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Préface

Bienvenue a tous, vous qui vous gpprétez a lire
ces quelques lignes. Je me nomme Uron, et je
auis I'auteur de ce modeste scénario. Congu pour
le Monde Extrémia, dont je suis lI'un des
crégteurs, ce scénario n'en reste pas moins
asément adaptable pour d’ autres Mondes de jeu.
Toutes les Caractérigtiques données sont celles
de la seconde édition dAD&D&, un produit
TSRO. Jespére smplement que cette aventure
vous plara, que vous soyez joueur ou MD.
Attention, les  sections  wuivantes  sont
exdusvement réservées alx Maitres de Donjon.

URON, alias Dadoumaster

Notes aux MJ

Ce sénaio ouvet a lintrigue  Snueuse
Sadresse a un MJ expeimenté. Pour cette
aventure, il serait idéd qu'il n'y ait pas plus de 3
ou 4 PJ s possble tous de niveau 4 a 6.
Idédement, § vos PJ ont joué le scénario
L’enlévement de Kalla, vous pouvez trangposer
'action au méme endroit en remplacant le
village de Tirouach par cdui de Carhorak (voir
I’enlévement de Kalla), mais cela n"est bien sOr
nullement nécessare pour jouer Une vielle
histoire. Une partie du scénario et base sur
I’enquéte que devront mener les PJ, et des scores
devés de Charisme se révéeront pafois bien
plus utiles que des ames magiques ou des
montagnes de muscles. L’histoire commence |a
ou cda vous arrange, mais vous aurez besoin de
2 villages digtants de quelques kilométres et des
ruines d’ une auberge isolée.

L histoire

Les Personnages-Joueurs vont Se  retrouver
plongés dans une vieille et sombre histoire de
voisnage. Un événement récent va refaire

resurgir les viellles querdles du passe entre deux
villages d' habitude tranquilles.

Déroulement

Le scénario s veut semi-linédire et bien que
certans événements surviendront comme  décrit
dans la chronologie fournie avec ceite aventure,
les actions des PJ pourront quelque peu
bouleverser la trame des événements. Les PJ
seront parfois liviés un peu a eux-mémes e
risquent d'avoir queques difficultés a avancer.
S vous les sentez un peu coincés, N’ hésitez pas
a les ader un petit peu via les PNJ présentés
dans ce scénario. Autre détall : Les passages en
grisés sont alire ou a pargphraser.

Musigue d’Ambiance

S vous jouez avec de la musique d ambiance, je
vous recommande notamment les Bandes
Origindes de Braveheart, de Willow, du
Seigneur des Anneaux, du Pacte des Loups, de
Conan et des disqgues de musque cdtique
traditionnelle.

Lorsque cela semble approprié, vous trouverez
des indications sur les musques dambiance
recommandées pour faire jouer la scéne. S vous
ne possédez pas le titre propose, n'héstez pas a
le remplacer par tout autre morceau plus a votre
convenance.
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Ilya25ans...

Avant de débuter I'aventure, voici I'higtoire par
laguelle tout et arrivé, 25 ans avant I'entrée en
scéne des PJ.

Une sale histoire

II'y a 25 ans, prés du village de Duneail, par une
nuit de brouillard, un jeune barde égaré s aréte
a I'Auberge du Béier, lieu de passage des
bergers des environs menant leurs troupeaux
vers les vertes praries. Ce barde s nomme
Orlek, il es originaire du village de Tirouach,
disart d'une dizaine de kilometres du village de
Duneoil. A l'intérieur de I'auberge, I'ambiance
et un peu gnigre; Il Ny a quun seul dient
hormis Orlek, un Gadlasen de bonne talle en
habits de voyage. Il dine pres de la grande
cheminée de la <le principde lorsgu’ Orlek
pénetre dans I’ éablissement.

Le tenancier de I’auberge, qui nettoie ses verres,
le dévissge un ingant puis reprend son activité,
On entend dans I'auberge le feu qui crépite dans
I’ére, fasant surgir des ombres menacantes sur
les murs, ang que le bruit de la cuillere en bois
du voyageur contre son assiette.

