entendre les gémissements de
Melchior qui se fait trucider par Varron.
Celui-ci sortira de la cellule peu de temps
aprés et Léanna lui dira : " Ne perds pas de
temps, on sen occupe, 1l faut aller & Arrabar,
Tripott y est... .

Faites peur 2 votre joueur. Ces assassins ne
sont pas des enfants de ceeur et 4 moins
d'étre un vrai gros-bill il a peu de chance
de les anéantir. Il faut fuir er surtour lais-
sez-lui une porte de sortie. Si le Pj prend
en otage le gouverneur cela ne les arrétera
pas (pourtant ¢a serait bien pour la suire
que Pyrus s'en sorte). Personne ne volera i
son secours. Tout ce qui lui reste 4 faire
c'est fuir. Rendez cette fuite épique : on
dévale des escaliers 4 toute allure, les Yuan-
ti prennent des risques pour intercepter le
PJ (saur, tacle, tente d'ateraper le PJ par les
cheveux, la cape...).

Assiégé

Ne laissez aucun répit A votre joueur, il ne
faut pas qu'il ait le temps de s'organiser.
Il ne quittera pas la prison dans la plus
grande discrétion. Les vrais gardes sont
contre lui car, pour se disculper de ce fias-
co, le gouverneur va accuser le joueur du
meurtre du prisonnier. Si Pyrus meurr,
I'alarme sera tout de méme donnée.
Car le joueur sera naturellement accusé de
ce deuxieme meurtre par les Yuan-Ti qui
seront trés convainquants dans leur tenue

de garde.

La poursuite continuera dans la rue, les
Yuan-Ti seront rapidement mélangés a la
troupe de vrais gardes et face A un tel ras-
semblement il y a de fortes chances que le
jouer aille chercher ses amis...

Ceux-ci sont 4 l'auberge et ['entrée de leur
camarade sera véritablement fracassante.
Certains gardes feront irruption dans 1'au-
berge tandis que les autres I'encercleront.
Les gardes ne font pas de détails, toute per-
sonne qui s'interpose est immédiatement
frappée. Pyrus ne tardera pas i arriver et
hurler que le prétre est un complice de 1'as-
sassin de Woren.

Il I'a tué pour qu'il ne parle pas. Il n'arré-
tera pas de crier, de rameuter du monde.
Si les compagnons des joueurs cherchenr 4
négocier, il ne voudra rien entendre
(Il est trop compromis. Pour lui il vaut
mieux que tous soient séquestrés et plus
tard passés au fil de I'épée).
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Régle de la fuite héroique :

Jet comparatif sous DEX 1d20, celui qui a
obfenu le meilleur score a gagné.

Ajusfement :
Race :
Humain, elfe, demi-elfe : +0
Gnome, nain : -6
Armure ;
Cuir, cloutée, matelassée, annelée -2
écaille, cotfe de maille, d bandes -4
armure de plates, de bataille -6
Encombrement ;
Léger -1, Moyen -3, Lourd -5
Blessures :
En santé +0, Blessé (si a perdu la moitié de
ses pv ou blessure spéciale a la jambe) -3
Portée de départ :
Courte +2, Moyen +5, Longue +8
Actions :
Facile (dégainer une arme, la lancer, mon-
ter un escalier) +1,
Difficile (sorfir une potion d'un sac) -4
Action rapide (glisser le long d'une ram-
barde, sauter pour tacler un adversaire) +3
Comment gagner ?
Comparer les résultats, une différence de 1
ou 2:la poursuite confinue ; 3 ou 7 le coureur
a disfancé son adversaire mais il reste enco-
re une chance @ ce demier ; 8 de différence
et la victoire est tofale).

L'affrontement est inévitable et en plus il va
attirer du monde. Si les joueurs décident de
se retrancher, la milice va intervenir.
Ce sont des esclaves affranchis, de race
humaine, spécialisés dans les affronte-
ments de rue.

Leur nombre est 4 la discrétion du M.
On se doute que les joueurs vont pouvoir
contenir leur assaut, Plus ils resteront sur
place et plus la situation empirera.

Ce remue ménage est en train de rameurer
la foule ! Du haut de sa citadelle le
Seigneur Woren assistera 4 [a scéne et man-
quant de visibilité il accourra avec sa garde
pour voir ce qui se passe.

Les miliciens :

CA : 7 (armure de cuir clouté) ; HD : 3&me
niv. guerrier ; #ATT : 3/2 ; dmg :variable ;
al :N; pv:24. Armes :faites un assortiment
d'armes de mélées (comme les atirape-
hommes, des masses de fantassin
(1d6+1), de cimeterre (1d8dmg) ou d'hal-
lebarde (1d10)) .

¥

Ser‘penﬂs

De leur c6té, les Yuan-Ti ne vont plus intervenir dans cette affaire.
Ils esperent que le sizge va suffisamment occuper les joueurs pour
se rendre 4 Arrabar et mettre la main sur M. Tripott avant eux.
Enure temps ils ont envoyé un message a la reine qui, apprenant
l'identité des voleurs et étant incertaine du réle exact joué par
Clisthéne dans cette affaire le placera sous surveillance (Est-ce un
agent de Medhusanna ? A-t-il personnellement participé au vol et
surrour, si c'est le cas, comment se fait-il qu'il n'ait pas fuit).

Si les joueurs veulent s'éterniser ici le combar risque d'étre long et
poussera Woren 4 recourir 3 une solution extréme. Depuis que les
villes du Golfe de Vilhon sont surpeuplées et qu'il n'y a pas assez
de travail pour tout le monde, elles sont devenues le siege de nom-
breuses compagnies de mercenaires. Nimpeth a réussit 4 attirer
dans ses muus la plus puissante et la plus inquiétante d'entre tourtes:
Les mantes de Sskri-Tzi.

Les mantes de SSKRI-TZI :

CA:5; HD: 6+3 (Skrii-Tzt 9+3) ; Thaco: 13 (10) ; 50u 2 5
Dmg : 1d4(x4) griffes/1d4+1 morsure, ou 1d4+]1 morsure et
'arme ; SP#ATT : Paralysie ; SP#DEF : Esquive de projectile ;
Taille : L Pv : 46 (Skrii-Tzi 54).

Les Thri-Kreen ont quare bras, doté de trois doigts qui leur permettent
de manipuler des objets en parfaite synchronisation. lis fabriquent eux-
méme leurs armes, la plus courante étant le Chatkcha (une sorfe de
shuriken-boomerang en cristal qui revient dans la main de son lanceur
ATT : 3/1 ; dégat : 1d6+2) ef le Gythka (une sorie de trident en obsi-
dienne ; 1d6 de dmg). lls peuvent sauter & une hauteur de 6 m. Et une
longueur de 15 m., mais en aucun cas ils ne peuvenf faire de bond en
arriére, vue la morphologie de leurs pattes. Is ont la sale habitude de
se servir de leur salive venimeuse (un jet de sauvegarde de la paraly-
sie ou on esf immobilisée pendant 2d8 rounds). lls peuvent également
esquiver les projectiles sur un jet de 9 ou + sur 1d20); lls sont immu-
nisé aux sorts de paralysie et de charme. Pour la plupart ils sont spé-
cialisés dans le Chatkcha et ont 4 attaques par round. Skrii-Tzi porte
avec elle deux sabres dont elle fera usage au corps @ corps.

QOriginaire des savanes de la Plaine Etincelante, sifuée @ I'Est du Golfe
de Vilhon, ce groupe de femelles Thri-Kreens est venu un jour au coniact
des humains, un peu par la force des choses. En effet, une terrible fami-
ne s'abatfit dans leur région, les Collines aux Précipices, ef les poussa
@ aller piller des installations humaines, faif trés rare chez ce peuple
reculé. Un homme s'apercut frés vite de leur puissance et vit I un
moyen de se faire beaucoup d'argent. Pourquoi ne pas utiliser leurs ter-
ribles compéfences de guerrier au service du plus offrant ? Les Thri-
Kreens réalisérent que I'argent des humains était tout de méme bon @
prendre car, pour euy, il y avait 13 un moyen de se procurer de la nour-

riture sans le moindre probléme. .

Les joueurs sont dans un véritable guépier et pour pouvoir s'en sor-
tir il est utile de faire un rappel de la situation. Le soir tombe, de
plus il pleut donc la visibilité est trés réduite. La milice encercle
l'auberge, ce sont des humains (donc dépourvus d'infravision) qui
avancent sans la moindre discrétion et surtout ils ne possédent
aucune arme de jet. Les Thri-Kreens ont pour mission de créer une
bréche dans la défense des joueurs afin de faciliter le travail de la
milice. Leur antenne les guide dans le noir, de plus par leurs bonds
spectaculaires ils représentent une menace aérienne cerraine.

Maintenant il faurt envisager les différentes possibilités gi s'offrent
aux joueurs :

- Tenir un sidge : Woren perd patience et ordonne que ['on incen-
die ['établissement.

- Charger : L'acte en soi est désespéré et il a peu de chance de por-
ter ses fruits. En fait cela dépend de la clémence du MJ.

- Fuir par les toits : c'est le meilleur myen de semer la milice, sur-
tout si cette évasion se fait dans la plus grande discrétion (en effet
la visibilité est quasi-nulle). De plus les toits sont plats, il s'agit en
fait de terrasses. Il est certain que les Thri-Kreens les poursuivront
sans probléme et constitueront le dernier rempart 4 leur fuite.

Par la suite il leur restera 4 choisir leur destination :

- Le port : Les Thri-Kreens ne savent pas nager. Il suffic de prendre
une barque et la poursuite s'arréte li.

- Le marché nocturne : A Nimpeth, le marché est animé jour et nuit
et sur place nos joueurs pourront sans probléme dérober des chevaux.
Mais dans ce cas il restera I'obstacle de la porte de la ville qui & grand
renfort de sortiléges puissancs éclatera sous le passage des joueurs.

Quoi qu'il en soit les Pjs ne doivent pas perdre de temps car les
Yuan-Ti ont une avance sur eux. Il faut sauver M. Tripott. Une ter-
rible course contre la montre s'amorce....

Acte deux : Arrabar, I'Etincelante

Bienvenu dans |'un des plus beaux joyaux du Golfe de Vilhon. Cette
cité est le symbole méme de 1'esthétisme et du luxe. Sa population est
composée de la fine fleur de la noblesse locale et de sa cohorte d'es-
claves et autres servants.

La ville ressemble 4 un énorme quartdier résidentiel au faste omnipré-
sent. Ses murs sont faits de marbre blanc et ses toitures sont rehaus-
sées d'une fine couche d'or ou d'argent. Tout n'est que somptueuses
villas et palais. On y trouve également de nombreux magasins ot I'on
peut acheter les produits parmi les plus raffinés de les Royaumes
Oubliés. Ce sera sans doute l'occasion pour vos joueurs de dépenser
une partie des trésors amassés au cours de nombreuses années de
périples. Tout est cher, mais les biens qu'ils pourront se procurer sont
trés finement ouvragés.

Au beau milieu de cette cité se dresse un formidable palais, demeure
ancestrale des plus hauts dignitaires de I'empire du CHONDATH.
Le plus remarquable d'entre eux est sans le moindre doute ELES
WIANAR, actuel maitre incontesté de cette ancienne capitale impé-
riale. En effet, ce noble, 4 la fréle carrure et & l'allure efféminée, se pré-
sente le plus souvent grimé de manitre douteuse. Mais ne vous y
trompez pas, malgré une décadence affichée, il peut se montrer un
adversaire tenace et cruel. Il régne sur ses provinces d'une main de fer
et y a instauré des lois strictes, ainsi qu'une justice expéditive. Un
important service d'ordre a d'ailleurs écé mis en place afin de protéger
toutes les richesses de la ville.

Un bal ? ... Quel bal 7 ...

Au moment ol les joueurs péndtrent dans la ville, ils se sentiront
littéralement agressés par une agitation incroyable. Des parchemins
placardés sur des panneaux de bois indiquent, 3 toutes les intersec-
tions de rues, la proximité du bal annuel donné par le souverain
d'Arrabar. A cette occasion la population de la ville parait avoir
doublé. Des correges affluent en grandes pompes de tous les coins
de ce qu'a pu étre I'empire du Chondath 4 son apogée.
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Clest ainsi que des seigneurs locaux cétoient de lointaines
ambassades dans un vacarme digne des plus grandes foires aux
poissons des royaumes cotiers. Les magasins sont 4 cette occa-
sion dévalisés par des aristocrates 4 la recherche de la perle rare
manquant  leur collection ou d'un cadeau magnifique et oné-
reux a offrir A leur dame.

Tout ceci se passe dans un climat bon enfant sous le soleil écla-
tant d'une magnifique journde d'été. Mais malgré tout de
nombreuses rumeurs arriveront aux oreilles des joueurs
annongant que la réception impériale qui va avoir lieu cette
année risque d'étre trés orageuse...

Si les joueurs recherchent ou demandent M. Tripott en ville ils
se heurteront & un véritable mur d'indifférence. En effet en ce
moment l'attention entiére de la cité se porte vers les festivités
et personne ne veut se préoccuper d'étrangers qui ne sont
méme pas des invités de l'empereur.

Si les Pjs viennent en qualité de représentants d'un puissant
(qui a été défini au cours de I'épisode de Nimpeth) se senti-
ront donc légitimement invités aux festivités. La tiche sera
tout de méme difficile pour eux. En effet le maitre des lieux
est un trés vieil ami du seigneur Woren de Nimpeth. 11 a
d'ailleurs été mis au courant des frasques des PJs dans la ville
précitée. Ils seront donc refoulés 4 I'entrée par des videurs peu
engageants, qui prétexteront des questions de protocole pour
justifier leur comportement. L'un d'eux, légérement en retrait,
porte dailleurs sur sa tunique un blason de la ville de
Nimpeth. S'ils se montrent vraiment "pressants” et qu'ils par-
viennent a argumenter contre de telles méthodes, de facon
valable et convaincante, ils parviendront finalement 4 entrer.
Malheureusement ils sont dorénavant la cible des assassins du
seigneur Woren qui s'est laissé convaincre par Pyrus, le gou-
verneur de la prison que les joueurs étaient d'affreux criminels.
Cependant comme ils sont en terre étrangére, ils ne peuvent
se permettre de les arréter, ils vont donc recourir 3 une métho-
de plus simple : le meurtre. De toutes les maniéres il y a beau-
coup de chances qu'ils aient les tueurs sur le dos. Quelqu'un les
aura stirement apercus dans la cité esclavagiste et les aura reconnus.
Le gouverneur de la prison (et oui il est 12 si les joueurs ne I'ont pas
tué, sinon c'est le duc Folkwain, le responsable de la plus grande
milice de Nimpeth.) en sera immédiatement prévenu, et il en résul-
tera les mémes conséquences. S'ils n'ont pas réussi i baratiner, il
est clair qu'ils seront " grillés " et qu'il va falloir changer d'appa-
rence pour espérer entrer...

S'ils viennent pour une autre raison que celle de représentants...
Meéme probleme : Il va falloir entrer ! ! L... S'ils tentent de se rendre
directement au palais on leur fera calmement mais fermement
comprendre qu'ils ne peuvent y pénétrer 3 moins d'étre encore une
fois invités & la réception. Par contre s'ils posent des questions sur
M. Tripott a ce moment ils apprendront que celui-ci fait, semble-t-
il, partie des proches du souverain. Cela dit personne ne sera
capable de préciser quelle est sa fonction.

S'ils avaient également I'idée de voler des laissez-passer, & quelque
convive que ce soit, il faut savoir qu'ils sont tous bien escortés et
que c'est le plus souvent 4 la force de leurs armes qu'ils ont pu
gagner le rang enviable qui est le leur (vous comprendrez plus tard
que sans cela il est difficile pour un noble de la région de survivre).
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Mais laissez plutét mariner vos joueurs avant de faire intervenir |'élé-
ment suivant. En effet alors qu'ils commencent 2 se décourager, un
petit groupe, de ce qui semblent étre des nobles, s'approche d'eux.
L'homme se trouvant 2 leur téte prend immédiatement la parole :

" Messeigneurs vous me voyez bien embarrassé de vous importuner de
la sorte mais nous avons grand besoin d'un service. Laissez moi vous
expliquer notre démarche plus précisément. Nous sommes une
Ambassade venue d'une petite seigneurie voisine, la baronnie de
SORSTRESH, et nous devions nous rendre au festival donné par
monseigneur WIANAR. Mais un grand malheur vient de s'abattre
sur nous. Un courrier dépéché par notre province vient de nous
apprendre que notre souverain est au plus mal et nous devons retour-
ner auprés de lui ? ... Mais pour le bien de notre région nous devons
également étre présent au bal... c'est une question d'honneur pour
Notre peuple... En fait... Nous aurions juste besoin dambassadenrs
temporaires... Evidemment nous vous fournirions tous les documents
nécessaires afin d'entrer aw palais... Et si vous le désirez vous serez
méme récompensés pour le mal que vous vous serez donnéd. "

1l s'interrompra alors pour épier la réaction des joueurs...

" Alors messeigneurs... acceptez-vous ? ... "

Si les joueurs acceptent, il les fera jurer sur leur honneur qu'ils ne
bafoucront en aucun cas I'honneur de SORSTRESH. Il leur pré-
sentera ainsi la baronnie.
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Celle ci est un petit territoire cétier et paisible vivant du commerce.
La population est peu importante et le pouvoir égalitaire. Il leur
expliquera aussi que s'il les a choisis eux , c'est tout simplement
parce que ce sont les seuls érangers présents en ville et, par consé-
quent, les seules personnes neutres dignes de confiance. Ils convien-
dra avec les joueurs, si ceux ci soulévent la question, que leur
démarche semble bien érrange. Mais il leur montrera s'ils le deman-
dent tous les documents indispensables qui seront, s'il le faut,
authentifiés par le premier fonctionnaire venu. N'importe quel pas-
sant aura également entendu parlé de cette région.

De toutes les maniéres c'est la seule possibilité qui se présente  eux
de pouvoir s'introduire dans le palais. Il ne restera plus au PJs qu'a
tuer le temps en faisant du " shopping " dans I'attente du bal.

Je voudrais étre ailleurs...

Voici enfin le moment tant attendu et c'est avec un empressement
doublé d'une anxiété non dissimulée qu'une grande partie de la ville
se dirige vers le palais. Mais dés leur arrivée aux portes de I'édifice les
joueurs assistent 4 un spectacle intriguant. En effet une dizaine de
gardes tirent maladroitement des corps derritre eux avant de les jeter
dans des charrettes qui prendront la direction de la ville.

S'ils essayent d'en savoir plus un passant leur indiquera que comme
a l'accoutumé il doit s'agir de voleurs, des assassins ou méme des
imposteurs qui ont essayé de s'introduire dans la cérémonie 4 1'aide
de laissez-passer volés ou contrefaits. Il ajoutera qu'ici la justice est
expéditive et qu'il risque de toute fagon d'y avoir bien plus de
cadavres d'ici la fin de la nuir.

Le bal de I'Empereur :

Celui-ci est donné tous les ans dans la ville d'Arrabar au palais
GENERON. Le but avoué de tout ceci est de réunir une nouvelle
fois tous les représentants de ce qu'a été |'empire de CHONDATH.
Cela permet i tous d'aplanir des relations diplomatiques qui se
seraient tendues durant I'année ou méme de nouer des accords, tant
sur le plan militaire que commercial. Mais au-dela de cette facade ce
sont de véritables réglements de compte qui s'y déroulent. En effet
|'empereur en profite pour se débarrasser de ses vieilles rancceurs.
Les assassinats sont courants mais tout cela se fait dans la plus gran-
de discrétion. Les divers ambassadeurs présents y vont aussi de leurs
petirtes traftrises et rares sont ceux qui ne sont pas venus accompa-
gnés d'une petite équipe d'assassins "déguisés” en servants,

Voici, pour vous aider & animer la soirée, quelques-uns un des
principaux invités :

- Les cités marchandes de HLATH ainsi que celle de ILJAK en guer-
re depuis une sombre affaire commerciale.

- La cité de SAMRA (" banlieue " de ILJAK) en conflit verbal contre
la ville de SHAMPH. Ils accusent ces derniers de profiter de la guer-
re que se livrent les deux villes précitées pour s'en mettre plein les
poches.

- Le baron THURAGAR " Foesmasher ", grand maitre de SESPE-
SH et grand ennemi de ELES WIANAR depuis qu'il lui a arraché
l'indépendance de son domaine. Celuici est également la cible
d'une guilde de voleurs de sa propre capitale (ORMPETHAR) qui
réve de le tuer et de faire porter le chapeau 4 ARRABAR.

- Des représentants de la famille EXTAMINOS ( dont les deux
assassins YUAN-TI rencontrés lors de I'épisode de la prison...).

- Est également présente, SURKH, la cité des homme-lézards. Ex
entre reptiles on ne s'aime guére.

- La ville de NIMPETH qui a envoyé sur place le... Gouverneur de
la prison, Pyrus, pour se racheter de ses récentes " erreurs de juge-
ment ". Et bien d'autres encore...

Vous |'aurez bien compris tout cela est complexe.

Au fait, vos joueurs sans le savoir se sont mis dans une situation déli-
cate. S'ils ont acceptés la proposition de SORSTRESH, pour entet,
ils sont sans le savoir représentants d'une baronnie qui n'est en fait
qu'un conclave d'escrocs et qui, pour résumer, vient de rouler dans
la farine la cit¢ de RETH (une ville de Gladiateurs et de jeu de
cirque) 4 la faveur d'un accord commercial non tenu. Les émissaires
qui leur ont donné les invitations et leur statut avaient préféré se
débarrasser de ce fardeau plutdt que de risquer leur vie 3 la réception
pour leur "patrie”. La loyauté n'est pas le point fort de ces gens la.
N'oubliez pas qu'ici tout se fait de maniére dissimulée. En apparen-
ce tout le monde aime tout le monde et on ne dénombre aucun inci-
dent public au cours de ces réceptions. Ceci est une régle d'or 3
laquelle il n'est pas permis de déroger. Mais vous verrez plus tard ce
qui attend les PJs. En attendant vous avez largement la marizre pour
les occuper.

Le palais est décoré luxueusement et la soirée promet d'étre fastueu-
se. Les invités, aprés avoir été regroupés dans un immense hall, o1
les conversations politiques et commerciales vont bon train, sont
menés vers un salon encore plus vaste afin de débuter le repas. Ce
sont de puissants monarques oit des nobles diplomates, tous riche-
ment vétus et accompagnés de quelques serviteurs (ceux-ci seront
priés de rester dans les pidces adjacentes durant le festin). Une place
est réservée 4 chacun des convives mais, malgré le fait que l'on ait
annoncé que tous étaient présents, on peut s'apercevoir trés vite que
certaines chaises sont déja vides... Cela ne semble d'ailleurs inquié-
ter personne et quelques blagues morbides, d'un humour douteux,
viennent alors étayer les débats.

Le repas est exquis et les conversations mentionnées ci-dessus se pour-
suivent. Personne ne semble porter de réelle attention aux joueurs.
Néanmoins libre 4 eux d'essayer de nouer des conracts au sein de cette
société tres privée. On leur parlera avec courtoisie, mais trés vite des
questions trés précises sur leur région d'appartenance risqueront de les
mettre dans un certain embarras. N'oubliez pas la présence du gou-
verneur de la prison qui, s'il est 14, reconnaissant le clerc du groupe
pourrait rajouter du piment 2 la soirée. Les Crocs de la Vipére garde-
ront quand  eux leur "sang froid” et ne se manifesteront pas.

Ala suite de cet épisode " gastronomique " la tradition veut que tous
les convives se retrouvent pour une ballade digestive en " Pédalo "
sur le lac qui se trouve derritre le palais. Il faut savoir que de cetre
étendue d'eau part un réseau inextricable de canaux qui s'enfoncent
dans les profondeurs ténébreuses du jardin.

Au cours de cet immuable rituel tout le monde est convié 4 monter
dans une fréle embarcation en forme de cygne, pouvant contenir
jusqu'a six personnes 2 la fois. Ils doivent prendre alors la direction
du centre du lac ol le maitre de cérémonie tréne sur un gigantesque
ponton qui s'étend depuis la berge. L pendant un long moment il
semblera s'amuser quelque peu de la situation de ses "sujets” qui eux
ont repris leurs incessantes conversations et autres messes basses.
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Sivos joueurs sont attentifs ils pourront observer que certains Pédalos
ont disparu et méme voir ['un d'entre eux revenir vide de I'un des
nombreux canaux reliés 4 I'érang. Il y a un mouvement perpétuel sur
le lac. Les ambassadeurs vont d'un bout 4 I'autre du plan d'eau, se ren-
contrent, se séparent et repartent vers un autre éventuel accord diplo-
matique. Petit 4 petit les joueurs se retrouvent bien malgré eux rejetés
vers les abords de ['étang. Ils se rendront vite compte qu'ils sont en fait
irrésistiblement artiré vers I'un des canaux contigus. Les joueurs pour-
ront alors remarquer Varron, le guerrier des Crocs de la Vipere qui de
son "Pédalo" leur fera un petit signe d'adieu de la main...

En fait cest un élémentaire d'eau qui dirige leur embarcation.
Il I'entraine vers un piége tendu conjointement par la cité de RETH
(ou ceux de Nimpeth si les joucurs sont entré 2 la féte comme envoyés
d'un puissant et grice A leur baratin légendaire...) et par les assassins
YUAN TT qui, gréce 2 leurs pouvoirs télépathiques, ont pu découvrir
le contentieux entre les deux régions. Ces derniers ont proposé leur
aide aux représentants de la cité gladiatoriale (ou esclavagiste.) omet-
tant au passage de les informer sur la véritable origine des joueurs. Les
émissaires de RETH (ou de Nimpeth !) les attendent plus loin et s'ap-
prétent , durant leur approche , 4 leur décocher plusieurs volées de
fleches lourdes (les arcs et les carquois avaient été planqués dans le jar-
din par des gardes soudoyés) avant de les finir au corps a corps (Le
niveau de ces guerriers dépend de la puissance du groupe). Si les
joueurs décident de sauter A 1'eau ils auront 4 affronter les élémentaires
4 qui de toure fagon on avait ordonné de faire disparaitre les corps
dans les profondeurs vaseuses des canaux aprés " l'incident .

Varron contréle I'élementaire, ce qui veut dire qu'elle ne cherchera pas
A se lancer dans la mélée. Léanna, de son c6té, cherchera 4 &tre discret,
il fait surtout le guet de maniére A s'assurer que ce raffut n'attire pas
l'attention des gardes de Wianar. Aprés le combat, le calme revient et
c'est & cet instant que les joueurs s'apergoivent que non loin d'ici quel-
qu'un se bat et vient de trépasser.

En accourant sur place, les joueurs découvriront un petit-homme en
habits de prince qui traine un cadavre et semble s'adresser 4 une per-
sonne située dans un bosquet lui faisant face : " C'est & un excellent tra-
vatl, maitre ! Oui, oui je me hite de faire disparaitre le corps . 11 ouvre
une trappe dans le sol, dissimulée sous les végéraux. Cest A cer instant
qu'il grille les joueurs et son visage prend aussitdt une tournure
inquiétante. " Des témoins, ¢a c est génant. N est ce pas mon maitre. Oui,
oui, je vais men occuper...». 1l saisic ses deux dagues, s'approche et ...
SOUDAIN, le sol se met & trembler et un élémentaire de terre jaillit
derrigre lui, les Crocs de la Vipére traversent un buisson I'arme 2 Ta
main décidés d'en découdre définitivement avec eux : " Formidable’
criera Léanna. " On va fasre d'une pierre deux coups !'.

Le Hobbir a tout de suite compris qu'il a affaire 4 des Yuan-Ti et sans
demander son reste il s'enfuit 4 travers la broussaille. M. Trippot est la
clef de l'aventure, les joueurs n'ont pas intérét A le perdre. Il faut donc
le suivre et ne pas perdre de temps 2 affronter les Yuan-Ti.

La poursuite est intense. Les assassins royaux sont A leur trousse.
Reprenez les regles de la fuite héroique et semez leur trajet d'obs-
tacles : des rosiers épineux, des haies vraiment trés hautes, des ponts
qui ne sont pas terminés, un plan d'ean au bord duquel se battent
deux barques de "diplomates” (ils se rentrent dedans, passent i
I'abordage, s'éeranglent furieusement...). Finalement le Hobbit
débouchera dans une vaste allée centrale oii se proméne 'empereur,
sa suite et bien sir toute sa garde.
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"Ah, mon ami Trippot I' s'exclamera Wionar. Le petit-homme courra
dans ses jupes. Naturellement les joueurs débouleront au milieu de
cette foule, les Yuan-Ti aussi, mais chacun sait que s'ils ne veulent pas
finir au fond d'un cachot chondathien, ils feront mieux de bien se
tenir. M. Tripott jubile mais pas longtemps car 2 peine 'empereur
aura-t-il la téte tournée que Léanna s'empressera de lui murmurer : "
Maintenant guon sait oi tu es, toi et tes petits amis vous étes morts .
Puis elle cherchera 4 disparaitre.

Angoissé, le Hobbit collera aux basques de son empereur et commen-
cera 4 s'intéresser aux joueurs. Durant la promenade, ils pourront faire
connaissance, parler de Stan, de comment Tripott s'est recyclé en
assassin impérial et surtouc des Tablettes. Au moment oi1 'on parle-
ra de celles-ci les yeux de Tripotr se mettront 4 briller et il leur expo-
sera sa version des faits. Tout ceci remonte & une époque révolue, 3 un
passé qui le hante. Une erreur de jeunesse mais manifestement ses
anciens camarades sont en danger et il se doit de les avertir. Il faut vite
se rendre 4 Hlondeth car il n'est pas sir que les assassins royaux
n'aient pas lu cette information dans son esprit. Pour décider les
joueurs & l'accompagner et surtout parce qu'il y voit un intérét pour
plus tard, il leur révélera que les Tablettes sont pour lui une clef vers
un immense trésor que les Yuan-Ti ont toujours voulu garder secret.
Un trésor d'or et de technologie (qu'il est prét 4 partager) d'une race
reptilienne qui a dominé les Royaumes il y a des milliers d'années. 1l
faut donc 'aider 4 reconstituer ces inscriptions et pour cela ils doivent
rendre visite & chacun des membres de son ancienne équipe.

Apres quelques formalités, M. Tripote obtient 'autorisation de I'em-
pereur Wionar de quitter la ville et c'est en embarquant secrétement A
bord d'un navire marchand que vos joueurs s'achemineront vers la
capitale des hommes-serpents. Mais pour autant, ont-ils semé les
Crocs de la Vipere ? Loin de 13, ces derniers ont effectivement sondé
le Hobbit durant sa conversation avec les joueurs et ils connaissent
leur destination. Ils sont 4 Ia sortie du jardin et les joueuts pourront
les voir mais hélas ces derniers n'ont pas le temps de s'occuper d'eux.
Les Crocs sont op occupés a régler leur compte avec les homme-
lézards de Surkh; ils sont en pleine discussion diplomatique (trés mus-
clée) a la mode de la cour d'Arrabar. A

Acte trois : Hlondeth, la Ssssilencieuse

11 fait déja nuit lorsque les joueurs arrivent en vue de Hlonderh. Mais
bientét le marbre luminescent de la ville inonde les ténebres de son vert
émeraude et méme la mer scintille d'écailles aux reflets changeants. La
cité se rapproche et s'impose 4 leurs yeux avec ses gigantesques cobras
de pierre qui gardent I'entrée du port d'un regard fixe et froid. Derritre
s'étendent les étranges habitations aux courbes si parfaites qu'on les
croirait mouvantes. Ici la roche vit ; elle vibre méme au rythme des
lourdes gouttes de pluie qui s"abattent sur sa surface et meurent en des
milliers d'échos assourdissants. Subitement, un grincement sinistre
brise ce rythme effréné : une lourde chaine rouillée sort des eaux pour
condamner l'entrée de la rade. Les joueurs ont beau sonder la
pénombre, il n'y a personne sur le débarcadere. Seule la mousson
semble les entourer ; elle et ses innombrables gouttes qui traversen les
vétements, inondent les armures pour glisser sur leur chair et y coller
les vérements comme des sangsues affamées. ..

D'habitude, la proximité d'une ville par temps de pluie est un véritable
réconfort. On s'imagine atteindre I'auberge la plus proche pour s'y
réchauffer et échanger quelques banalités avec la population locale.

-
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Ici, la ville semble vidée de ses habitants et de toutes émotions. Les
rues sont désertes et il est impossible de discerner |'ombre d'une végé-
tation. Seul le marbre domine et envahit cet espace 2 I'image de ses
veines verditres qui serpentent sa surface. Si il n'y avait pas cette aver-
se, le silence aurait 6t fait de s'immiscer dans les ruelles et de laisser
place & une indicible angoisse.

A peine sont-ils sortis de leurs pensées que cing ombres se détachent
d’une allée en courant vers le groupe. Ce sont des hybrides Yuan-Ti.
Dégoulinant d'eau, ils s'approchent et posent des questions de routi-
ne que les joueurs ne pourront s'empécher de faire répéter étant le
vacarme ambiant que provoque la mousson. D'un tempérament
calme et froid, les gardes consciencieux reformuleront avec applica-
tion et ardeur leurs trois questions (nom, nation d'origine, but de leur
visite) mais si I'un des joueurs a une attitude plus ou moins louche
(agressivité, anxiété prononcée...), ils n'hésiteront pas & sonder leur
esprit... Si un joueur rate son jet de sauvegarde contre les sorts, les
gardes seront stupéfaits par ce qu'ils viendront de découvrir. Ils choi-
siront d'étre prudents et les fileront discrétement tandis qu'ils pré-
viendront Sémoray.

Une bagarre peut intervenir, mais comme la ville est silencieuse cela va
se remarquer et des renforts arriveront. L'affrontement va vite se trans-
former en poursuite et le seul endroit oty il seront relativement en sécu-
rité sera les égouts.

Tout I'interrogatoire se passe sous une pluie battante qui suscire I'éner-
vement général. Les uns veulent se mettre 4 l'abri, les autres n'enten-
dent qu'a moitié les questions et le reste se passerait bien de ces for-
malités malvenues en de telles circonstances. Ceci dit, si cela se passe
gentiment, les Yuan-Ti ne les importuneront plus et ils pourront errer
dans les rues tranquillement.

Une fois cette épreuve passée, il sera facile aux joueurs de se rendre au
domicile de Clisthéne : le Hobbit sait s'y rendre les yeux fermés,
méme par temps de pluie ! Et c'est heureux, car I'averse s'intensifie au
point de ressembler 4 un vaste rideau aquatique qui s'acharne sur le
groupe. Chemin faisant, le Hobbit leur expliquera que Clisthéne
occupe un poste important dans la ville sous un nom d'emprunt. Par
contre sa profession lui est inconnue & ce jour. Rapidement, ils se
retrouveront devant son hétel particulier. Un scribe faisant office de
gardien les accueillera d'un air méfianc et soupgonneux. Il leur répon-
dra qu'il se trouve A la cathédrale comme 4 son habitude. Bien stir,
cette information qu'il juge évidente le confortera dans I'idée que ces
éerangers le demandent pour une raison inhabituelle ; c'est ce qui
expliquera son extréme lenteur 2 se retirer du pallier et finalement fer-
mer la porte.

Et c'est encore au pas de course que vos joueurs vont se diriger au
ceeur de la cité. Méme si ils ne sont pas tentés de relever la téte pour
admirer l'architecture locale, ils remarqueront sans aucun doute la
grandeur des habitations et la splendeur des décorations au style pur
et raffiné. Les rues sont sinucuses et épousent les rondeurs des bati-
ments. Tour semble congu pour que I'on se glisse sur le marbre poli
la perfection. Les chemins ondulent au gré des hauteurs
Hlondethiennes alors que les démes prétent leurs dos ronds aux
intempéries célestes. Des rampes s'élevent vers des baies vitrés trans-
lucides en harmonie avec les volutes sculptées & méme les édifices.

A croire que cette ville attend le réveil des statues de pierre qui prote-
gent chaque construction rencontrée. De quoi laisser réveur !
Sauf quand on est sous une trombe d'cau qui alourdit sacs et armures
au poinr de faire craquer les attaches. ..

21

Fort heureusement, la cathédrale aux écailles d'émeraude se dresse
devant eux majestueuse et insolente de beauté. De forme ovoide, elle
est entiérement constituée de verre teinté dont I'éclat est rehaussé par
un voile d'eau permanent. En effet, ce déme est enlacé par un serpent
de pierre qui crache son liquide au sommet de I'ceuf.

Cette fantaisie a |'avantage de fasciner l'adepte du temple comme le
voyageur de passage. Le premier y voir la puissance de son culte, le
deuxidme la magnificence de la culture Hlondethienne.

En tous cas, cet édifice a la splendeur d'un joyau des mille et une nuit
mais pour y accéder c'est une autre affaire.