La jeune femme de l'aubergise, au visge
avenant, sapproche aors du jeune barde et lui
propose de sinddler. Elle va lui chercher de la
soupe qui chauffe sur le feu, e le jeune homme
mange rapidement avant de monter se coucher,
presque sans un  mot. L'aubergige, I'ar
oupconneux et nerveux, ne quitte pas sa femme
des yeux ; Il faut dire qu' ele a du charme et que
ses formes sont avantageuses, magré ses deux
grossesses (les enfants dorment al’ étage).

Au dehors, le brouillard se disspe, e la pluie se
met a tomber abondamment. A [lintérieur, le
voyageur a lui auss terminé de manger, mas il
reste fumer une bonne pipe au coin du feu. A la

i

fenétre, un homme obsarve la scéne, visblement
tendu...

Queques minutes plus tard, I'homme a la
fenétlre, qui Sappelle Mansar, s rue dans
I’auberge, I'épée ala man. Il est tout trempé, sa
babe e ses cheveux ruissdlent; agpres une
héstation, il se jette sur I'aubergiste, dont b téte
vole avant que ce denier n'at eu le temps
dexqquissr le moindre gete. Sa femme, qui
atisait le feu, pousse un hurlement de terreur
dors que le voyageur dégaine son ame a son
tour. Un combat sSengage dors, et la femme de
feu l'aubergiste, choquée, essaye de ramper
jusgqu'alacuisne.

Au méme moment, 3 hommes amés de bétons
et de gourdins Sapprochent de I|'auberge en
essayant d'étre discrets. |Is sont sur leurs gardes
et distinguent la slhouette de la bétisse.

Dans l'auberge, le voyageur succombe aux
coups de Mansar. Ce dernier rattrape ensuite la
femme de |'aubergide e la viole sauvagement
dans la cuisne. Elle e en rédité la rason de
'accés de folie de Mansar; le désr trop
longtemps refoulé de Mansar pour la femme du
tenancier l'a pousse a adtaguer quiconque
I’empécherait dassowvir son  fantasme de
possider pour lui seul Bdsda la femme de
I'aubergiste. Dans |'esprit de Mansar, la jeune
femme n'é&at pas heureuse avec son mai €
dtendat quun jeune homme robuste qui
viendrait laddivrer du joug de son mari.

Les cris désormais répétés de la jeune femme
incitent Orlek & descendre au plus vite. Il voit le
voyageur éendu sur le sol. Cdui-ci est encore
vivant, mais plus pour longtemps. Orlek tente de
lui fare un garot de fortune, mas ne pavient
gu'a se maculer de sang. Le voyageur rend son
dernier souffle dors que Mansar S gpercoit de la
présence du jeune Orlek. Ce dernier, pris de
panique, Senfuit de I'auberge, poursuivi par
Mansar.

Les 3 hommes au dehors sont parvenus prés de
I’entrée de I'auberge et voient Orlek couvert de
sang sortir de I'auberge e courir comme un fou
dans la nuit. lls le prennent en chasse quelques
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ingants mais perdent rapidement sa trace, non
sans avoir reconnu un jeune d'un village voign.
Mansar, qui ne sest pas fat voir, en profite pour
revenir pres de la femme... Mas cdle-c, le
voyant revenir, se saist d'un couteau de cuisine
et se suicide. Ivre de rage, Mansar a tout de
méme la présence d'esprit de quitter les lieux via
la fenétre de la cuisne avant le retour des 3
autres hommes,

Ceux-ci reviennent ensuite vers l'auberge. Ce
sont 3 habitats du village de Duneail.
L'aubergiste leur devat une forte somme
dagent e ils é&aent initidement venus
réclamer leur d0. Devant la gtuation, Larnes,
Koram e Berir décident de Semparer de la
case e des économies de I'aubergiste pour
fare crore a un vol sanglant. lls reviennent
enslite a toute vitesse veas le village
avertissent les habitants qu'un jeune garcon de
Tirouach a massacré les résdants de I'auberge
du Béier.

Mansar, qui et rentré avant eux, Sest
discretement séché a soigné sa blessure (le
voyageur lui a fat une vilane cdcdrice a
I'épaule gauche) e Sest changé lorsque les 3
autres révellent le village de Duneoil. Mansar
demande a participer a I'expédition qui va s
rendre immédiatement & Tirouach.