L'enceinte qui protege le site est formé d'un énorme serpent donr la
queue a été remplacée par une deuxieme téte tout aussi agressive que
la premigre. Outre ['aspect fortement symbolique de leur posture, ces
deux gueules crachantes offrent un point de surveillance privilégié du
fond de leurs gosiers o1 se dissimulent la tour de garde. Un ceil vigi-
lant y reconnaitra facilement dewx fenétres éclairées A la place des yeux
et une porte dans chaque fond de gosier.

En s'approchant davantage, les joueurs verront deux sentinelles
hybrides qui contrélent l'entrée du temple et par dessus tout, ils
seront surpris de découvrir le seul endroit de la ville o1 I'on fait des
affaires sous une pluie torrentielle. D'autant plus incroyable que c'est
le lieu le plus bruyant qui soit avec ce martélement incessant des
gouttes qui mitraillent le déme de verre. On s'y entend i peine et le
moindre manuscrit est réduit en bouillie en cing secondes. Dés que
les joueurs se seront frayés un passage pour accéder 4 l'entrée, les
deux gardes se présenteront 4 eux pour connaitre leurs intentions.



Ils ont pour ordre d’accompagner tout étran-
ger au sanctuaire de Varae dans la simple
mesure ot [a traversée de la Jungle Ensevelie
s'avére farale aux non-initiés. Délicate atten-
ton n'est-ce pas ?

Si les pjs refusenc ils seront refoulés. I peut
s'en suivre un combar car leurs ordres sont
stricts et ils ne désobéissent jamais. Peine per-
due pour les corrupteurs ! Par contre si les
joueurs sont coopérants, is traverseront sans
probleme une des jungles les plus dange-
reuses au monde.

Certes, elle est belle, luxuriante, exotique au
possible mais sa faune est & son image : abon-
dante, sauvage et dangereuse. .. Les mambas
noirs rampent aux pieds de fleurs écarlates,
des aras se bercent  I'abri des branches vert
jade et des canaris narguent des singes excités
par le temps. L'ensemble de ce fabuleux jar-
din est baigné d'une brume tenace qui ser-
pente en volutes épaisses le long des végétaux
alourdis par les perles d'eau crépitantes. La
pénombre aidant, les joueurs discerneront
difficilement des corps luisants autour des
branches qui se déroulent avec lenteur vers le
sol. Leurs chant est inquiétant et lancinant.
Serait-il dédi¢ aux statues d'émeraude qui
scrutent nos passants... Mais oublions cela,
vos joueurs sont subdls et malins, ils ont
choisi la voie de la sagesse en se faisant escor-
ter, ils arrivent donc sains et saufs aux portes
du sanctuaire.

Une fois la lourde porte poussée, les aventu-
riers péneérrent dans le vaste édifice. La lumi-
nosité y est extrémement faible. Les ondées
qui tambourinenr le toit avec acharnement
créent des ombres difformes sur le sol qui dis-
paraissent aussitt. L'épais feuillage de la flore
extérieure semble étouffer la base du bitiment
alors que la [une tente de dissiper les ténébres
de son péle halo. L'obscurité de cetre caverne
de verre est toutefois dissipée ici er [ par de
petits éclats de lumitre qui ne sont, le plus
souvent, que de simples reflets de I'eau.

Car méme 2 l'intérieur elle ruisselle le long
des parois et recouvre le sol de flaques plus ou
moins étendues, D'ailleurs elles dégagent une
moiteur envahissante et suffocante qui
repousserait tout humain doué de raison.
Cependant, cette humidicé profite 4 d'autres
: nos amis les serpents. Nos chers mambas
noirs. Ces derniers glissent avec volupté dans
les mares croupissantes. Ils ondulent avec len-
teur et se dressent, langues sifflantes, pour
aborder les contours des statues de jade.

1s sont partout. A el point que vos joueurs
devront inévitablement regarder ot ils mar-
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chent sous peine d'ére mordus, A défaut de
ramper vers la fosse centrale, qui grouillent
de milliers de fréres de race, ils aiment se sus-
pendre dans les hauteurs du temple d'oit ils
se laissent tomber nonchalamment dans |'es-
poir de mordre de [a chair fraiche. Cette ren-
contre fortuite se caractérise par la brutale
réception d'un corps écailleux lourd et froid
qui s'enroule avec force autour du bras, du
torse ou du cou. Bien siir, ils apprécient tout
autant de se glisser dans les piliers torsadés
qui soutiennent la structure de la cathédrale
; de cette manigre, ils se confondent 2 la pier-
re et se prélassent indéfiniment 4 la vue de
leurs adorateurs.

A voir la téte de vos joueurs, ce n'est donc
pas étonnant que les prétres les observent
avec suspicion et chuchotent & leur passage.
Mais apres tout ces messes basses ne font que
rejoindre le doux sifflement des repriles. ..
Rapidement vos joueurs seront atteint d'une
sorte de vertige intense. Ils ont mal au créne,
ils ont I'impression que leur cerveau est pris
dans un étau. Les prétres Yuan-Ti cherchent
4 les sonder maladroitement (un simple jet
de sauvegarde contre les sorts devrait suffire
A les prémunir d'une telle curiosité).

Apres avoir taversé la salle principale, le
Hobbit cherchera 4 éloigner le groupe en le
guidant vers de petites alcéves. Sés conseils
sont brutalement interrompus par une sil-
houette qui jaillit de I'ombre. Ses premiéres
paroles sont encore adressés au jeune
homme qu'elle vient de quitter : " Je crois gue
nous en resterons I pour ce soir, votre Altesse "
En réponse, son interlocuteur acquiesce du
regard et hoche de la téte pour donner congé
4 une deuxitme personne présente. Seule
une ombre est visible mais elle disparait rapi-
dement sans un bruit. Mais 4 peine ont-ils
franchi l'arcade qui y méne qu'un homme
au visage sévere surgit. Le Hobbit comme les
joueurs n'ont pas le temps de se perdre en de
vagues réflexions, ils sont pris de cours par
une voIx autoritaire : "Sombre imbécile, com-
ment oses-tu te présenter ict sans la moindre
précantion’.

Il s'agit de Clisthene, d'un rapide coup
d'ceil il cerne les joueurs et ajoute, agacé : "
Surtout ne pensez plus, suivez-moi ". 1l agrip-
pe alors le Hobbit et le force 4 sortir. Dehors
une pluie battante les accueille et tandis
qu'ils s'apprétair A descendre 1'escalier prin-
cipal, une silhouette sombre se présente au
bas des marches. Clisthéne semble avoir
identifié cet inconnu et prend quelque peu

ses distances par rapport au groupe.

—
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" Ah mon cher Clisthéne, vous avez déja terminé vos cowrs de couure avec
le petit prince. Quelles sssornettes bui avez-vous encore raconté ? Les humains
sont autye chose que de la nourriture peut-étre ?" et la en regardan les
joueurs il s'exclame : " Ob, excusez-moi de vous avoir offensssé. Mais, cher
Clisthéne, vous nous avez caché certaines de vos fréquentations 7.
"-Sachez qu'on ne mange que ce qui nous est inférieur et dans votre cas
Je ne vois que des souris pour composer votre meny... " Mais brutale-
ment Clisthéne est interrompu par l'intervention lamentable de
Monsieur Tripott." Eh, pourquoi tie portes une capuche ? Tas peur qu'
ta mére te reconnaisse ?"'. Sémorav, car c'est de lui qu'il s'agit ne rele-
verpas cet affront et continue de gravir I'escalier en silence. Clest au
moment ol les joueurs arrivent en bas des marches que le Hobbit
s'écroule. Le magicien vient de [ui plomber le crine avec une artaque
psychique. 1l profite immédiatement de la confusion pour lui sonder
l'esprit. Ce qu'il va découvrir va l'époustoufler. Qurre le fait de
connaitre l'identité de celui-ci et la raison de sa visite, il aura une
vision fugitive des Tablettes et des mains. Clisthéne sera le premier 4
comprendre ce qui vient de se passer. Sans regarder derriere lui, il
ramassera le Hobbit et commencera 4 s'éloigner de la cathédrale d'un
pas décidé. Si les joueurs veulent intervenir ils s'apercevront que
Sémorav a disparu. Il est dans la cathédrale et s'arrange pour avertir
la prétresse de la possibilité de retrouver le contenu des Tablettes qu'il
croyait perdu. Certe derniére lui donne sur le champ les pleins pou-
voirs et en un instant il rassemble ses assassins. Les agents de la reine
qui surveillaient Clisthéne vont étre liquidés en quelques minutes.

Mais revenons 4 nos joueurs qui en cet instant se trouvent dans la salle
principale d'une auberge bondée : le Serpent Glissant. Sur le chemin,
Monsieur Tripott a reptis connaissance et ne cessera de se plaindre de
violents maux de téte qu'il fera bien vite partager 4 tour le monde.
Le Serpent Glissant est une taverne un peu particuliere. En effet, c'est
le seul endroit de la ville ol les étrangers aiment se retrouver. De ce
fair, elle est suspecte et est totalement infiltrée par les espions de
Sémorav. Il 2 méme poussé le vice jusqu'a la truffer de trappes et de
passages secrets afin de faciliter le travail de ses agents et leur per-
mettre d'intervenir rapidement sans éveiller |'attention de la reine.
Evidemment Clisthéne n'est pas au courant de ce détail et cest sans
le moindre soupgon qu'ils vont se jeter dans la gueule du loup.

Lorsque les Pjs arrivent, I'endroit est bondé et il n'y a pas la moindre
écaille de Yuan-Ti 2 I'horizon. Par contre pour trouver une table vide
c'est une autre affaire. Le patron de 1'auberge va les tirer de ce mau-
vais pas et en en débarrassant un des ivrognes qu'elle supporrait.
IIs prennent place autour d'une table centrale et sans attendre
Clisthene prend la parole. "Soyons bref De toute fagon je suis condanm-
né. Je savais que ¢a arriverait un jour mais je n arrivair pas i me L avouer.
Si Monsieur Tripott est li, c'est que je suis en danger. La personne que
vous avez vu tout & [ heure dans Lescalier dtait le scribe de la grande pré-
tresse de Hlondeth, Medusanna Meirdbaul. Il est chargé de [éducarion
religieuse du prince Dmétrios Extaminos, tout comme moz, mais & la dif-
Serence que jessaye de lui inculgquer des valeurs morales un pen plus "
bumatnes ". Cest un sale fouineur et je vous conseillerais de partir d'ici
au plus vite. Si Monsieur Tripott n'a pas été capable de vous expliquer ce
quii nous est arrivé, laisses-moi vous exposer les faits....".

Si Clisthene se montre éronnamment loquace, c'est qu'il se sent
condamné, Il dressera alors un portrait de |'équipe des voleurs, parle-
ra du plan quasi parfaic et n'hésitera pas 4 dévoiler sa main tout en
commentant ce qu'il y a dessus. De mémoire, les Tablettes reconsti-
tuaient une sorte de pritre ou d'invocation. Leur signification lui reste
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inconnue mais 4 'inverse du Hobbit il ne pense pas qu'il s'agisse de
[a clef d'un trésor mais d'un secret redoutable que cherche 4 dissimu-
ler & tout prix la reine... Clisthéne sort un peu de ses réveries et
annonce qu'il ne leur reste que peu de temps pour agir. Monsieur

Aimable se cache 4 Alaghén, la capitale de Turmish.

A peine aura-t-il achevé cette phrase que les joueurs seront subite-
ment atreint d'un puissant vertige. Tout autour d'eux le décors sem-
blera se mouvoir, ils sont en effet victime du sort de Chaos (5¢me
niveau magicien). Dans la salle c'est la confusion la plus totale, les
gens crient, se battent ou errent sans but. Sémorav est 4 la porte d'en-
trée. Il est en compagnie de ses assassins ophidiens et jubile de ce spec-
tacle. Aussitét il enchainera sur les Tentacules Noires d'Evard (4éme
niveau magicien. Il y a 1d4+1/niveau tentacules de 3m. de haur,
d'une CA de 4 e possédant 14 pv chacune. Elles couvrent une sur-
face de 42 m2, soit plus de la moitié de l'auberge) pour capturer les
pjs. Si jamais le magicien du groupe ou le guerrier fait des siennes, il
lancera un Mot de pouvoir, Etourdissement (niveau 7).

Nous vous rappelons pour mémoire que les seules personnes qui ont
le droit 4 un jet de sauvegarde pour le sort Chaos sont les magiciens
spécialisés dans I'enchantement, les guerriers et les personnages d'une
INT inférieure 2 4 ou supérieure 4 21.

§i jamais les sorts ne suffisent pas, Sémorav utilisera ses serviteurs
pour les caprurer. En effet ces derniers sont armés d'arbalétes légeres
équipées de carreaux empoisonnés (un paralysant) et si jamais cela ne
suffit pas Sémoray utilisera sa derniére arme : la mauvaise foi du MD.
Clest ainsi que vos joueurs seront conduits au ceeur de la Jungle
Ensevelie, dans la tour de Sémorayv.

Sa victoire |'a mis dans un éeat trés particulier, Il est content, il vient
de tuer Clisthéne, son rival le plus féroce. En lui infligeant les plus
abominables tortures, il a réussi & obtenir tous les renseignements qui
lui manquaient sur le vol des Tablettes. Désormais, il est mieux infor-
mé que la reine car non seulement il a les noms des voleurs mais il
connait la localisation du prochain maillon de la chaine.

Sémorav jubile et dans son allégresse et sa générosité, il décide de faire
subir aux joueurs le méme sort. Ils seront enchainés, biillonnés et
jetés dans une fosse 4 ordures individuelles remplie de serpents dan-
gereux. 1l est trés important que les joueurs soient séparés. Sémorav
va se déchainer sur eux. Il sera odieux. 1l les insultera, brandira la téte
de Clisthéne tel un trophée avant de jeter les yeux de ce dernier en
péture 4 ses serpents. Il leur crachera dessus, les insultera, les frappera
avec une perche pour les forcer 2 bouger et ainsi énerver le serpents
qui se prélassent aux pieds des détenus.

Cependant la grande prétresse viendra freiner ses ardeurs. Elle vient
personnellemenc lui rendre visite. " Tiens, mon cher, voilit de nouveaux
Jjouets 2" annoncera-t-elle d'un ton ironique en voyant les joueurs.

" Votre petite intervention & [Auberge du Serpent Glissant n'est pas passé
inapergu aux yeux de la reine. Pourquoi tant de remue-ménage 7'

" Vortre grandeur, ce sont eus, les responsables. Figurez-vous que nous avons
I3, une piste pour retrowuver les Tablettes sacrées. "

Médusanna est littéralement stupéfaite : " Voyez-vous ca 7™

" Absolument votre griice, retirons-nous dans 'un de vos appartements, j at
& vous parler, en privé. " Le nécromancien se tourne alors vers le joueur
le plus proche et annoncera : " Je vous guitte, pour l'instant mais je vous
laisse en charmante compagnie. Fn revenant, nous reprendrons notre peti-
te discussion lix ot nows ['avons laissé."
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Ils se retirent, claquant la porte au passage et laissant la tour dans
un silence inquiétant. Au bout de quelques minutes, les joueurs per-
cevront une petite agitation au sommet de leur fosse. Des étres sque-
lettiques aux visages difformes feront alors leur apparition. Ce sont les
laquais de Sémorav, des Histachii. Non seulement le nécromancien
les urilisent pour son programme de reproduction mais par leur
agressivité innée et leur caractére imprévisible, ils font aussi de trés
bon gardien. Ces derniers observent les joueurs comme des bétes
curieuses puis profitant de I'absence de leur maitre, ils décident de
s'amuser un peu avec |'un d'entre eux.

Le plan de Sémorav :

" Voyez-vous en ce moment les prisonniers s échappent.

- Quaoi ? Mais je croyais qu'il ératent notre unigue chance de reconsti-
tuer les Tablettes ?

- En effer, mais sachez qu'ils nous seront plus utiles dehors qu enchai-
nés... Laissez-moi vous expliguer.. "

En torturant le Hobbir, Sémorav est parvenu 3 percer sa nature schi-
zophrénique. Il a découvert le double jeu de M. Trippot et de son
Ombre et il vit [a le moyen de faire du petit homme un agent parfait
qui lui permettrait de filer les aventuriers 4 travers les Royaumes et de
le conduire jusqu'aux autres voleurs de Tablettes. En effet, en exploi-
tant la double personnalité du Hobbit, il passa un accord (grice a un
sort d'Asservissement) avec I'Ombre. Au moment opportun, celui-ci
trahira les joueurs et aidera Sémorav i récupérer 'ensemble de la for-
mule des Tablettes. C'est pour cela qu'il est primordial pour la suite
de l'aventure que M. Tripott visionne les copies qu'on fait les joueurs
des empreintes figurant sur les mains et cela avant d'arriver 2
Marsembre. Pour le moment la seule qui lui pose un véritable pro-
bléme c'est la main de Stan car il n'était pas 4 quand celui-ci I'a mon-
wé au préme de l'équipe. Il fera donc tout son possible pour
convaincre ce dernier de voir sa copie.

1l y a trés peu de chance que les joueurs s'apergoivent que le Hobbit
est sous le charme de Sémorav car jusqu'ici les joueurs n'ont jamais
croisé 'Ombre et M. Tripott n'a pas conscience de cet accord car ses
deux personnalités sont complétement dissociées. 1l a atteint un
niveau de schizophrénie absolument parfait. Sémorav prépara alors
I'évasion des joueurs, en les livrant & ses Histachii car il savait que
ceux-ci, en son absence, en profiteraient pour essayer de les dévorer.
Mais ces derniers érant trop stupides pour constituer une menace
séricuse pour les Pjs, ils savaient qu'ils parviendraient A s'enfuir.

De sa boule de cristal il veillera a la santé de son nouveau protégé ainsi
qu'a la survie des aventuriers.

Cependant le nécromancien a également un autre probléme 2
régler : Dédianna et les Crocs de la Vipere. En effer, Médusanna
vient de I'informer qu'une équipe d'agents royaux vient d'arriver en
ville et que suite a leur entretien avec la reine celle-ci avait décidé de
fermer la ville ec de surveiller le port. Il se devair d'aider les joueurs
4 surmonter ce probléme, sans pour autant éveiller leurs soupgons.
Tant que ceux-ci se trouveraient dans les limites du temple il ne leur
arriverair rien, cependant une fois qu'ils seront dans la rue il savait
qu' ils devraient défendre chérement leur vie.

Mais revenons 4 nos joueurs. Ces derniers sont au fond d'un puits de
6 meétres. Ils sont couverts, des pieds 2 la téte, de serpents dangereurx.
Les magiciens ne sont pas biillonnés, cependant ce dispositif défie
quiconque de tenter le moindre mouvement malencontreux. Les
pieds et les mains des Pjs sont attachés 4 de lourdes chaines qui leur
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ont permis d'étre déposé au fond de la fosse, La manoetvre s'est faite
en douceur, cela se comprend. Er une profonde angoisse s'emparera
du plus gros de vos guerriers de I'équipe car c'est lui que les histachii
onr choisit pour déjeuner. Il est maintenu hors du puits, 2 moins
d'un meétre quatre-vingt du sol afin de laisser aux histachii la liber-
té de I'éventrer bien tranquillement et de découper en morceaux ses
vicaires. Cependant un incident imprévu va survenir. Les laquais de
Sémorav maitrisent mal la machine qui tracte le prisonnier et d'un
coup celle-ci s'emballe, lichant brutalement le joueur sur le sol, face
contre terre. Une peur panique s'empare des créatures, en effer les
chaines étant distendues, le joueur est quasiment libre de ses mou-
vements. Il a juste le temps de se redresser et charger (comme il
peut) sur les monstres avant que ces derniers ne parviennent
remonter la chaine a la force de leurs mains. Une épreuve de force
va se dérouler alors, le guerrier peut parfaitement briser ses chaines
ou se servir d'elles pour étrangler un histachii.

Les Histachii :

CA:8:HD:2+2;Thaco : 19 ; #ATT : 3 ; Dmg : 1-2(griffe)/1-2 (griffe)/
1-3 (morsure) ; SP#ATT :Attaque berserk (Tx/jour) : +2 au toucher, pdt
2d6 rounds ; SP#DEF : immunisé d la paralysie ef au charme ; Taille ;
M; Int:5-7.Pv: 14 (en moyenne)

Suite 4 ce combat, les joueurs ont le temps de fouiller la tour er de
récupérer leur équipement. Cependant Sémorav ne leur laissera pas
la possibilité de saccager ses appartements et de piller ses possessions.
1l est pas du genre 4 laisser trainer ses bijoux, de plus il a la sale manie
de truffer ses passages secrets de pidges et de gardes Histachii. Si les
joueurs veulent persévérer dans cette voie, libre & vous d'improviser.
Conformément au plan de Sémorav, les joueurs parviendront 3 s'éva-
der des jardins du temple sans grande difficulté (les gardes sont soir
tout simplement absents, soit une foule de pelerins leur permettront
de se dissimuler). Cependant une fois qu'ils se trouveront dans la rue,
les gardes de la reine seront 4 leurs basques. Il va falloir agir vite et sur-
tout fuir car le moindre combar entrainera irrémédiablement une
alerte générale et surtout l'arrivée de renfort.

(Pour les caractéristiques des gardes, se reporter au Manuel des
Monstres, ce sont des pures-races & 6 HD.)

M. Tripott prendra les choses en main, il demandera aux joueurs de
le suivre, il se rappelle du coin et il veut leur montrer un chemin que
Clisthéne leur avait dévoilé A I'époque du vol des Tablettes.

Au détour d'une rue, le Hobbir s'arrétera net devant une des nom-
breuses statues de Yuan-ti qui pullulent dans la cité. Il enfoncera les
yeux de celle-ci qui s'ouvre en deux cependant un hurlement préce-
de 'acte du Hobbir, un Yuan-Ti se trouve effectivement 2 I'intérieur
et Tripott lui a malencontreusement enfoncé les pouces dans les
yeux. Il ne peut presque plus se battre et représentera un obstacle
mineur (mais terriblement amusant) pour les joueurs.

Une fois achevée, les joueurs emprunteront un escalier qui les mene-
ra aux égouts de la ville. Evoluant dans le noir le plus complet, au
milieu d'immondices de diverses origines, ils parviendront & une
grille qui bloque I'évacuation des eaux vers le port. Il faudra s'activer
pour la forcer et pris sous le flot de I'eau retenue par les ordures, ils
seront éjectés au milieu des bateaux qui dorment tranquillement
dans le port. Il leur faudra user de toute leur ruse et surtout de leur
discrétion pour déjouer la surveillance de leur adversaire.
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Cependant leur attention sera attirée par un bruit curieux qui émane
d'une nef. En effet, un petic canot 4 'allure érrange (il ressemble 2 un
crapeau couché) est ancré au flanc du navire marchand. Un gnome
portant un turban de soie mauve est en train de passer sa main a tra-
vers un trou qu'il a creusé & I'aide d'un énorme vilebrequin. Il en sort
des petits sacs d'épices qu'il entasse avec amour dans un coflre. Les
joueurs peuvent le surprendre, le gnome ne s'attend pas 4 voir des
créatures couvertes d'excréments monter sur son embarcation. Il
cédera 4 la panique, sortant une dague pour protéger son trésor. Aux
joueurs d'étre diplomate. Ce gnome est un contrebandier au surnom
de " Percecoque ". Comme 4 son habitude, il pique des sacs d'épices
dans le port de Hlondeth pour le revendre a prix d'or, chez lui en
Turmish. Bien siir, il n'aura pas vraiment le temps de raconter toute
sa vie car ce remue-ménage aura tout de méme attiré I'attention des
propriétaires du voilier et par conséquent celle des gardes du port.
L'alerte sera donnée et le gnome ordonnera aux joueurs de saisir les
rames s'ils ne veulent pas finir dans le garde-manger de la reine.

Les Crocs de la Vipére sont sur le ponton et maudissent les joueurs
qui filent sous leurs yeux. Les gardes déferlent sur le quai et s'activent
sur une énorme machine située 4 1'embouchure du bassin. " /s sont
en train de fermer le port |" hurle Percecoque. En effet, une chaine
gigantesque sort des eaux et cherchent 2 leur barrer le passage.

Elle est suffisamment pres des vagues pour interdire ['acces au large.
Les Yuan-Ti n'en restent pas [, ils se précipitent sur d'énormes
manivelles qui ouvre une lourde grille sous-marine.

Clest alors que le gnome liche ce cri terrifiant et angoissé : " Bordel,
ils ont lAché Bubulle !'"'. Attention, Bubulle n'est pas un poisson
rouge, bien au contraire, sous ce pseudonyme gnomique se cache un
redoutable serpent des mers (CA : 5 ; HD : 10 ; Thaco : 11 ;
#ATT : 2 ; Dmg: 1-6/3d6 ; SP#AT'T : peut briser un navire en
10 rounds ; poison mortel en 1d4 rounds ; Taille : G (15m.) ;
Pv: 70.) qui fonce 4 toute allure vers 'embarcation des joueurs.

" Accrochez-vous les gars, ¢a va bareer!" s'écrie Percecoque. Le gnome
tient fermement Ja barre et hurle & plein poumon " Saute !". D'un
coup l'embarcation décolle et va s'écraser au milieu des vagues 4 plu-
sieurs dizaines de métres de 1a. " Saure /" Ils n'en croient pas leurs
yeux, le monstre se trouve loin derriere eux. " Saute !". La chaine est
franchit. Ils sont libres. Le petit canot de M. Percecoque part pour la
haute mer. Le gnome détendu sort les voiles et les joueurs peuvent
souffler un peu. Ils sont en partance pour Alaghén, la capitale du
Turmish, ville donr est originaire Percecoque. A la question de savoir
s'il connait M. Aimable il répondra " Mais bien entendu, vous étes assis
en ce moment méme sur {'une de ces inventions... "

Vos joueurs ont semé les agents de la reine d'une maniére radicale.
Cependant cette dernitre n'a pas dit son dernier mot. Malgré tous
les efforts déployés par Sémorav, celle-ci se doute qu'il est de la par-
tie (I'enlevement des joueurs n'est pas un modéle de discrétion, mais
le nécromancien a tout fait pour dissimuler les preuves de leur cap-
tivité). Elle a donc ordonné 4 ses agents de le surveiller érroitement.
En attendant qu'il se trahisse & nouveau, elle a l'intention de prépa-
rer une petite expédition vers le Sanctuaire des Serpents Enlacés. La
fontaine Naja y est et en toute logique elle y retrouvera les joueurs...
Le bateau-sauteur de M. Aimable : il bondit sur commande 4 une
hauteur de 3m60, pour une portée de 108 m. L'atterrissage est trés
brutal et I'équipage doit faire un jet de DEX 4 -4 pour ne pas passer
par dessus bord. Le bateau ne peut sauter que 3 fois/jour.
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Alaghdn, la Surpeuplée

Une odeur épouvantable de rat crevé vient brutalement tirer vos
joueurs de leur sommeil. " Bienvenue dans la plus grande ville du
monde ! Bienvenue i Alaghtn I s'exclame M. Percecoque. La vue qui
s'offre 4 eux est impressionnante : I'horizon est noir d'habitation.
Aurour des remparts de la vieille ville s'est développé un immense
faubourg, un bidonville, ol s'entassent des millions de miséreux.
Dans les eaux troubles du port, des poissons flottent le ventre 4 I'air
au milieu d'enfants qui s'ébrouent joyeusement. La barque avance au
milien des détritus, des papiers gras, des bouteilles vides et soudain
elle heurte un obstacle. " Bon dien, qu est-ce que c'est qu cette saloperie
? Mais ¢ est une vache morte ! ". En effet, le corps gonflé par la putré-
faction, un vache flotte au milieu d'un nuage de mouches bleues qui
se jettent aussitdt sur les joueurs, Si ceux-ci ne sont pas surpris par de
violents vomissements ou si la maladie du sommeil les a épargné, ils
traverseront une mer de méts pour accoster sur un quai noir de
monde. La chaleur est épouvantable mais c'est le dépaysement total.

Alaghén expédie aux quatre coins du monde ses épices, ses soies, ses
animaux exotiques (tigres et éléphants) qui font la joie des cours
étrangéres. Il y a des files interminables de porteurs qui chargent les
navires. La peau acajou de leur corps fin, grand et athlétique tranche
avec la blancheur de leur pagne. On y voit tant de monde, il n'y a
pas un quartier qui désempli. On y croise de superbes femmes, por-
tant des saris aux couleurs éclatantes ; des magiciens portant de
curieuses marques sur le front (trois pastilles) ainsi que de magni-
fiques robes aux motifs dorés. La soie est omniprésente car fortement
prisée et le fuchsia, le vert, le jaune et ['orange sont des teintes que
['on retrouve le plus souvent. Des marchands enturbannés, porrant
la célebre barbe carrée (signe de leur érat), invitent les passants &
pénétrer dans leurs boutiques pour y découvrir ['artisanac alaghdnien
(des soieries, des tapis, des bijoux et des armes aussi rurilantes qu'exo-
tiques). La tenue du noble ou du guerrier est facilement reconnais-
sable. Lorsqu'ils ne portent pas une armure superbement ouvragée
(on reconnait la valeur d'un homme 2 la beauté de son armure), ils
sont tous vétus de la méme fagon. La chemise est ample et fine, le
pantalon est court, I'épée courbe (le kirpan) se porte 4 la ceinture et
un bracelet de fer montre leur appartenance 4 la caste guerriere. Mais
par dessus tout ce qui fait leur charme cest le soin tout particulier
qu'ils apportent i leurs trés longs cheveux, toujours ormnés d'un
magnifique peigne. La barbe est aussi chez eux un signe de prestige,
a condition qu'elle soit admirablement bien taillée. C'est au milieu
de cette foule bigarrée, tumultueuse et vraiment exotique que les
joueurs progressent. M. Percecoque est en téte et visiblement il sait
oit il va. D'un pas rapide ils traversent le quartier commergant du
centre-ville. Ils sont arrangués par des capitaines mercenaires qui leur
vante les mérites de leur compagnie (dont celle de I'Appel aux
Armes), ils passent au milieu des éralages chargés d'épices, de fleurs,
de parfums et de soies multicolores.

Laissez vos joueurs prendre du bon temps dans ce marché exotique
lorsque brutalement M. Percecoque sera pris a parti par un groupe
d'individus louches. Ces derniers sont mal rasés, ils ne portent pas
['accoutrement local et sont puissamment musclés. " Viens I, téte de
chien " dit ['un d'entre eux en attrapant le gnome par le bras. " T diras
2 tes congénéres gu on va venir et cette fois-ci on épargnera personne

Les joueurs sont libres d'agir, les truands ne vont pas leur poser de
probleme, ils vont s'en aller. Percecoque sera livide et accélérera le
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pas, sans prononcer le moindre mot. Il les conduira au coeur du
quartier gnome, vers un ancien hangar sur pilotis aménagé en bar
portant le nom de " la Fausse-Monnaie ". Si ce nom interpelle tes
joueurs ou les inquiéte Percecoque rira et annoncera qu'ils sont ici
dans le quartier général de la mafia gnome et qu'en effet ici on y
produisait de la fausse monnaie en papier, mais que maintenant tout
cecl n'est plus que de I'histoire ancienne (vraiment #).

A l'ineérieur c'est le chaos le plus total. Les gnomes sont un peuple
turbulent, ils ne font pas dans la demi-mesure en matiére de bordel.
Ils hurlent comme des gorets, se courent tout le temps aprés, ren-
versent des tables, balancent des bouteilles et surtout ils parlent rous
comme des charretiers. Au milieu de ce raffut, Percecoque cherche
4 se faire entendre et demande ott est M. Aimable. D'un geste négli-
gé on lui indique une taille ots se trouve en effet un vieux gnome aux
allures de Pere Noél. 1l a un long turban rouge qui double le volu-
me de sa téte et surtout il porte au bras droit une ateelle. Percecoque
lui donne une petite tape amicale sur la téte ce qui ne manque pas
de provoquer en rerour une terrible mandale de la part de M.
Aimable, Pris dans un flot d'injures le petit contrebandier 3 toutes
les peines du monde 2 présenter ses nouveaux amis. Cependant
lorsqu’'Aimable se tourne vers eux, il a un choc...

1l vient de voir le Hobbit et son visage s'enflamme : " Fspéce de rési-
du dfond dbidet, tas bien d'la chance que jai I'bras cassé et qu'tes
venu avec beaucoup d potes sinon ¢a f'rait depuis longtemps quj't aurais
arrangé [portrait, arrché les yeu et violé [cervean I".
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Tripott monte sur ses grands chevaux et lui répond sur un
ton thédual : " Tit ferais mieux de la fermer sale nabot des
Joréts, on ne parle pas ainsi au serviteur de 'Ombre ",

On passe d'un extréme 2 l'autre du ridicule. Les joueurs
doivent calmer le jeu pour que la conversation reprenne
un niveau normal, car tels qu'ils sont partis ¢a va prendre
des heures. Les deux voleurs ne s'en veulent pas vraiment.
Clest juste pour eux un moyen de se dire bonjour. En
résumant [a situation 4 Aimable (c'est-3-dire en lui parlant
des Tablettes), celui-ci reconnaitra la gravité de leur posi-
tion. Cependant il ne veut pas quitter Alaghén, trop de
choses le retiennent ici. I va leur dire que Lulu est sur une
ile, qu'il méne une vie en solitaire. Il le voit assez régulie-
rement et lui a déja fournit de quoi se constituer une caba-
ne et méme une longue vue. Pour le moment il ne préfé-
rera pas révéler son emplacement parce qu'il espére secre-
tement que les joueurs vont I'aider & régler son probleme.

M.Aimable a un probléme :

Depuis qu'il a débarqué & Alaghén, M. Aimable a monté
de toutes pieces la mafia la plus puissante de la ville.
Jusqu'ici il contrélait la totalité de la contrebande e vu les
richesses qu'il y a ici il y a de quoi faire. Cependant depuis
plus de deux mois, un gang a fait irruption. Nul ne connait
leur origine, ce qui est clair c'est qu'ils trafiquent au juste
par contre cela a attiré la curiosité maladive des gnomes. Un
petit groupe est parti voir ce qui se passait dans leur repaire
(une ancienne poissonnerie désaffectée du quartier du
port).

Malencontreusement les espions se sont fait pincer et au
cours de l'altercation les malfrats ont fait un prisonnier,
M. Basile. Les gredins ne veulent pas le rendre pour le
moment et sa famille, fort inquitte, a demandé 2 M. Aimable (qui
est réputé pour sa grande gueule) de débloquer la situation,
Cependant les négociations ont vite dégénérées, les humains leur
sont rentrés dedans et M. Aimable a juste eu le temps de sauver sa
peau (d'ol1 son bras cassé).

En fait les gnomes ne savent pas qu'ils ont affaire 3 plus fort
qu'eux. Ce ne sont pas des humains comme les autres. Ce sont des
Loups de Mer. Ce gang constitue une avant-garde dont la mission
est de préparer l'arrivée d'une énorme meute migratoire.

Ces derniers ont décidé qu'Alaghén serait leur point de rencontre
pour se ravitailler (c'est-a-dire massacrer et piller [a ville) car la
population y est immense et trop peu organisée pour réagir 4 une
attaque surprise. Pour que leur plan réussisse ils ont besoin de
semer un maximum de confusion au sein des alaghéniens.

Clest pour cela qu'ils ont I'intention d'incendier la ville afin d'oc-
cuper au mieux les autorités. Le gang des loups de mer se livre en
faiva des trafics vraimenc variés. Ils sont préts & accomplir des mis-
sions d'intimidations, d'assassinats et d'enlévements pour obtenir
les fonds qui leurs permettrait d'acheter d'énormes quanrités
d'huile et de feux grégeois.

Aimable a besoin d'aide. Il veut récupérer M. Basile et chasser ces
casse-pieds. S'ils acceptent Percecoque et Aimable les conduiront
au repaire et on peut dire que les joueurs ne sont pas au bour de
leur surprise.

Le repaire

Il est situé dans un quartier misérable, plus ou moins abandonné
lorsque la nuit est tombde. Apparemment personne ne surveille
l'entrée mais il y a de la lumitre (faible certes mais il y en a tour de
méme). La porte d'entrée est fermée 4 clef et il n'y a aucun piege
(si, si, du moins pas sur la porte). En la fracturane, les joueurs
découvtiront un petit entrepdt plongé dans une semi-obscurité car
I'unique source lumineuse est une petite lampe & huile qui brille au
fond d'une pi¢ce aménagée dans laquelle se déplacent plusieurs sil-
houettes (des Loups de Mer). Au centre de la pitce, au-dessus d'une
pile de caisse pend un gnome, attaché par les pieds, la téte en bas,
les mains derriére le dos (Elles sont libres mais ¢a les joueurs ne le
savent pas). En les apercevant le gnome les sifflera discrétement et
leur chuchotera : " Mais venez, dépéchez-vous, ils vont revenir .