Sous une pluie batante, I'expédition des
Duneoiliens s rend a Tirouach. Mdgré les
demande répétées des Gardiens de Duneail, le
chef du village de Tirouach, convaincu de la
bonne foi d'Orlek, refuse de livrer le jeune
homme. Les Duneoiliens repartent, non sans
avoir meudit le chef e tous les habitants de
Tirouach.

Depuis, les deux villages sont en froid et les

habitants des deux bourgs s évitent, lorsqu’ils ne
Sinsultent pas avue.

La situation d’'Orlek

Le chef de I'époque, qui avait toute confiance en
Orlek, I'a toujours protégé et a toujours cru en sa

verson des faits. Le village a fait corps avec son
chef, mais avec le temps et la mort du chef, le
doute Sest ingdlé pami les habitants de
Tirouach. En privé, cetains sont persuadés
d'avoir protégé un assassin durant toutes ces
années. Apres tout, Orlek n'éait-il pas sur les
lieux du crime, et n'ext-il pas rentré en village
terrorisé et couvert de sang ? Le doute subsste
pour beaucoup, et les preuves, au fil du temps
semblent accablantes.

Orlek ses habitué a vivre saul, a la lisére du
village, évitant le plus possible les contacts avec
|es autres habitants.

Le feu aux poudres

La dtuation aurait pu rester ce qudle et
jugua la mort d'Orlek, mas un événement
imprévu va bouleverser I'équilibre précare e la
relative quiéude des deux villages, ans que
réveller les vielles tendons: un peu par hasard,
un jeune berger de Tirouach a rencontré une
jolie paysanne de Duneoil, venue en foré
chercher des plantes pour le druide de son
village. Les deux jeunes gens s sont tout de
suite plus, & magré leur appartenance aux deux
villages ennemis, ils déciderent de se revoir en
cachette.

Il déciderent de se marier et Kdain, le garcon
originare de Tirouach, ferait passer Elvara pour
une jeune orphdine d'un Autre village voisn,
Dean Koloch.

Malgré la surprise suscitée par ce mariage éclair,
les villageois Sapprétent a cdébrer I'union des
deux jeunes gens. C'est a partir de ce point que
les PJ entreront en scéne. lls pourront ére de
passage dans le village, étre conviés au mariage
en tant quamis ou famille du maié mas ne
devraent § possble pas ére originare de
Tirouach.
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Chronologie des
evenements

- J — 1: deux chevaux sont volés dans un
enclos

- Jour J: Arrivée des PJ dans le village. 2
évenements  atirent  peut-&ére  leur
atention: le cadavre d'une vache ext
retrouvé dans un champ, e le maiage
des 2 jeunes gens, aind que I'arivée de
Mansar et de ces hommes, qui brile une
grange en quittant Tirouach gpres avoir
menace les habitants.

- J + 1: Consl du village a Tirouach et
explication sommaire de la querdle des
deux villages. Un groupe de Duneoiliens
vient mettre le feu aun champ

- J + 2: Aprés we nuit paste a éeindre
un feu, un nouveau consal de village a
lieu. On décide de renforcer les effectifs
de gardiens et d'organiser des patrouilles
pour protéger le village

- J + 3: 1 groupe de Duneoil tente de
Ssemer & nouveau le trouble & Tirouach en
saccageant ou en brllant le grenier de
Tirouach.

- Fin J + 3 ou J + 4: Tirouach tente une
opération des représalles contre e
village de Duneoil

- J + 5: Soit les PJ ont réuss & découvrir
toute I'histoire et a réconcilier les deux
villages en découvrant la vérité sur le
fameux soir a I’Auberge du Bdier, soit
les gueriers des deux  bourgs
s afronteront dans un combat sanglant...

Cette chronologie est bien sir indicative, car les
actions des PJ pourraient fort bien lamodifier.

"

_es Modules

Le scénario n'éant pas complétement linéaire,
certains événements vont dépendre des actions
des PJ. Les Modules présentés ci-dessous sont
des possibilités d actions auxquelles
participeront sirement les PJ. Chague Stuation,
incdut une option au cas ou les PJ ne
participeraient pas a cette action.