Il suffit que les Pjs suivent cette injonction pour qu'ils tombent
dans le piege qu'il leur a été tendu. En effet, la pitce est entie-
rement couverte d'une poix résineuse dont |'odeur a été couverte
par celle du poisson pourri. Elle est extrémement collante, mais
ca les joueurs ne s'en apercevront que lorsqu'ils auront fait une
trentaine de pas 4 I'intérieur de la pitce. Une fois que les joueurs
auront été surpris, le gnome lachera ses mains, grimpera comme
un singe en haut de la corde et hurlera " Ab ! Ah ! Vous étes faits
cornme des rats !, Une trappe au plafond s'ouvre et des
mains saisissent la corde et tire M. Basile 4 toute allure.
Avant de disparaitre il s'écriera : " Et maintenant le clow du
spectacle !,

Les hommes prostrés au fond, sortiront de leur cagibi et lan-
ceront par terre leur lampe qui embrasera immédiatement le
sol. Vos joueurs vont tenter de se débattre (contre un jet de
force & -2, les joueurs pourront effectuer quelques pas avant
d'étre & nouveau collés mais ¢a ne suffira pas pour quitter la
pigce, il en faudra d'auttes).

On considere que les joueurs ayant le plus de force ont réus-
si 4 aller le plus loin dans la piece (ils ont mis du temps 2
s'immobiliser complétement). Donc pour un score de FOR
allant de 3 4 10, il faur faire 3 succés pour quitter la pitce,
de 11 2 15 il faut 4 succes et au dessus de 15, il en faut 5.)
Tour en sachant qu'au bout de 5 rounds le feu les rattrapera
(il fait 2d6 de dmg/round). De plus, nos amis les Loups de
Mer n'en restent pas la. Ceux qui sont situés au grenier (ils
sont 4) vont détacher les filets qui se trouvent au plafond
afin d'encombrer davantage les joueurs).

Et ceux qui sont dans le bureau (5) vont sortir des arbalétes
et tirer quelques carreaux avanrt de s'échapper par la porte
du fond (ils sont imbibés de poison de serpent de mer).
Basile fera son apparition de I'autre c6té de I'encrepér (il
descendra d'une corde) en compagnie des quatre Loups de
Mer qui étaient dans le grenier. Er avant de partir, il lache-
ra: " Quoti que vous fassiez il est trop tard. Quitter un incen-
die pour un autre, vous savez... "

Er A cet instant, son visage se congestionne, laissant appa-
raftre des crocs difformes " Je suis ['un des leurs maintenant
" etil disparait en ricanant. Bien siir vos joueurs peuvent,
s'ils s'en sortent, partir & leur poursuite. C'est & cet instant
qu'ils auront une route autre surprise.

En effet, Alaghon est en flamme. La ville est dans une agitation
sans commune mesure avec ce qu'ils ont connu. Le peuple hurle,
se débart pour quitter les ruelles noires de monde. Des toits s'ef-
fondrent, des flammes meurtriéres surgissent d'un peu partout.
Cependant, les joueurs pourront remarquer, au milieu de ce chaos,
des détails vraiment intriguants. D'une part, le feu se propage des
faubourgs de la ville vets le port. Des Loups de Mer sautent de toit
en toit avec des engins incendiaires et font tout leur possible pour
accroitre la panique. Mais par contre ceux qui sont au sol se
contentent d'effrayer la population (en se transformant sous leurs
yeux) mais ils ne cherchent pas 4 les retenir mais & canaliser leur
fuite vers le port.

Aimable sera littéralement sous le choc mais cela ne 'empéchera
pas de participer aux éventuels combats et surtour de prendre une
décision importante : il faut aider ces malheureux. Il pointera alors
son doigt en direction du port, montrant la masse de réfugiés qui
tentent de fuir I'incendie en montant sur des embarcations pleines
a craquer. En s'approchant du porr, les joueurs pourront s'aperce-
voir que quelques bateaux se dirigent vers le large. Mais au bour de
quelques instants, ils s'arrétent. Manifestement c'est la panique 4
bord. En effet, petit & petit leur embarcation commence 4 sombrer.
Des passagers sautent  I'eau et brutalement sont entrainés vers le
fond par une force inconnue.

T
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Trés vite un deuxieme bateau subit le méme sort, bientét un troi-
sitme... L'eau crasseuse du port se nimbe d'écarlate.

Les joueurs impuissants sont littéralement accaparés par l'incendie
et s'ils ne peuvent rien faire pour ce qui se passe au port c'est pour
la simple raison qu'ils sont assiégés par les pillards et certains
incendiaires.

Furieux, Aimable fonce vers le quartier gnome et entre avec fracas
dans le repaire de la " Fausse-Monnaie . Son petit peuple est au
grand complet, avec armes et bagages. Aimable monte sur une
table, léve le poing et hurle dans un jargon qui est bien 4 Iui :

" On va pas se laisser intimider par un banc de thons | On va sles
faire ! Sortez tour {'bardat, EXECUTION !"

Les gnomes ouvrent des trappes, s'enfoncent dans le sous-sol et se
dirigent vers un vaste hangar maritime dans lequel se tient une
petite flottille pour le moins insolite.

Elle se constitue :

- D'une dizaine de bateaux-grenouilles, petits, maniables et sur-
tout ayant les mémes capacités que celui de M. Percecoque.
Sur chacun d'entre eux a été installé une baliste ou une arbaléte
lourde 2 pédale (pour tendre la corde). Elle décoche des carreaux
lourds & 2d8 de dmg et un tir tous les deux rounds. Certe derni-
re prend de la place donc seulement quatre personnes peuvent
monter 4 bord.

- D'un bateau 4 pédales géant (dont I'équipage peut comporter jus-
qu'd 25 gnomes armés). Ce véhicule permet de faire des marches
arriére 3 une vitesse étonnante et est pourvu d'un éperon a ['avant
(1d12 de dmg). I1 se déplace  la vitesse ahurissante de 24 m./round.
Le plus éronnant c'est qu'il est pourvu de roues sur le coté qui lui
permettent de se déplacer sur le sol au double de sa vitesse 111!

- De cinq ornithoptéres sauteurs : ils ressemblent 2 des araignées
d'eau mécaniques, avec quatre longues jambes articulées et
munies de flotteurs ainsi que des ailes en tissus pour assurer une
certaine stabilité. Le véhicule glisse sur l'eau (pendant 1d6 rounds
et 4 une vitesse de 18m par round) aprés un bond vertigineux (de
4 m.) et ne vole pas vraiment. Il y a deux siéges aménagés pour les
pilotes. La charge maximale d'un ornithoptere est de 80 kg.

- Etd'un sous-marin dans lequel monte M. Aimable. 1l est action-
né par d'immenses nageoires mécaniques qui brassent I'eau.
Elles fonctionnent grice & un systéme de pédalier (il faut dix
gnomes au minimum pour les actionner. Une tourelle de com-
mandement (de 1m80 de haur) est placée sur la partie supérieure
du submersible et tout le long du fuselage une série de meur-
trigres, hublots et trappes a été aménagée. L'engin n'est pas par-
faitement étanche (c'est un prototype). On ne voit pas vraiment
ot ['on va mais une queue articulée en assure la direction. Si on
chetche 2 le mesurer, le submersible (enfin, c'est un grand mot, il
peut atteindre une profondeur de 2 m. au maximum) fait 4 m. de
diamétre, 15 m. de long, Un mét télescopique et des voiles de
secours sont [ pour prendre le relais de I'équipage au cas olt ils
auraient & assurer un voyage long. L'armement est composé de
deux balistes sous-marines d'une portée de 30 m. et qui font 3d6
de dmg. Des charges explosives (des bombinettes en quelques
sortes, une douzaine) sont stockées a bord et font 3d10 de dom-
mage sur un rayon de 6m. Les gnomes les propulsent 2 l'aide de
fronde ou d'une petite catapulte lorsqu'ils ont le temps de Ia pla-
cer sur le pont. Cependant Aimable n'aime pas qu'on les utilisent
n'importe comment car elles lui ont coiité la peau des fesses (600
po chacune).
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Dans un raffut de tous les diables, la porte du hangar s'ouvre et la
flortille part 4 la charge. Le combat va étre terrible, les gnomes
téméraires ont en face d'eux une meute trés nombreuse (i adapter
en fonction de la puissance du groupe) qui va chercher 4 défendre
colite que cofite leur territoire de chasse. De leur c6té les gnomes
sont extrémement mobiles, bien équipés et s'en donnent a cceur
joie avec leur lance-filet (d'une portée de 3m. mais dont la surfa-
ce peut couvrir 6m= ; cependant il a 25 % de chance de disfonc-
tionner et d'entrainer avec lui son artilleur) , leur lance-harpon
(3d6 de dmg, portée 90 m. eta 15 de chance de disfonctionner et
d'entrainer avec lui son artilleur), leur casse-crine (un large mar-
teau en bois monté sur un balancier qui fait 2d10 de dommage
dés qu'on le relache ; il faut deux rounds pour le tendre & nouveau.
Malheureusement il a 20 % de chance de revenir brutalement en
arriére et de blesser ['équipage) et surtout la magie spectaculaire de
certains illusionnistes. Avec 'appui des joueurs, le combat sera
sans doute victorieux ou du moins il se soldera par la retraite des
prédateurs. Pour les survivants témoins du sinistre, ces combar-
tants sont de véritables héros. D'ailleurs le Seigneur Herengar, un
bon gaillard de deux métres, actuel dirigeant du Turmish (et élu
par I'Assemblée des Eroiles) les félicitera et n'hésitera pas 4 inviter
tout ce beau monde dans son palais. A la suite d'un banquet sen-
sationnel ol les aventuriers seront traités admirablement bien, la
ville les récompensera (par un titre, un terre, ou un objet magique
prestigieux). M. Aimable leur est également redevable d'une forte
dette. Pour la premitre fois celui-ci s'adressera 3 eux sans les
engueuler et leur annoncera qu'il est prét  leur montrer sa main
et surtout de les accompagner 2 bord de son sous-marin sur ['fle
d'Txinos. LA ot1 se trouve M. Bric.

Les Loups de Mer Inférieur :

CA:6;HD:2+2 ;Thaco : 19 ; #ATT : 1 (3 sous forme animale)
; Dmg : 2d4 (1-2/1-2/1-4) + lycanthropie ; Taille : M ; Pv : 12

Les Loups de Mer Supérieur
(@ utiliser avec parcimonie) :

CA:5;HD:9+2;Thaco: 11 :#ATT:1 ou 2 ; Dmg : 3d4 (mor-
sure) ou 1-2 (poings) + lycanthropie ou selon I'arme utilisée ;
SP#DEF : hlessé uniquement par des armes en fer , argent ou
+1;Taille :Lou M ; Pv:68

Acte cing : Ixinos

Cela fair plusieurs jours que les joueurs se trouvent dans la mer-
veilleuse embarcation que les gnomes ont mise gracieusemenr 4
leur disposition. Les légendes sont exactes et ils pourront vérifier
par eux méme la productivité et l'ingéniosité d'un peuple trop
méconnu. Malgré tour, I'ambiance n'est pas 4 la fte car, 4 plu-
sieurs reprises, de gigantesques créatures marines ont essayé d'em-
mener ce petit véhicule amphibie vers les profondeurs insondables
de I'océan. Toutefois les PJs n'ont pas 4 se plaindre car ce voyage
sous-marin leur aura stirement évité les affres de raids pirates si fré-
quents dans la région.

Clest donc au bout d'une période qui leur paraitra une érernité
que Monsieur Aimable leur annoncera qu'ils sont enfin arrivés 3
leur destination. Ils débarqueront alors sur une ile paradisiaque.
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Ils y découvriront tout d'abord une plage
de sable fin bordant une mer limpide. La
transparence de 'eau leur permettra de
deviner d'immenses massifs de coraux
aux couleurs chatoyantes qui bordent le
rivage. En se retournant vers les terres ils
pourront admirer une véritable petite
jungle, dense et tropicale, de laquelle pro-
viennent les chants de nombreux oiseaux

_exotiques. La chaleur est trés élevée mais

un petit vent provenant du large permet,
pour l'instant, de mieux la supporter. A
premitre vue il semblerait que cet Eden
soit dépourvu de toute vie humaine.

Monsieur Aimable expliquera que c'est
sur cette plage exactement que, il y a six
mois de cela, il a déposé le matériel desti-
né 4 Monsieur Bric. Il précisera égale-
ment qu'il ne suivra pas les joueurs dans
leurs recherches préférant surveiller le
"navire " et le mettre 4 l'abri au large.

Il repassera toutes les six heures dans cette
crique afin de voir si vos " héros " sont
décidés & partir. Clest ainsi qu'il s'en va.

Les PJs devraient 4 cet instant débuter
leurs recherches. Ils partiront donc en
quéte du petit vieux sans trop savoir olt
débuter leur investigation.

En regardant artentivement aux alentours
ils pourront constater que de lourdes
caisses ont, en effet, été tirées i ['orée de la
jungle. Celles-ci ont laissées de larges
sillons dans le sol et la végération avoisi-
nante s'en est trouvée saccagée.

Des qu'ils commenceront 2 progresser
au milieu de la forér ils auront trés net-
tement 'impression d'étre épiés conti-
nuellement. Au bout de quelques meétres
parcourus dans cette jungle ils découvri-
ront un tas d'ordures posé négligem-
ment au pied d'un arbre. S'ils font plus
artention ils trouveront une corde qui
semble pendre d'une sorte cabane édi-
fiée en haur d'un arbre voisin. A son
aspect (tres kitsch, du style maison de
nain de jardin) il est évident qu'elle est
de construction gnome mais qu'elle a été
fabriquée pour une personne n'érant pas
trop habituée 4 leur taille ni 2 leur tech-
nologie. (I y a partout des boulons, des
poulies, des leviers, des trucs bizarres qui
été montés n'importe comment). On se
demanderait méme comment elle tient
encore debout...

.

S'ils y montent (ce que je suppose et j'es-
pere) ils s'apercevront qu'il n'y a person-
ne. L'intérieur est dépouillé et il n'y a
que trés peu de mobilier. Dans un coin
une paillasse rudimentaire git sur le sol.
Un oreiller ainsi qu'un ours en peluche
sont délicatement posé dessus ( Au fair,
ce dernier est magique et il immunise
sur trois métres toute personne ensom-
meillée contre route attaque ou autre
sondage mental. Mais n'ayez aucune
crainte vos joueurs vont inévitablement
passer & cdté d'un objet si utile ). A part
cela il y a un coffre contre I'un des murs
de la pigce qui ne contient que des véte-
ments et de nombreuses babioles sans
intérét. Une large fenécre a été aménagée
dans la fagade opposée a la porte.
Devant celle-ci est déposé un énorme
télescope tourné vers la jungle.
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Quand I'un de vos joueurs, intrigués par
ce dérail, regardera dans ['objectif il ne
verra au travers de la lentille qu'un énor-
me fessier féminin qui ne manquera pas
d'ameuter tout le monde ! C'est une ama-
zone. En fait, elle est juste de l'autre cocé
du télescope, juchée sur le balcon aména-
gé et est accompagnée de plusieurs de ses
congéneres. Tits vite elles investiront la
pitce et mettront en garde les joueurs.
Cest un peu comme l'attaque des Ewoks
dans "Le Retour du Jedi" mais en plus
agréable & regarder. Elles sont bien plus
nombreuses que les joueurs {ce qui est
trés vite confirmé par l'agitation qui
régne i l'extérieur de la bitisse). Elles sont
TOUTES tres belles, dignes et sévéres A la
fois. Leurs rondeurs sont superbes, et
leurs tenues se réduisent au strict mini-
mum. Certaines portent de légéres
armures de cuivre finement ciselées.
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Les joueurs auront beaucoup de mal 4 suivre la conversation telle-
ment ils seront hypnotisés par ce qu'ils voient. La vue de tant de poi-
trines généreuses, de jambes fines et fermes, de croupes aux formes
sublimes et de visages si sensuels finira trés vite par décontenancer
méme le plus fervent des clercs. INSISTEZ SUR LES DESCRIP-
TIONS... I faut que cetre nudité leur soit insupportable.

Néanmoins elles n'attaqueront pas les PJs. En effer elles veulent juste
savoir ce qu'ils font I3, et les avertiront qu'ils doivent quitter 1'ile, au
plus t8¢, s'ils ne veulent pas mourir. S'ils leur parlent du petit vieux,
autrement dit du possesseur de la cabane, elles leur diront qu'il est
en leur possession et qu'il va mourir. Il s'est jeté ce matin méme sur
l'une de leurs consceurs et a tenter d'abuser de son corps. Cela faisait
longtemps qu'elles avaient repéré sa présence et, comme celui-ci
n'était pas armé, elles avaient finalement accepté sa présence. Ceci
n'érait valable, bien s, que dans la mesure o1 ce dernier se conten-
tait de "regarder ". Monsieur Bric est au village dans une cage et il
sera jugé. Si les joueurs insistent pour rencontrer ce dernier et §'ils ne
se montrent pas agressifs, les amazones accepteront 2 contreceeur de
les emmener l4 bas. Ils seront désarmés attachés et béillonnés durant
tout leur séjour au village (c'est une condition sine qua non). Les
filles leur donneront leur parole qu'elles ne tenteront pas de les tuer
ou de les blesser. Elles feront tout afin de les mettre en confiance.

Les PJs seront donc conduits dans un village, situé au milieu de
la jungle, qui a!'allure d'une cité grecque antique mais en minia-
ture. Ils seront menés dans une sorte de forum qui occupe la
place centrale. La situation est simple. Le pauvre bougre va tout
simplement étre condamné & mort. A moins que les joueurs n'ar-
rivent 2 le défendre. Laissez-les s'amuser 3 monter un véritable
réquisitoire méme si de tourte fagon (et ¢a ils l'ignorent encore)
c'est indéfendable.

Envoyez-nous un résumé des élucubrations les plus ridicules que vos
Pjs auront pu inventer. De votre c6té vous devrez massacrer la défen-
se qu'ils vont mettre en place... Pour vous faciliter la tiche Monsieur
Bric ne cessera pas d'envoyer un tas de remarques bien salaces. Il est
vautré dans sa caisse dans un étar "d'excitation " A peine dissimulée.
(Ce qui ne manquera de faire réagir ces chastes demoiselles...). De
plus elles ont découvert dans sa cabane une collection de dessins
compromettants que ce Picasso du fusain a griffonnés au cours de
ses nombreuses années de voyeurisme. Tout va de travers. Les faits
l'accablent (le télescope, les croquis etc... Méme son étar du
moment). Tout le monde braille, et vos joueurs se fon siffler dans
tous les sens. Le public est navré par la démonstration de la défense.