Eteindre un incendie

Au cours de leur sgour a Tirouach, les PJ
devraient trés certainement I'occasion dére
confronté a un incendie dlumé pa les
Dunediliens. Lorsque les Duneoiliens mettront
le feu & un champ, ces flammes menacent des
habitetions et les PJ devront intervenir vite a
'ade de sorts ou didées ingénieuses pour
limiter les dégéts.

Musique dambiance proposte: Conan the
Destoyer, Piste 4 : Elite Guard Attacks

S vos joueurs ne semblent pas suffisamment
amés contre le feu & que vous souhatez
rgouter un peu d'héoisme dans cette section,
fates intervenir vos PJ lorsque les Duneoiliens
incendieront le grenier. En plus des réserves de
nourriture, deux enfants jouaient a I'éage sont
prisonniers des flammes. Il va fdloir tenter de
les sawver en bravant les flammes, des jets
d Endurance (ou a défaut de Conditution) se
montreront utiles lors de cette action héroique,
and que des sorts comme Endurance a la
Chaleur ou Résistance au feu.

Un voleur pourrait égdlement escaader la facade
du grenier sans trop de heurt, mais devrait
ensuite descendre avec les enfants sur le dos,
avec une saule possihilité de voyage. N'hésitez
pas a dresser vos joueurs qui jouent contre le
temps & les flanmes qui progressent. Les
joueurs devraient ressentir I'intensité dramatique
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de la dtudion avec les pleurs de la famille, les
cris éouffés des enfants retenus prisonnier du
grenier enfeu...

S les PJ n'y participent pas : S les PJ sont
absents lors de l'incendie ou sils ont décide,
pour une raison ou pour une autre, de ne pas
paticiper au sauvetage, les deux enfants
mourront asphyxiés avant que leurs corps ne
soient brllés. La vindicte populaire demandera
dors la tée des meneurs Dunediliens e le
consl du village se réunira au plus vite : ce
dernier décidera la tenue dune expédition
punitive contre Duneoil et des volontaires pour
la misson seront recruté... S les PJ souhaitent
encore résoudre l'affaire dans le came, il leur
faudrafaretresvite...

Effectuer une patrouille

Les PJ peuvent se porter volontaires ou bien ére
réquistionnés pour effectuer des patrouilles
autour du village.

Typiquement, une patrouille seffectue a cing ou
SX, a/eC al moins une personne originaire du
village dans ses rangs. Une patrouille prospecte
aux dentours du  village, effectuant
fregquemment des jets de Pistage et
d Observation. L’ambiance devrait étre pesante
et les PJ devraient avoir I'impresson de pouvoir
étre attaqués a tout moment. Faites durer un peu
les périodes ou il ne se passe pas grand-chose et
placez les PJ a un endroit ou ils pourront se
restaurer et soignez les descriptions ; Lorsque les
PJ ne seront plus sur leurs gardes ou sils
semblent S ennuyer, déclenchez une
escarmouche au moment ol ils Sy dtendent le
moins.

Selon votre humeur, les PJ pourront ére pris
dans une embuscade ou au contraire surprendre
des gueriers de Duneoil pendant que ceux-d
préparent un mauvais coup.

Duneoiliens (4 a 6): G2 ou G3. Pv: 16 a 30.
CA: 5 (Cuirese + Bouclier) ou 6 (Cuiras).

Dégéts: sdon I'ame. TacO: 18 ou 17. AT: 1
(méée) ou 2 (arc). Exp : 65 ou 120.

S les PJ n'y participent pas : Sdon votre bon
voulair, les patrouilles de Tirouach pourront soit
£ sdr de qudques Dunedliens (ce qui
pourrait ére utile pour les faire parler des plans
du village adverse ou sur les défenses de
Duneoil), soit ére ataquées par des Duneoiliens
embusgués, qui feront peut-étre des prisonniers.
Dans le cas ou les PJ ou les patrouilles
Tirouchoises parviendraient a cepturer des
gueriers Duneolliens, 9 les deux enfants sont
morts dans l'incendie du grenier, la population
de Tirouach demandera la pendaison des
prisonniers, qui seront enslite attachés sur les
portes du village...

Participer a I'expédition
punitive

Dans le cas ou le Consel du Village de Tirouach
aurat voté une expédition punitive, un groupe
massf de gueriers, renforcé par les PJ, s
rendra aux abords de Duneoil. Libre a vous ou
aux PJ de décider des actions a mener en
représailles... citons attague furtive, incendies
des récoltes, capture de quelques hommes en
vadrouille,  empoisonnement des  réserves
deau... S le groupe nest pas discret, les
Gardiens Duneoiliens les repéreront et un féroce
combat sengagera.

Musique dambiance proposée: Dances with
Wolves, Piste 7 : Pawnee Attack

Gardiens Duneoiliens (6 a 10) : G2 ou G3. Pv:
16 a 30. CA : 4 (Cotte de Mailles + Bouclier) ou
5 (Cotte de Mailles). Dégéts: sdon I'ame + 2
(spécidisation). TacO: 17 ou 16. AT: 32
(méée) ou 2 (arc). Exp : 120 ou 270.

S les PJ ny participent pas : I'expédition
punitive pourra quand méme mener sa mission a
bien, tuant au passage quelques Duneoiliens...
En revanche, des pertes et/ou des prisonniers
chez les Tirouchois ne sont pas a exclure.
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Espionner les Duneoiliens

Les PJ auront tres certanement |'occason de
S goprocher discretement du village de Duneoil
ain de soutirer des informations sur le camp
adverse. Pour cette mission, ils peuvent ére
guidés par Sdbrak, un jeune berger, jusqu'a
Duneoil. Ensuite, C' et aeux dejouer.

Le village de Duneoil possede une robuste
paissade de bois rehaussée de pierre. L’ enceinte
est gardée jour et nuit. Pénétrer dans le village
sans s fdre voir e sans utiliser de moyens
magique devrait rlever del’ exploit.

Mas méme de I'extérieur, par exemple du haut
de la petite fdase qui surplombe le village au
sud-ouest, on peut obtenir un certain nombre
d’ informations bien utiles.

Une planque dans les regles de I'art et quelques
jets d observation réusss permettront aux PJ de
savoir plus ou moins le nombre de Duneoiliens
et a fortiori le nombre de guerriers: environ 350
hebitants et environ une centane dhommes
susceptibles de combattre,

Toutes les deux heures, les sentindles du village
sont relayées et environ 2 a 3 fois par jour, un
petit groupe d’hommes en ames quitte le village
achevd et part en direction de Tirouach.

Note au MJ: certains PJ pourraient ére tentés de
tendre des embuscades a tous les groupes sortant
du village de Duneoil. S vous souhatez les en
dissuader, mettez un Guerrier de bon niveau et
un Druide dans le lot, ou méme Mansar Iui-
méme une cuisante défaite ne pourra pas leur
fare trop de md & leur Otera leur bele
assurance.

N'oubliez pas quune attague frontde trop
précoce nuirat au find du scénario, qu'il
Sagise dun assaut générd ou bien dune
olution pacifigue s les PJ paviennent a
prouver I'innocence d Orlek et la culpabilité de
Mansar.

E

Durant leur phase d espionnage, essayez de les
fare congamment rester sur le qui-vive lls
entendent des bruits bizarres, il y a de I'agitation
dans le village (en fat, un accouchement Sy
déroule), etc...

S les PJ n'y participent pas : Une patrouille
composee de Tirouchois sen chargera... mais
sdon votre inspiration, la patrouille en question
pourrait ére faite prisonniére...

| "attaque des Manticores

Un groupe de Manticores rode dans les environs
des villages Ils sont suffissmment intdligents
pour Sattaquer a des groupes isolés plutdt
guaux Villages eux-mémes. De plus, lorsgue
cda et possble ils préférent Sattaquer a des
voyageurs qu'a des sedentaires, afin de ne pas
subir d éventudles représailles des
communautés touchées. Pour I'ingant, seul le
village de Dean Koloch (digant de pluseurs
kilométres de Tirouach et non présenté dans ce
scénario) a vu certains de ses ressortissants étre
attaqués et dévorés par les bétes. S les PJ ont
I’occason de Sy rendre e quils apportent la
preuve de la mort des Manticores, ils recevront
une petite récompense de la part du village de
Dean Koloch.