Soudain, alors qu'ils en seront au point le plus critique de leur plai-
doirie, un cri de femme retentira et tout le monde assistera 3 une
scéne hors du commun. Une amazone vient de décoller du sol. Elle
semble avoir éié attrapée par une créature dont on devine 2 peine le
contour ! Un véritable caméléon qui semble avoir une silhouette 2
peu prés humaine. Celui-ci se saisit alors de la fille, la porte sur une
épaule, tourne alors les talons et se dirige vers la forét 2 toute allure.
Toutes les guerriéres se jettent 4 la poursuite de cet étrange assaillant
et de sa victime. 1l ne reste plus dans le village, que le vieux, les
joueurs et quelques gardes. Mais voili il ne s'agissait que d'une divet-
sion... Les joueurs, empétrés dans leurs liens, assistent incrédules 2
une scéne similaire : d'autres prédateurs apparaissent dans le village
et viennent enlever les guerrieres restées sur place.
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Dans ['affolement les filles, qui n'auront pas été encore kidnappées,
libéreront les joueurs pour qu'ils les aident mais, le temps que cela se
fasse et qu'ils récupérent leur équipement, les assaillants auront pris
un peu d'avance. Ceux-ci ont laissé derriére eux des traces évidentes
de leur passage (rien de plus normal vu le poids de I'armure qu'ils
portent sur le dos). Vous pouvez 4 votre gré réutiliser les régles de la
fuite héroique en inversant juste les réles. Alors que tout ce petit
monde se rapproche & toute vitesse de la plage, devant eux , un arbre
vole littéralement en éclats. Un galion des sorciers maléfiques de
Thay bombarde le rivage grice 4 ses balistes magiques  énergie. Le
pilonnage est intensif. La végération est dévastée aurour d'eux (il y a
méme un des kidnappeurs qui vole avec sa proie sous un tir de ses
propres congénéres). Des troncs éclatent (2d10 de dmg sur un rayon
de 3m.), des arbres entiers s'effondrent (jet d'esquive).

Enfin [a plage ! Les assaillants se jettent alors 2 terre et les joueurs
meédusés sont brusquement confrontés 4 toute une bande armée qui
les attendait sur le sable fin du rivage. Tandis qu'auparavant ils
n'avaient qu'une demi-douzaine d'adversaires devant eux, mainee-
nant ils doivent faire face & plusieurs dizaines de ceux-ci. Certains
sont vétus d'une ample robe rouge alors que la plupart portent les
lourdes armures caméléons. Ils ont tous le créne chauve et une flam-
me sanguinaire court au fond de leurs yeux. Derritre ces mercenaires
se trouvent un homme au crine tatoué est assis sur son tréne et en
voyant les joueurs (il semblera surpris de trouver des hommes en cet
endroit !) léve la main pour que cesse le tir (C'est vrai quoi! ! ... On
ne s'entend plus ici !II...). Clest 4 cet instant que les Pjs apercevront
I'énorme galion qui croise au large. Ce dernier s'exclamera alors :

"Ab, ab, ah ! Tiens, il semblerait que nos charmantes offrandes aient fait
appel & des gardes du corps. Remarquez vu le corps qu elles possédent...
Enfin, elles auraient pu faire un meillenr choix que ces pouillevix... "

11 rabaissera alors la main et la mélée commencera. Ses hommes (une
vingtaine de guerriers niveau 3 équipés d'armures de camouflage
(CA 0) (dont les propriétés sont semblables 4 la cape de camoutflage,
cependant le pouvoir de celles—ci durent 4 peine quelques jours) seu-
lement soutenus par 5 "apprentis " magiciens de niveau 4) se feront
forcément tailler en pidces et, tour en conservant son calme, il
annoncera 2 ses porteurs qu'il préfere retourner A sa barque afin de
regagner son vaisseau. Et [ boum !! I... A la surprise générale son
galion explose (ce sont les gnomes qui viennent d'accomplir ce tour
de force dans leur fabuleuse machine). Le sorcier de THAY décide-
ra alors qu'il est plus sage de fuir avec la barque. Il est fort A parier
qu'il passera 4 la casserole, au bout de quelques jours passés & forcer
ses hommes 2 pagayer. Finalement, ces pirates n'ont aucun honneutr.

Les amazones expliqueront aux joueurs qu'il s'agit des esclavagistes
de Thay qui viennent, encore une fois, enlever des vierges pour les
sacrifier 4 leurs dieux (certes, en cette période troublée, les jeunes
vierges ne courent plus les rues !).

Si les joueurs ont sauvé les gardes, ils seront autorisés 4 emmener le
vieux. Ce dernier leur donnera les informations qu'ils veulent
entendre (en I'occurrence il leur montrera sa main) mais ne voudra
pas les accompagner car il a passé un marché avec la reine des ama-
zones. Il reste & vie sur I'fle mais accepte pour cela de se faire émas-
culer 4 la hache. I ne reste plus 4 vos aventuriers qu'a remonter 2
bord du sous-marin et 4 mettre le cap sur PORT-PONANT ot ils
doivent retrouver un certain Monsieur Crassius, mercenaire de son
érat, qui, selon Lulu, fait parler de lui depuis quelques temps.

Acte six : Port - Ponant

Présentation

PORT PONANT est le plus grand centre commercial de la Mer
des Eroiles Déchues. De par sa position unique, cette ville est le
point de passage obligé pour les caravanes du monde enier. De ce
fait, on y trouve de tout. Du parfum le plus rare, au bateau le plus
luxueusx ; du vin le plus piquant au poison le plus mortel. Tour se
vend, tout s'achéte, du moment qu'on y met le prix. Politiquement,
c'est un conseil qui, en temps normal, dirige la ville avec a sa tére
un représentant choisi par ses pairs (le Croamarkh). Les membres
de certe assemblée font tous parti des neuf familles de commergants
qui monopolisent les ressources et les richesses de la ville. 1l y a
encore peu c'était un membre de la famille SSEM qui gouvernaic
la ville (méme si de fortes présomptions de corruption planaient sur
sa désignation). Derriere cette vitrine officielle se cache une organi-
sation occulte qui conrréle toutes les activités illégales de la ville :
Les masques de la nuit. Ce sont des assassins, des voleurs, des recé-
leurs de la pire espéce... Agissant principalement la nuit, leur orga-
nisation n'a jamais été pourchassée. Il faut dire qu'ils connaissent la
ville comme leur poche et par dessus tout ils servent également de
mercenaires exclusifs pour les familles nobles de la ville. Il n'est pas
tare de retrouver A de nombreux endroits de la ville leur symbole
(un masque domino) sur des devantures des boutiques qu'ils extor-
quent ou protégent (ca dépend de quel c6té on se place) ou bien
sur des cadavres encore frais.

Crassius

La nouvelle se répand 2 la vitesse d'un griffon dans tous les Royaumes
Oubliés. Port ponant est en guerre. Mais, si c'est bien une lurte inter-
ne sans précédent qui ravage la cité, c'est un élément extérieur qui
semble en érre la cause. En effer un mercenaire du nom de CRAS-
STUS (Que nul n'a vu en personne...) et sa bande de mercenaires san-
guinaires semble avoir plongé la cité dans le chaos. Mais reprenons
plutdt Ia chronologie des événements depuis leur origine...

Pourquoi ?

Comme on vous I'a expliqué plus haur, la ville était dirigée par neuf
familles qui se livraient une véritable guerre de I'ombre. Jusqu'a
récemment on y observait que quelques assassinats isolés, beaucoup
de vols, des enlévements, des dégradations de marchandises...
Toutes ces actions urbaines étaient menées par les Masques de la
Nuit, leur professionnalisme et leur discrétion en on toujours faic
des exécuteurs de choix. Cependant, il faur dire qu'avec le temps ils
éraient devenus de plus en plus chers. Seuls les plus fortunés pou-
vaient se les offtir. Les castes les moins riches ou sur le déclin firent
donc de plus en plus appel & de la main d'oeuvre " étrangére " pour
accomplir des travaux plus grossicrs. Clest ainsi que la famille
THALAVAR entra en contacrt avec l'armée de Crassius.

Les THALAVAR éraient vraiment exaspérés par l'arrogance et
I'acharnement des SSEM 2 détruire leur réseau commercial. Aussi
ils décideérent de s'en débarrasser dans la bonne régle de l'art du
meurtre habilement dissimulé. La demeure des SSEM érant située
A proximité des portes de Ja ville, les THALAVAR soudoyérent les
gardes pour permettre I'entrée discréte de I'armée gobelinoide.
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Crassius et ses hommes se firent un plaisir de surprendre leurs vic-
times dans leur lit et de les massacrer sauvagement. Ce que les
THALAVAR n'avaient pas compris c'est que Crassius n'était pas
un artiste. 11 se foutait royalement des régles de la cité. Le quartier
tour entier fut réveillé par les hurlements des SSEM et Crassius
n'hésita pas & parader sur le balcon avec les tétes de ses victimes. Le
temps que les gardes arrivent, il avait décampé, éparpillé sa roupe
dans la ville et se rendit avec son état-major chez les THALAVAR
pour réclamer son dd. Ces derniers eurent un véritable choc en
apprenant ce qui s'était passé. Il étai clair, qu'en ce moment, la ville
entiére savait ce qu'ils avaient manigancé. De son c6té Crassius érait
fier comme un coq car il espérait au fond de lui que les THALA-
VAR le supplieraient de les protéger contre la colére des autres
familles. Ce ne fut pas le cas. D'un air désabusé, ils les invitérent &
souper. Ca sentait le pidge A plein nez mais Crassius accepta. Un
énorme banquer avait été dressé en leur honneur et le gobelin fit
tour son possible pour se tenir A ['écart et, comme 4 son habirude,
il donna son réle 4 son second, un demi-ogre.

Toute sa petite troupe buva, mangea et tomba... 2 la renverse,
empoisonné. Le gobelin joua la comédie, se fir passé pour mort et
profita d'un moment d'inattention pour s'éclipser et rassembler le
restant de ses hommes. Ils revinrent rapidement, défoncerent la
porte, saccagérent tout sur leur passage et surtout massacrérent la
famille. Comme  son habitude, cela ne se fit pas en silence. Le chef
de famille passa au travers d'une fenétre, imirant maladroitement le
saut d'un Thri-Kreen et s'écrasa six métres plus bas... Et comme les
THALAVAR n'avaient pas de fille, les mercenaires en désignérent
une parmi les fils et ['utilistrent pour le paiement en nature.

Les gardes arriverent... Trop tard, comme d'habitude mais Crassius
n'avait plus ['intention de bouger. Apres tour il s'amusait bien ici,
la famille érait sympa (surtout le fils) et il aimait vraiment sa nou-
velle propriété. Lorsque les joueurs arrivent, il ne reste plus que six
familles pour désigner un nouveau dirigeant a Port-Ponant et
autant le dire ils sont incapables de s'entendre, ni de se souder
contre Crassius. [ailleurs ce dernier a pris possession d'un quartier
er compte bien ne pas en rester [i.. Quoique, tout 4 un prix.
Crassius est prét  négocier son départ si la ville se montre particu-
litrement généreuse (un bon demi-million de po est un bon
exemple). Les familles se résignérent & payer par trois fois une avan-
ce mais le gobelin ne semble pas vouloir bouger...

Jusqu'a nouvel ordre la ville est entierement bouclée et a cessé toute
activité commerciale avec l'extérieur. Les étrangers n'y sont pas
admis. En effer, le conseil craint que de nouveaux pillards cher-
chent 4 s'infiltrer pour tejoindre les rangs de Crassius. Pour entrer
il faur donc l'autorisation d'une des familles. Par contre celle-ci ont
réussi A s'entendre sur un point. Toutes les défenses de la ville sont
tournées vers la demeure des THALAVAR. Des catapultes bom-
bardent jour et nuit I'édifice et les barricades sont tellement hautes
que le quartier de la citadelle assiégée est inaccessible.

Les familles et leurs objectifs

Six familles participent 4 la guerre de succession. Ce sont des castes
de nobles similaires 2 celles que I'ont pouvait rencontrer en Italie au
Moyen-Age. Ils se comportent comme n'importe quelle famille
mafieuse actuelle. L'honneur est chez eux une qualité indispensable
et prépondérante. Ils se détestent entre e, sont fiers comme des
coqs et passent le plus clair de leur temps i festoyer. Mais ne vous y
trompez pas ce sont de trés fins négociateurs.
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Ils n'ont qu'un seul but : régler les problémes de succession
pour ensuite annihiler le mercenaire et sa troupe.

- La famille ATHAGDAL

- La famille GULDAR

- La famille MALAVHAN

- La famille THORSAR

- La famille URDO

- La famille VHAMMOS

- La famille SSEM, ou ce qu'il en reste, s'est réfugiée dans sa
demeure, et garde le silence le plus roral. Pleurer leurs morts est
toujours préférable. Il serait inurile de se lancer dans une lutte
suicidaire. Ils n'en ont surtout plus les moyens...

- La famille DHOSTAR semble avoir préféré garder sa neu-
tralité et se cloitre dans son chateau situé lui aussi en dehors de
Port ponant, En fait, ils profitent de cette période trouble pour
essayer de récupérer la totalité des contrats commerciaux que
la ville entretenait avec l'extérieur. Le blocus maritime
empéche les navires de transport maritime de pénétrer dans le
port. Le patriarche de ce clan 2 donc proposé, du fait que son
fief est situé en bord de mer, de récupérer les cargaisons dans
une petite crique non loin de son domaine. Ils sont donc
constamment en contact avec les "réfugiés” de la tour qui
voient en eux les seuls capables de défendre leurs intérérs. Dans
un deuxiéme temps ils ont fait appel au Cormyr afin que ceux-
ci viennent les aider 4 ramener le calme en ville et surrour les
soutiennent dans leur accession au tréne.

- La famille THAVALAR (enfin ceux qui ont pu échapper au
massacre) s'est, quant 4 elle, réfugiée dans la tour de garde du
port et rumine sa vengeance envers ses anciens employés. Ils
passent la quasi-toralité de leur journée & pilonner 2 la catapul-
te géante et  la baliste leur ancienne demeure. Ils n'ont pour
I'instant pas encore réussi a4 élaborer un plan d'action assez
convenable pour récupérer leurs biens. Néanmoins le fait qu'ils
aient tourné les défenses du port vers I'intérieur de la ville rend
la cité vulnérable 4 une quelconque attaque extérieure...

1ls sont cloftrer 4 I'intérieur de la batisse, refusent d'en sortir et surtout
d'arréter le bombardement.

Une expédition peu ordinaire...

Vos joueurs vont done arriver dans cette charmante bourgade par une
belle matinée afin de rencontrer le si terrible mercenaire dont ils ont
tant entendu parlé sur le chemin (il est clair que ce dernier est détesté
et qu'il ne fait pas bon étre un de ses amis). Les gnomes les auront
déposés 4 environ trois kilometres 4 l'ouest de la cité avant de s'en
retourner vers le reste de leur peuple qui les attend 4 Alaghén,

Des leur arrivée aux portes de la ville, ils seront refoulés par les gardes
et mis au courant grossitrement de la situation. Un homme est
émoin de cette scéne er viendra alors A leur rencontre. 11 est richement
vétu, raffiné 4 souhait (poudre blanche aux joues, permanente, colle-
rette et culotte bouffante) er se présentera comme étant le serviteur
d'un personnage trés influent qui désirerait leur parler. S'ils acceptent
et ce sera stirement le cas, ils seront conduits au manoir des Dhostar
qui a l'avantage d'étre situé en dehors de la ville et donc de ne pas
connaitre ces temps de trouble, ni 'embargo imposé. Le temps d'une
petite collation (c'est la mode dans le coin), ils seront présentés au
maitre du liew : LHUER DHOSTAR. Clest un vieux renard, d'une
cinquantaine d'années et tour de noir vétu. Sa voix est calme et repo-
sante. Il leur expliquera avec détail et ironie ce qui vient de se passer
en ville puis il en viendra & ce qu'il a 2 leur proposer.
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II ne souhaite pas le déparc de Crassius. Gréce  lui, il s'enrichit consi-
dérablement. En effet, depuis que I'anarchie s'est emparé de Port-
Ponant il est le seul 2 commercer avec I'extérieur. Il sait que les autres
familles n'arrivent pas & déloger le mercenaire et cela malgré Jes
avances monétaires qu'ils ont pu lui faire. La raison est simple. Lhuer
paic grassement son séjour. Cependant depuis quelques temps, ses
convois d'or ne lui parviennent plus en main propre. 1l ne sait pas ce

que manigance les autres familles, si celles-ci ont découvert son petit
jeu. En tous cas il leur demande de participer au prochain convoi en
échange d'un acces total 4 Port-Ponant et d'une prime (si les joueurs
le demandent). D'habitude ses agents utilisent les égouts pour parve-
nir jusqu'a Crassius,

Au fond de lui, Dhostar craint que les Masques de [a Nuit aient
découvert son trafic et que bien tranquillement ces derniers attendent
le prochain paiement. Pour palier 4 ce probléme, il a l'intention d'at-
tendre que la nuir tombe et d'utiliser une magnifique invention qu'il
a acquise auprés d'un marchand de Lantan (fle situde 2 ['Ouest de la
Cote des Epées et réputée pour ses inventeurs adeptes de Gond). 11 les
conduira sur ses terres ol ses laquais sont en train de s'activer face &
une érrange machine. Un ballon 4 air chaud. Malheureusement il n'a
pas eu la notice mais la machine vole, c'est une certitude (enfin
presque). Sans la compétence " Ingénierie " le fonctionnement de la
machine restera un mystére et son urilisation sera vraiment aléatoire,
Lorsque la nuit tombe, le butin est chargé (4 caisses remplies d'or, soit
5.000 po par caisse) dans un panier en osier faisant office de nacelle.