Musiqgue d Ambiance proposee: The Fellowship
of the Ring, Piste 8: Flight in the dark

Manticores ( 1 a 4, sdon la puissance de votre
goupe): DV: 6 + 3 PVv: 40. CA:
4Déplacement : 12, Vol 18 (E). TacO: 13. AT
#: 3 Dégats: 1d3 (griffe), 1d3 (griffe), 1d8
(quedle). Attaque spécide : Queue épineuse (jet
d'1d6 piquants de fer infligeant 1d6 points de
dégéts). TAI : E (5m). XP: 1400 BM p189

S les PJ n'y participent pas : Cest quils ne
sortent pas du village ! Cependant, faute de
tomber sur les PJ, les Manticores sattagueront a
un groupe de paysans ou a une patrouille de I'un
des deux villages, et 9 la résistance rencontrée
es fable les Manticores pourront tres bien
renouveler leurs assauts.
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|_"assaut final

En cas d échec des négociations, ou s les PJ ont
trop tadé dans leurs  investigations,
I" affrontement direct seraindluctable.

Par une matinée brumeuse, les camps des deux
villages s retrouveront dans une large plane
pour un combat a mort, ou il vous faudra rendre
I'eorit d'une méée sanglante et fratricide dans
laguelle les actions des PJ seront déterminantes.

Musique d Ambiance proposée: The Fellowship
of the Ring, Piste 7 : A knifein the dark

S les PJ n'y participent pas : cest quils ont
probablement décidé de déguerpir au plus vite...
L'issue de la batalle aura dors peu dimportance
pour eux ; mas, 9 vous décidez de les fare
culpabiliser, Duneoil massacre Tirouach. Les
urvivants sont  contraints de  rgoindre  les
femmes et les enfants et de fuir au plus vite, car
les Duneoiliens viendront brder le village de
Tirouach...

Mener I'enquéte

Interroger Orlek

Le viel homme sera tout d'aord difficile a
locdiser, mas s révdera surtout difficile a
convaincre; pourtant, mis en confiance et
devant les arguments des personnages («votre
témoignege et capitd e pourrait éviter un
massacre »), il racontera tout ce qu'il a vu le soir
de la tragédie. Veillez cependant a encourager le
roleplaying, car avec les années, Orlek n'a plus
eu confiance en personne e doute de plus en
plus que quequun soit @ méme de croire a sa
verson desfaits.

Orlek pourra cependant communiquer un détall
intéressant au PJ: méme sil n'a pas bien vu le
meurtrier de face, il a bien vu que ce dernier
avait éé blesse a I'épaule. Cet dément pourrait
permettre aux PJ de confondre Mansar, qui porte
aujourd hui encore la cicatrice du coup que lui a
porté le voyageur.

Descriptions des 2 villages

Tirouach

Situation: Tirouach et un petit village du dan
Bradisharn.

Nom des habitants : les Tirouchois

Qui dirige: Lokan Kolgarn, le chef du village,
et un grand costaud qui prote la moustache et
les favoris. Ses cheveux longs et chéatains sont
souvent laiséés en bataille et lui donnent parfois
un ar un peu fou Lokan a tempérament
explogf, mais il se sat se connait bien e s« sait
tdlement impulsf quil fat pafois preuve de
sagese en écoutant les consails avisés de sa
femme Sdna (égdement soaur du meunier), e le
vieux Rolnas, le druide du village Lokan et
cependant un bon vivant qui ame boire e
festoyer.

Population: le village proprement dit n'abrite
que deux cent ames derriére la petite paissade
de bois, mais pres de 250 S on goute le petit
hameau voisin, gbritant quelques fermiers,
Principaux produits: BIé froment, poissons,
tissu et bois.

Forces armées: Une bonne quinzaine de
gadiens a en chage la protection du village.
Sils sont surpassés, une quarantaine de solides
gallards du cru est susceptible de leur venir en
ade.

Commer ces disponibles : On trouve a Tirouach
un forgeron (Mdrok Dungan), un meunier
(Alkin Kolgarn, le frére de Lokan), un menuiser
(Elsar Bromarn) aind que quelques trappeur et
des tisserandes.