( Advanced Dungeons & Dragomsm : Serpenfis

Les joueurs sont conviés 2 monter. On leur
explique bri¢vement que le ballon a été gon-
fé 2 bloc avec de l'air chaud mais pour une
seule fois. Une corde centrale permet de
dégonfler le ballon (donc de descendre), une
corde & gauche ouvre un panneau libérant de
['air (donc de virer A droite) et une corde a
droite permettant d'aller & gauche. Lorsque
Dhostar coupera la corde qui les relie a
I'ancre d'amarrage, le ballon va monrer 4 une
vitesse fulgurante. Pour eux il est dans leur
incérér de monter trés haut s'ils veulent par la
suite se diriger comme ils veulent. Une der-
niére subrilité si un vent contraire les éloigne
de leur destination (comme le large), il va fal-
loir ruser et orienter le ballon de relle suite a
ce que lorsque I'on ouvre le panneau opposé
au vent, le ballon ne tourne pas mais conti-
nue sa direction, On peuc dire que le voyage
ne sera pas une partie de plaisir ; en effet si
Dhostar a choisit la nuit pour étre discrer,
pour le joueur c'est un vrai cauchemar
D'une part ils ne connaissent pas la ville,
encore moins vu du dessus et des perites
lumigres dans le noir, c'est pas terrible
comme panneaux d'indication. Pimentez un
peu tout ¢a, mais ménagez-vous, il suffit
d'une bourrasque pour partir & 10 bornes de
Port-Ponant et c'est terrible s'ils sont au
milieu de la mer, un panier en osier avec 4
coffres pleins ne fait pas un trés bon bateau
(il ne flotee pas, je vous le dis).
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Quoi qu'il en soit, les joueurs doivent faire
leur possible pour rejoindre la citadelle des
THALAVAR. Ils peuvent recourir a diverses
méthodes pour atterrir le plus pres de leur
objectif. Le plus simple étanc le grappin uti-
lisé comme ancre pour s'accrocher 4 une toi-
ture ; le plus catastrophique érant une des-
cente en fleche sur les barricades, défoncant
celles-ci, écrasant des gardes et surtout pro-
voquant une charge des hommes de Crassius
qui crofront que les pairs de la ville leur ont
envoyé un monstre pour les terrasser, une
sorte de grosse méduse aérienne,

De toutes les manitres, le premier contact
avec les hommes de Crassius ne se fera pas
dans la douceur, Ces brutes traineront les
joueurs 2 ['intérieur de la citadelle et les pré-
senteront 2 leur chef. Comme i son habitu-
de, le second fait son office et essaye de se
faire passer pour Crassius. Laissez vos joueurs
discuter et surtour justifier leur présence mais
au bour d'un instant ils verront le Hobbit
paniquer et celui beuglera : " Mais, arrétez... Il
y a maldonne, ¢ est pas lui Crassius !

Le second est sidéré et se contente de regar-
der bétement le Hobbit en émettant de sa
bouche baveuse un
" Euyeun,...”  d'impuissance. Soudain un
gobelin prendra la parole : " Alors comme ¢a tu
connais Crassius ? Et bien apprétes-roi i avoir
un choc Tripott, Crassins c'est moi !".

entrouverte et
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Les retrouvailles sont touchantes, quoique
difficilement compréhensibles. Clest le
moment pour Crassius de raconter son his-
toire et au Hobbit de lui demander ce qu'est
devenu la main. Le gobelin lui répondra en
plaisantant : "La main ? Cest de histoire
ancienne... . Puis lorsque les joueurs aborde-
ront la question de Dhostar, un cri surgira des
barricades de la place extérieures.

" Chassius, espéce dordures | Le Conseil en a
marre de ce cirque. C'est la derniére fois guon re
paye. Prends cer argent et fous le camp ™. a ces
mots, un éwrange mugissement emplic l'air.
C'est un projectile trés lourd qui s'écrase bru-
talement au milieu de la cour. C'est une cais-
se qui & l'impact, éclate et répand sur le sol des
milliers de piéces d'or. Ni une, ni deux les
hommes de Crassius (une quarantaine) se jet-
tent dessus, se cognent, sentrechoquent,
remplissent leurs poches et... commencent 4
se désagréger dans des hurlements de terreur.
Les membres du conseil ont piégé les pitces 2
l'aide d'une moisissure a l'effer mortel : la
moisissure dorée (une variéeé de moisissure
jaune mais couleur or). Elle attaque directe-
ment la peau, la chair et les os en moins de
quelques rounds et se répand dans un nuage
de spores contagieuses. L'armée de Crassius
est littéralement réduite en bouillie rougearre,
puante et graisseuse. Une énorme clameur
retentit 4 l'extérieur. La milice de la ville passe
a l'assaut et charge avec un bélier.




( Advanced Dungeons & Dragons™ : Serpentis

En un instant, la porte de la forteresse céde et un flor d’hommes en
armes (dont le niveau varie en fonction de la puissance de vos Pjs) enva-
hir la forteresse. Désespéré Crassius se tourne vers les joueurs et les sup-
plie : " Sauvez-moi, j ai encore lz main I". Le Hobbit réagit du tac au
tac et pose sur la téte de son compagnon son chapeau de déguisement.
Crassius prend la forme de Tripotr, saisit une des dagues mortelles du
voleur et la plante dans le ventre du demi-ogre qui lui servait de second.
Ce dernier s'effondrera dans un terrible grognement er au moment olt
les gardes arrivent, le gobelin hurle : " Je [ai tué ! Crassius est mort !
Clest la surprise parmi les miliciens, certains leur demande qui ils sont
(en effer, physiquement ce ne sont pas des gobelinoides). Aux joueurs
d'érre imaginarifs mais le mensonge le plus simple étant de raconter
qu'ils travaillent pour les masques de la Nuit (et dans ce cas, c'est diffi-
cilement vérifiable e facilement acceptable) ou Dhostar (qui leur a
confié la mission d'assassiner le chef mercenaire), le moins évident (ou
du moins le plus difficile 4 débatre) est de faire croire qu'ils étaient pri-
sonniers (et dans ce cas ils essayaient de s'échapper) ou qu'ils se sont
rebellés. Sur ce, Crassius fera son possible pour quitter la citadelle le
plus discrétement possible et lorsqu'ils seront suffisamment éloignés, il
donnera la main au Hobbit : " Tiens, prend la. Elle est & toi. Nos chemins
se séparent ici. Je vais aller recruter une nouvelle armée et revenir ici. J aime
bien Port-Ponant, ils sont trés accueillants... Au fait, si vous cherchez
Beanregard il se trouve & Marsembre. "

M.Alban Beauregard

Acte sept : Marsembre

Tét dans la martinée, les joueurs apercoivent les cotes verdoyantes du
Cormyr. 1l fait incroyablement beau et ['air est doux. Le pays forestier
se tient devant eux et déja la ville de Marsembre se profile. Marsembre,
la marécageuse. Cette ville a toujours eu une sinistre réputation et cela
bien avant la fondation du royaume. Elle a toujours servie de point de
chure ou d'érape aux nombreux aventuriers et ruffians qui cherchent
en toute illégalité 3 se remplir les poches. Marsembre, c'est un peu une
immense verrue sur la face d'un empire qui s'est toujours soucié de
son image aupres des cours étranggre. Pour peu qu'on réussisse i
déjouer la surveillance du guet et défier l'autorité des dragons
pourpres, les célebres soldats d'Azoun IV, on peur wouver tout et
n'importe quoi. De I'agent sembien venu traficoter quelques drogues
et poison pour les nobles du coin au commergant peu scrupuleux qui
essaie de passer en douce quelques esclaves. S'il n'y avait pas les Mages
de Guerre du royaume pour remettre un peu d'ordre dans tour ca,
Marsembre serait un vrai repaire de délinquants et d'escrocs.
D'ailleurs cette image colle parfaitement au maitre des lieux, le sei-
gneur Ildoul qui tout en pleurant sur ['incompétence de sa milice en
profite largement pour toucher des pots de vin.

Clest avec ces informations en téte que les joueurs s'apprétent A entrer
dans le port en pleine activité. Cependant leur navire jette I'encre
au large. Aucun navire sans fond plat est autorisé A entrer jusqu'au
bout du port pour la simple raison que le fond est truffé de bancs
de sable. Rapidement, des yoles (les " gondoles
briennes) chargés d'une poignée de Dragons Pourpres barre le
passage. Il s'apprétent & contrdler les passagers du navire avant que

" marsem-

ces derniers ne mettent un pied en terre cormyrienne.
Rapidement, on rappelle 4 tous qu'en Cormyr on ne se proméne
pas avec une arme 4 [a main, le port de la " cordelette pacifique "
est obligatoire et ils en remettront 4 chacun des passagers armés.
Les cordelettes sont une séeurité. Il est impératif que les armes
soient maintenues dans leur fourreau par un noeud bien solide
(bien stir cette régle peut étre facilement contournée avec un bon
jet en " utilisation des cordes "). Une fois ces formalités accom-
plies, les joucurs pourront embarqués 4 bord des nombreuses
yoles de passeurs qui les déposeront 4 quai.

Marsembre pue. L'odeur de vase qui régne ici est vraiment forte.
Les moustiques sont également présents et par nuages entiers ils
viennent tenir compagnie aux joueurs. Une foule cosmopolite de
marins, pécheurs, marchands et bourgeois de tout poil se pressent
dans les ruelles étroites. La ville est un véritable labyrinthe consti-
wé d'un pied 4 terre mais aussi d'une myriade de petites fles
sablonneuses reliées les unes aux aurres par des petits ponts de
pierre. Malgré la grande insalubrité du milieu, les maisons mar-
sembriennes sont trés anciennes mais coquettes, hautes et le plus
souvent en bois sculpté de motifs marins.

M. Tripott semble connaitre cette ville comme sa poche.
Il marche d'un pas rapide et se faufile 4 travers la populace sans
faire réellement attention aux joueurs. Quelle sale habitude !
Vos Pjs devront étre vigilants s'il ne veulent pas le perdre de
vue. Au dérour d'une ruelle, il s'arréte devant la taverne du
Griffon Rugissant. En poussant la porte, une intense bouffée de
chaleur mélée & des odeurs de crépes caramélisées envahir la
ruelle. Clest I'heure du petit déjeuner er 'érablissement est
plein & craquer.

( Advanced Dumge_oms & Dragonsm : Serpentis

" Si on veut retrouver Beauregard, c'est ici qu'il faur aller pour la simple
raison que jai faim !". Et oui, M. Tripott ne peut rejeter sa nature.
On ne refait pas un Hobbit, ne dit-on pas qu'ils onc huit estomacs ?
La taverne du Griffon Rugissant est le plus gros érablissement de
Marsembre et surtout c'est une mine 4 renseignement. Si les joueurs
demandent 3 un quidamn s'il connait Beauregard une vingtaine de
personnes lui répondront dans un chahut pas possible.

" Ab oui ! Ab, Beauregard ! Celui qui a culbuté les filles d'lldool "

" Mais non, if n'a baisé que le pied de ainée I"

" De qui ? D'lldool 2"

Allez-y, brodez, Beauregard c'est le petit Casanova des Royaumes
Oubliés, Affublez-lui de mille exploits les plus extraordinaires, mais
ce qui risque de faire tiquer les joueurs c'est que tout le monde parle
de lui au passé. Dés qu'ils chercheront  savoir ce qu'il est devenu ils
obtiendront quinze versions différentes de sa mort étrange en pas-
sant par la défenestration (un coup d'Ildool), la maladie (vénérien-
ne forcément), un amant jaloux qui lui a fait la peau lors d'un duel...
et méme au milieu de ces commeérages de bas quartiers on leur dira
une once de vérité. Il aurait vendu son 4me ou ses bijoux de famille
(cela dépend des versions) & Delthrim, le Seigneur des Morts, une
véritable célébrité locale.

Soyez évasif, de toutes les manitres on leur dira que s'il souhaite ren-
contrer Beauregard, ils le trouveront au cimetiére. Sa mort remonte a
deux semaines, donc I'inscription de sa main doit étre encore lisible
(quoi que...). Au cimetiére, les joueurs ont intérér & étre discrer, il y a
des gardes qui rédent. Le brouillard nocturne endémique 3 Marsembre
est un atout pour eux mais le guet n'est pas sourd. En déterrant le corps
ils s'apercoivent tés vite que Beauregard est bien i mais qu'il lui
manque la partie la plus intéressante de son corps : sa main.

Clest 4 cet instant que ['histoire de Delchrim risque de revenir a la
mémoire des joueurs et du Hobbit. Une enquéte 3 Marsembre leur
permettra d'élucider ce mystere. En effer, Beauregard, apres les
femmes, a un second vice dans la vie : le jeu et en quelques semaines
il dilapida sa petite fortune. Adieu la vie de chéreau, les courdsanes et
les beaux habits, Bonjour la vie de caniveau. Son dernier pari, pour
essayer de remonter la pente, se fit chez le nécromancien. 1l joua sa
main contre une grosse fortune. En effer, Delthrim peurt se procurer
tant qu'il veur des organes mortifiés mais des frais, cela lui était plus
rare, De plus ce marché était légal dans la mesure ot la victime éaic
consentante. La partie se fit & 'abri des regards mais un hurlement
résonna dans la demeure et les voisins virent Beauregard sortir de la
maison en courant et en se tenant le bras. Face 2 sa laideur physique
et le fait que désormais, méme si un jour la fortune lui sourirair, il ne
parviendrait jamais & surmonter son infirmité. Il se donna la mort. Au
terme de cette enquéte les joueurs doivent tout faire pour récupérer la
main. Aller voir directement Delthrim ne méne 4 rien (il est trop
occupé et son majordome zombie ne pourra pas les renseigner).

Le seul moyen qu'auront les joueurs de le déloger de son laboratoire
c'est de lui proposer une petite partie de dés wes spéciale (comme la
Téte du Traitre, son jeu préféré), dans un érablissement de leur choix,
tandis que le reste de la bande entrera dans son manoir par effraction.
11 va de soi que la personne qui se portera volontaire pour jouer avec
le nécromant risque de passer un sale quarc d'heure 4 trembler pour la
partie de son anatomie mise en pari. Pour vous mettre en appérit, voici
quelques précisions. Delthrim, le Seigneur des Morts, est un nécro-
mancien du 12&me niveau qui passe le plus clair de son temps 2 faire
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des expériences sur des cadavres de noyés. Il est devenu tristement
célebre le jour ot il a sauvé Marsembre contre un raid de pirates en
animant le cimetiére de la ville. Ses sarcasmes incessants, son humour
douteux et ses regards déshabilleurs aura de quoi mettre mal A l'aise
son interlocuteur.

La Téte du Traitre (Régle) :

5 dés sont placés dans un crdne qui fait office de gobelet et sont
jetés sur un autre criine qui a éié posé sur un morceau d'éfoffe
noire. Pour qu'il soit compté, un dé doit frapper le crine et rester
sur la piéce de fissu. Les dés qui onf rafé le crdne ou le fapis doi-
vent étre relancés. Langant les dés chacun @ leur tour, les joueurs
doivent obtenir le plus grand nombre. Bien sdr, tout doublon, triplet
ou quartet a la possibilité d'gtre relancé ou conservé. Si jamais les
cing dés font exactement le méme score, on gagne aufomatique-
ment. Les mises sont définies avant de lancer les dés, ainsi que le
nombre de jets nécessaire pour gagner. Le premier joueur qui
dépasse le score fixé au préalable(habituellement de 36), prend
un handicap el doit relancer ses dés et déduire le résultat obten du
score initial. Par la suite et chaque fois que cela sera son tour, il
devra lancer un seul dé pour rattraper son refard. Touf jet qui excé-
dera & nouveau le montant fixé est annulé et ce, jusqu'a ce qu'il ait
ateint la somme juste.
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Pendant ce temps, les autres membres de I'équipe se rendront chez lui
par effraction. A quoi ressemble le manoir de Delthrim ? Au repaire
d'un dément. C'est une superbe batisse qui n'est jamais éclairée, les
pitces sont immenses, de bois sculptés, au mobilier douteux (en os de
poisson), aux tapis en peau de poisson et aux tableaux fait de visages
étirés par des épingles. C'est dans le sous-sol que le nécromancien pra-
tique ses expériences avec tout le matériel nécessaire : table de dépe-
cage, grosse cuve remplie de graisse (humaine ?)... Partout ca sent le
renfermé, la chair en décomposition et le poisson pourri. Des bruits
érranges et effrayants accompagneront les joueurs durant leur intru-
sion (craquement de parquet, hotloge, claquement de porre, soupir,
ricanement et souffle du vent). Delthrim n'est pas seul chez lui.
On est presque dans Psychose. 11 vit avec le cadavre de sa mere qu'il a
zombifi¢ avec ce qu'il avait sous la main et surtout selon son goiit (de
chiotte). Des écailles couvrent certaines parties de son corps et a la
regarder on devine que Delthrim fait une fixation sur la supériorité de
la race des poissons et qu'il tente de créer des hybrides difformes et
grotesques. Sa mére est redoutable, c'est un zombie aquatique et les
serviteurs monstrueux qui l'accompagnent le sont tout autant.
Dans l'ensemble ce sont des écres torturés ou des locathahs-zombies
(donc des zombies monstres 2 4 dés de vie) mais si vous étes imagina-
tifs ne vous génez pas).

En fouillant les piéces les joueurs tomberont sur une immense armoi-
re qui ne manguera pas d'artirer leur attention du fait qu'elle posséde
un énorme cadenas. La surprise des joueurs sera totale lorsqu'en I'ou-
vrant une cinquantaine de mains zombifiées romberont au sol et s'ani-
meront pour s'enfuir. Accordez A vos joueurs un jet de 1 ou 2/d1d6
pour localiser la main qui les intéresse (elle est fine, flétrie et porte la
marque). La poursuite va étre un véritable cauchemar. Elle se fair dans
le noir, de plus les mains vont dans des endroits inaccessibles (sous les
meubles c'est bien pénibles). Elles ne se laisseront pas faire. Elles leur
jetteront toutes sortes d'objets dangereux (couteaux, chandelier...), les
grifferont au visage, voudront leur crever les yeux et iront méme jus-
qu'a leur choper les boules.

Zombie aquatique;

CA :7 ;HD :5 ;Thaco :15 ;#ATT :1 ;Dmg :1d10 ; SP#ATT :
Apparence repoussante : jet de sauvegarde contre le poison ou vic-
time de nausées qui donnent -1 au foucher, +1 & la CA pour 2d4
rounds) ; SP#DEF : Corps putride chargé de bactéries a 10 % de
chance de provoguer une maladie grave. Le corps étant chargé d'eau
les affaques dues au feu ne font que la moitié des dommages ; le
froid, I'electricité font le double de dommage . Immunité aux sorts de
sommeil, charme, illusions et autres sorts concernant I'esptit ; ne
peut étre repoussé ; Taille :M ; Al :CM)

Griffes rampantes :

CA :7 ;HD :2-4 pv ;Thaco :20 ;#ATT :1 ;Dmg :1d4 (contre
des victimes en armure) ; 1d6 (sans armure) ; SP#ATT :Bond de
4m50 au maximum; SP#DEF :immunisées aux soris de charme,
paralysie et sommeil ; on ne peut les repousser ou les blesser
avec de I'eau bénite ; les dégdts dis au froid sont augmentés de
1 point par dé ; les armes percantes ne font que la moitié des
dommages et les armes magiques font des dégdts sans le moindre
bonus ;Taille :P
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M. Tripott repére tour de suite la main de Beauregard et sa poursui-
te le méne jusqu'a un conduit de cheminée. 1l faudra donc le suivre
car si les joueurs ne fone rien, ils auront de quoi s'inquiéter. Tripott
ne redescendra pas et ne répondra pas 4 leur appel. Une fois qu'une
volonté se sera dévouée et qu'il aura grimpé jusqu'en haut (6 m.), il
aura une surprise de taille. Tripott est sur le toit, il tient fermement la
main de Beauregard et la présente non pas aux joueurs mais 2 une
ombre qui se tient juste 2 c6té de lui. Il s'agit de Sémorav qui vient
de se téléporter jusqu'ici et de créer A cet instant une porte dimen-
sionnelle. 1l s'appréte 2 la franchir avec le Hobbit mais en voyanr le
joueur il ne peur s'empécher d'émettre un rictus, de féliciter son agent
d'avoir effectué un superbe travail (i.e. d'avoir rassemblé les mains
pour lui). En toute logique Sémorav détient les originaux (dérobés par
Tripott) ou les copies des mains des voleurs de Tablettes et de ce fair il
n'a plus besoin de ses services. Il lui ordonnera alors, pour gagner du
temps, de se retourner contre ses compagnons d'aventure. Le combat
va éure épique et terriblement risqué (le toit glisse) et se soldera inévi-
tablement (A moins que les joueurs aient une autre solution) par la
mort du petit-homme dément. La situation n'est pas désespérée pour
autant la porte restera active pendant 15 rounds.

Acte huit ; La Forét aux Serpents,
les loups entre eux

En franchissant la porte dimensionnelle les joueurs arrivent au bord
d'une vaste clairiére située au coeur d'une forét sombre et boueuse.
Le ciel est couverr et il pleut légérement. Les Pjs sont complétement
désorientés, cet endroir est un véritable désert forestier ol tour est
calme, silencieux et vraiment lugubre. En fait ils sont dans la Forér aux
Serpents situé 4 des milliers de kilometres du Cormyr, non loin du
Pont de Boareskyr. Leur attention est monopolisée par une bitisse en
flamme qui se trouve non loin de 14, C'est un manoir fortifié.

Le feu dévore l'arriere de la maison et la porte d'entrée semble avoir
été défoncée. En y entranct les joueurs découvriront de nombreux
cadavres de Yuan-Ti qui jonchent le sol. Manifestement un affronte-
ment violent a eu lieu ici : des meubles qui ont servi de rempart ont
été fracassés, des tables ont été renversées, manifestement des impacts
sur les murs indique une utilisation certaine de la magie et surtour les
victimes ont une mode vestimentaire bien tranchée. Les moins nom-
breux sont des hybrides qui portent de longues robes noires (un peu
dans le style de Sémorav, car en fait les joueurs ont mis le pied dans le
siége de son organisation : la Kabbale du Serpent Enroulé), les autres
sont des imitateurs (et en découvrant le cadavre de Varron (sans son
épée), les joueurs comprendront qu'il s'agit des Crocs de la Vipere).
Pourquoi un tel réglement de compte ?

Comme nous l'avons dit auparavant, les Crocs de la Vipére,
conscients qu'ils avaient perdu la piste des joueurs, ont pris l'initiative
de les intercepter au terme de leur course : ie. le Sanctuaire des
Serpents Enlacés. Cependant I'unique entrée de la citée interdite des
Yuan-Ti se trouve dans les sous-sols du manoir de [a Kabbale.
L'organisation, dont Sémorav est 2 la téte, est en faic |'unique pro-
priétaire et gardien de ces vestiges. Il était donc prévisible que ces der-
niers feraient tout leur possible pour éviter que qui que ce soit (la reine
ou les joueurs) approchent la fontaine. Sémorav a eu la désagréable
surprise, en franchissant le portail dimensionnel, de découvrir que son
repaire était en flamme. Et il réalisa bien vire, 2 la vue des cadavres,
que les Crocs de la Vipere étaient entrées en force.

Y avait-il des survivants ? La fontaine était-elle
encore en sa possession ? Sans perdre de temps
il s'engouffra dans les flammes, atteignit le
sous-sol et activa le passage secret qui le mena
aux portes de la ville maudite. Les joueurs doi-
vent suivre le méme exemple, A savoir entrer
dans la partie incendiée du manoir, aller au
sous-sol et emprunter le passage secret qui est
grand ouvert. Un long escalier étroit, humide
et sinueux les ménera 4 une immense caverne.
La cité interdite est sous leurs yeux, sombre,
magnifique et silencieuse. Ils ont I'impression
de voir la réplique de Hlondeth mais ne ruine
et totalement déserte. Le marbre est omnipré-
sent, et illumine l'immense grotte d'une lueur
superbe mais maléfique.

Des éclats de voix parviennent jusqu'a eux et se
feront plus nets lorsqu'ils se rapprocheront du
coeur de la cité. Les intonations et le langage
inconnu ne présage rien de bon. Il s'agit de
Sémorav et il procede 4 l'incantation de la fon-
taine. Il est dressé devant une fontaine aux pro-
portions ahurissantes pourvus de milles gueules
prétent 4 déverser leur immonde venin. Il n'est
pas tout seul, une escorte d'une dizaine de magi-
ciens sont sur leur garde et surveillent d'un air
inquiet la ville. Une petite troupe de mulets por-
tant sur leur dos des tonneaux attendent bien
sagement qu'on les remplissent. Cette scéne
envolitante atteindra son paroxysme lorsqu'un
liquide noir et puant jaillira de la fontaine. C'est
4 cet instant que des ombres surgiront des
ruines, c'est une patrouille de la Kabbale qui
leur tombe dessus et vont tenter de les capturer.
Jouez sur la carte des psioniques, des sorts para-
lysants pour faciliter leur travail. Si les joueurs
sont trop résistants, Sémorav et sa garde préto-
rienne en viendront A bout. Une fois qu'ils
seront ligotés et trainés jusqu'd la fontaine,
Sémorav jubilant leur fera un accueil * royal ".
" Mes amis, vous m avez donné du fil i retordre
cest le moins que l'on puisse dire. Pourquoi tant
d acharnement alors que l'inévitable est en marche.

Les agents de la Kabbale :

Ce sont fous des hybrides ou des abominations.
Leur nombre est @ la discréfion du MD, les magi-
cien éminents onf un niveau qui varie entre le
98me et 14éme ef chacun d'entre eux est en
général accompagné par 6 dpprentis du niveau
14 6.11 vaut mieux &fre prudent quant au choix
des sorts. En effet, ils ne se doutaient pas vrai-
ment de ['arrivée du commando des Crocs de la
Vipére. L'offensive o été terrible, les sorciers ont
chérement défendu leur manoir et au moment
ol ils rencontrent les joueurs, ils ont déja ufilisé
plus de lo moitié de leurs sortiléges.

Estce la cupidité qui vous a guidé jusqu ici ? Mais
regardes ce ne sont que des ruines, elles ne recélent
aucun trésor. Vous couriez aprés la formule qui se
trouvait sur les Tablettes, je suis navré de vous déce-
voir mais pour vous élle n aurait jamais été d'une
guelcongue wilité... . Sémorav va leur expli-
quer les tenants et les aboutissants de I'affaire : le
pouvoir de la fontaine, la querelle entre
Dédianna et Médhusanna et surtout le plan dia-
bolique de la grande prétresse. 11 leur dira qu'ils
sont en train d'agir contre l'avis de la reine, mais
le régne grotesque de cette famille de parvenus
doit bien avoir une fin. Clest au terme de ses
explications machiavéliques que Sémorav pose-
ra aux joueurs cette curieuse question qui n'ac-
tend, bien sfir, aucune réponse de leur part :

" Mats dites-moi, voulez-vous partager avec moi le
[ruit de cette victoire ? "

Si les joueurs s'imaginent que Sémorav leur fait
une proposition de ralliement, ils se meteent le
doigt dans ['oeil, mais alors jusqu'au coude...
"Vous allez étre les précurseurs dune ére nouvelle.
Mon ére, lére de ln Nouvelle Serpentis. Regardez
bien ces flits, ils sevont répandus dans les citernes
des villes les plus importantes des Royaumes. Ab,
ab, ah ! Quelles surprise pour le roi du Cormyr de
découvrir un matin que ses sujets sont des ophi-
diens ? N est-ce pas merveillewx ? Je m'en régale
d'avance. Allez, dépéchons-nous le temps nous est
compté. Il serait malvenu de laisser [opportunité i
la reine de nous envayer une autre équipe de ses
minables Croes de la Vipére'. 1l claque des doigs,
plonge ses mains dans le liquide noir de la fon-
taine et annonce froidement " Quvrez leur la
bouche, je vais en faire des mignons... ". Les
hommes de la kabbale s'exécutent aussitét, for-
cant les joueurs 4 absorber le poison. Soyez sans
pitié, il existe plein de méthodes pour forcer
quelqu'un 4 boire (pincez leur le nez, immergez
leur la tére dans l'eau de la fontaine jusqu'a ce
qu'ils boivent la tasse...).

Une terrible douleur s'emparera alors de leur
abdomen et ils se tordront par terre, sans rien
pouvoir faire. Puis, ils verront Sémorav savourer
son triomphe, les humilier par des gestes ou de
simples paroles. Puis il les laissera 13, au milieu
des ruines, abandonnant 4 leur propre angoisse
et a leur lente transformation. Le nécromancien
vient de créer une nouvelle porte dimensionnel-
le. Le sinistre cortége se met alors en route vers
l'inconnu.

Ce n'est pas fini, loin de l4. La fontaine s'arréte
de couler (jusqu'au prochain rituel) et le silence
gapgne 4 nouveau les ruines et le portail vibre
encore. Soudain des pas retentissent en échos
sur le sol caillouteux, une ombre s'approche
d'eux en titubant. Il s'agit de Léanna, grieve-
ment blessée mais encore en vie.
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Le breuvage de la fontaine :

Foites-leur fdire un jet de sauvegarde
contre le poison avec une pénalité de -4.
Si un des joueurs échoue la transforma-
tion débutera et metira (1d6+6 jours).

Si il réussit il tombera qussitét dans le
coma et mourra dans une heure. Une per-
sonne comateuse peut récupérer avec un
sort de ralentissement du poison ou de
contre-poison, en espérant que ce dernier
aura été fancé une heure aprés 'absorp-
fion du breuvage. Les non-humains n'ont
aucune chance d'étre victime de la trans-
formation par contre s'ils ratent leur jet de
sauvegarde ils seront vraiment malade et
incapable d'accomplir quoi que ce soit
pendant 1d4 tours. Si ils échouent ils tom-
beront dans le coma et mourront au bout
de 1d4+1 rounds. Pour les humains qui
ont raté leur sauvegarde, on peut fout de
méme fenter de parer I'effef du poison en
langant & la suite des sorts de neufralisa-
tion du poison, dissipation de la magie,
dissipation de la malédiction, et soin,
dans cet ordre trés précis. La transforma-
tion sera inversée et la victime perdra de
maniére permanente 1 point d'INT. Seul
un sort de souhait mineur peut empécher
cetfte perfe.

Elle tient dans ses mains 'épée de Varron et
l'utilise pour s'aider & marcher :

" Ne craignez rien. Je ne vais pas vous tuer.
Cette idée n '‘est plus i l'ordre du jour. Cest fou
comme le destin peut étre ironique parfois.
Qui aurait cru qu'un jour j aurais besoin de
vous et que vous auriez besoin de moi. Le seul
moyen d arréter le mal qui vous ronge est que
je vous morde. Le venin des Yuan-Ti est le senl
antidote connu contre ce Brenvage.

Sachez que si je le fais ce n'est pas par pure
bonté mais pour sauver mon peuple et ma
reine. Vous devez m atder & arréter Sémorav et
sa cargaison avant qu 'l ne soit trop tard.

Je tiens & préciser que ma loyauté envers mes
alliés ou du moins les ennemis de mes ennemis
et cela pew importe lewur nature, est sans faille.
J attend de vous le méme comportement.

Je ne suis pas powr les serments de sang, loin de
la. Mais croyez-moi si le temps nous le per-
metzast j irai jusque l3. "

Clest ainsi, et avec l'accord des joueurs,
qu'elle procédera 4 sa méthode de contre-
poison. Les joueurs auront 4 peine le temps
de ramasser leurs affaires qu'elle leur
demandera de la suivre & travers la porte
dimensionnelle..,

Rien ne sert de courir...

Vos joueurs réapparaissent au milieu d'une
grande plaine, au pied d'une rivitre tumul-
tueuse, A des cenrtaines de kilomeétres de de
Serpentis. derriére eux, s'étend une forét. Au
loin le soleil se couche 4 ['horizon. Une brise
légere dissipe 'air érouffant de la cité inter-
dite. Ils respirent enfin. Au loin, ils distin-
guent la caravane qui avance en file indien-
ne en direction du couchant, suivant le tracé
de la riviére.

"Ils ont une sacrée avance et vu notre étar ce
n'est pas gagné' lance 1 éanna désabusée. Elle
fixe un instant la riviere, regarde les joueurs
et sécrie. " Je crains qu'il va falloir se
mouiller pour les rattraper. Le courant est assez
rapide pour que cette nuit on les attaguent
Pour ceux qui veulent emporter avec eux leur
armure, il vaut mienx aller dans le bois et
récupérer un tronc qui nous aidera i flotter "

Aux joueurs de décider, mais le plan de
Léanna tient la route. A la faveur de la nuit,
ils parviendront & s'approcher du campe-
ment de la caravane (il faut bien que les
mulets se reposent). Laissez le soin A vos
joueurs d'élaborer un plan d'attaque. De
votre ¢dté sachez qu'il y a une dizaine de
magiciens et Sémorav. Cependant ils sont
tous  épuisés (surtout
Sémorav) et il ne faut pas oublier qu'ils
n'ont pas encore récupéré les sorts qu'ils ont
urilisé lors de leur rencontre du Sanctuaire.
Autre chose, les magiciens ne sont pas des

mentalement

brutes de combat et encore moins des nin-
jas. Les surprendre et les combattre au corps
4 corps est une possibilité tout 2 fait envisa-
geable. Il faut bien que les joueurs com-
prennent que Sémorav est leur cible priori-
taire pour la simple raison que lui seul est
désormais capable d'activer la fontaine (et
ce dernier compte bien le faire remarquer 2
la Grande Prétresse de Hlondeth).

Lorsque l'attaque surviendra Sémorav ne
comprendra pas comment les joueurs ont-
ils pu s'en sortir et quelle a été la faille dans
son plan. S'il apergoit Léanna il s'en pren-
dra 2 ses sbires et maudira leur négligence.
11 se précipitera alors sur elle en I'injuriant.
Tous ceux qui tenteront de lui barrer le pas-
sage seront victime de sa fureur. Pendant ce
temps les autres magiciens vont tenter de
sauver leur plan. Ils vont chercher 4 précipi-
ter le contenu des fiits dans la rivitre, espé-
rant ainsi atteindre la ville de Scornubel.
Dans le cas ot Sémorav affronte Léanna, le
combat sera impressionnant et acharné.
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L'issue dépend des joueurs, s'ils intervien-
nent ou pas. Si c'est le cas, Sémorav cher-
chera A fuir pour éviter de périr dans un
encerclement. Pimentez cet instant, avec ce
détail atroce. Les mulets affolés, fuient dans
toutes les directions. Un tonneau se détache
d'une selle et roule librement vers la riviére.
Siun joueur ne s'interpose pas il achévera sa
course sur un rocher, éclatera et répandra
son contenu dans l'eau vive. Sémorav s'ef-
fondrera sous les coups de ses adversaires
mais aura un dernier sourire ironique en
voyant le tonneau brisé,

Nul ne sait si son plan a fonctionné. La
riviere est-elle suffisamment contaminée ?
Léanna survivra-t-elle 2 son combat avec le
nécromant ? La reine de Hlondeth leur
sera-t-elle reconnaissante ¢ Ou au contraire
cherchera-t-elle 3 les éliminer car ils
connaissent le secret de Serpentis ? A vous
de décider, mais une chose est siire : désor-
mais vos joueurs méritent le statut de héros.
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Scénario:

Ambrelune, Le Grand Stratéguerre, Little
et Marcow,

IHlustrations :

Julien Motteler, Gomes

Aide technique :

~ Pascal Ancelin, Patrick Bissinger

Darkessence

Un scénario pour Dark Earth™

Ce scénario est prévu pour un groupe de per-
sonnages non encore initiés aux mystéres des
Grandes Maisons et du Konkal. Il serait
opportun que vos joueurs aient quand méme
une certaine expérience de Phénice et de ses

dangers.

Ce scénario serait un bon moyen de décou-
vrir les méandes des luttes qui se jouent au
sein de Phénice, et il serait idéal pour prépa-
rer ['Initiation des personnages au sein des

Maisons.

1l pourra cependant étre adapté, avec un peu
de travail, pour des personnages ayant déji
fait la campagne de la Ville Mouvement.

Ce scénario va mertre les personnages en face
du Noir Ennemi, l'archessence Shankr, et de

ses sombres effess.

1l est préférable de posséder le supplément

Artefacts, puisqu il sera ici question des
armuires de Mycos qui y sont décrites.

Les caraciéristiques techniques seront cepen-

dant reprises en annexe.

Un certain nombre d éléments sur ['arches-

sence Shankr seront développés

("Intelligence"et" Conscience Noire"), mais

vous étes libre de ne point adhérer i ces
points de vue sur le Noir Ennemi et de

changer les éléments qui ne vous convien-

draient pas.

Décor 1 :Le Baron Bernardini

Du fond de la redoute des blasonnés, le Baron
Joseph Bernardini est un des maitres du mar-
ché noir 4 Phénice. Tout ce qui se vend, il le
vend - le reste aussi d'ailleurs. La forrune fami-
liale lui a permis de monter ['un des plus
grands réseaux de contrebande de Phénice.
Pourvoyeur des grandes familles, il n'en est pas
moins hai pour ses meeurs douteuses et son
golit pour les jeunes esclaves. Il a derniérement
appris l'existence des fabuleuses armures de

Mycos et a décidé de faire I'achat de ces pro-
duits extrémement rares, qu'il compte vendre
une fortune aux blasonnés. Les armures doi-
vent lui étre liveées par une caravane qui ne
semble pas vouloir arriver. Il décide enfin d'en-
voyer des hommes 4 sa rencontre. Contacté par
un étrange petit bonhomme (que vous aurez
stirement reconnu puisqu'il s'agit de Monsieur
L'Ambre), il se laisse convaincre d'engager les
personnages pour cette délicate et dangereuse
mission. Il va donc les faire mander au tripot
du Paradis Perdu, I'un de ses "comptoirs".
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Décor 2 :Arald Nikos

Arald Nikos, ancien nourrisseur et inventeur
de génie, est devenu un agent du Konkal
aprés d'étranges visions (cf. " Portraits "), Il
consacre son temps  'étude des produits de
I'Avant ; déchets atomiques et produits chi-
miques divers. Il teste leurs effets sur des ani-
maux et des hommes ; aussi en est-il sort
toutes sortes de créatures monstrueuses et dif-
formes dontr ses deux fils/acolytes, M.
Valentin et M. Van Rell.