Lieu de vie : Un béiment smple e ancien, doté
d'un éage, accudlle les villageois pour la soupe
commune du soir. Le rez-de-chaussée, qui abrite
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la cuisine et la sdle de repas. L’ étage possede un
débarras qu'on peut rapidement aménager en
dortoir lorsque des vidteurs dautres clans
viennent rendre viste a certains villageois (lors
dun maiage, pa exemple). On trouve
égdement 1 grande chambre décorée avec golt,
qui est destinée a recevair les invités de marque
ou les jeunes couples du village qui n'ont pas
encore de maison. Emish Dungarn (le cousin du
forgeron) est le responsable de I’ éablissement.
C'es un individu dans la force de |’ &ge, solide et
trapu, qui gere l'organisation des repas e
I approvisonnement des réserves, avec |'aide de
sa femme, couturiére de son éat, e de ses
enfants La mason dEmish et mitoyenne au
bétiment.

Eléments remarquables du village : une petite
riviere poissonneuse passe deriere le village.
Les habitants du coin I'gppdlent le Riluair. En
plus des pécheurs, on trouve fréquemment sur
les berges du cours d'eau quelques femmes du
village, occupées ¢ bavasser tout en faisant leur
lessive.

D’ autres habitants :

- Le vieux Rolnas es le druide du village.
Ses pouvoirs ne sont plus ce quils
éaent et ses forces I'ont abandonnées,
mas ses tdents de guéisseur sont
intacts. C'est un personnage came e
réfléchi, entre autre amateur de bon
tabac. Il n'a jamas prit parti pour ou
contre Orlek. 1l est plutdt partisan d'un
gatut Quo avec le village de Duneil.

- Alana e une bdle jeune fille du cru.
Elle et particulierement convoitée par
un jeune homme cupide e violen,
Falgan, et couvée par son frere, Rivak.

- Ylvor Dorakan est le melleur trappeur

des dentours. Il connait fort bien la
région e sat reconnditre les traces
lasstes pa nimporte qud animd
naturel.

Ce gu'on peut apprendre en interrogeant la
population : En fouinant un peu dans le village
et en quedionnant un peu les villageois, les PJ
pourront certainement percevoir ou gpprendre
les déments suivants, et devront apprendre a
démééfolklore et véité

i

- Alors quil éat adrefois I'un  des
membres les plus amé de la
communauté, Orlek et désormas
observé avec un regard suspicieux par les
villageois

- Cetans s demandent ayjourdhui 9
Orlek n'est pas véritablement |'assassin
sanguinaire de I’Auberge. Les gens n'ont
pas confiance en lui

- Orlek a tendance a ére hien mystérieux
et vit. Son exigence ex entachée de
zones dombres que les Vvillageois
préferent ne pas chercher a expliquer

- Les plus virulents opposants a Orlek,
générdement des villageois bavards mais
peu actifs, qui jouent les gros bras en
public,c, Séonnent qu'Orlek  puise
continuer a vitre comme il le fat dors
guil ne samble plus avoir de revenus
depuis longtemps.

- Bdsaa, la femme de I'aubergide, é&ait
tres belle, et peut-&re Orlek en é&ait-il
amoureux

- On raconte que I'Auberge du Béier
serait hantée, peut-&re méme depuis bien
avant latragédie.

S vous le souhatez, vous pouvez lire ou
pargphraser le passage suivant lorsque les PJ
arrivent a Tirouach le jour du mariage :

Musigue d ambiance proposée: Willow, Piste 8:
Willow the Sorcerer (a partir de 5 : 52 min)

Les chaumiéres d'un petit village accueillant s
dessinent une fois la derniére colline franchie
De la fumée séchappe des diverses cheminées
des maisons, et d§a, des sons dinstruments et
des chants se font entendre, portés par le vent.
I semble en effed que la fée at dgc
commencé la-bas, a en juger par 'attroupement
aur la grand place du village et par les rétis qui
semblent ére en tran de cuir. Certans
habitants dansent, dautres conversent, et &
mesure gque Vous progressez, certains vous font
des Sgnes qui vous enjoignent a venir prendre
part alaféte.
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Duneoil

Situation: Duneoil et un village du dan
Bradisharn, regroupant quelques bergers, des
paysans et des artisans.

Nom des habitants : les Duneoiliens.

Qui dirige: Mansar est devenu, a force de ruse
et de chaisme, le chef du village il y a quelques
années. C'est un dangereux manipulateur et qui
plus e un guerier redoutable. Ses cheveux et
sa babe poivre & sd lui donne un coté
bienveillant e cadme, mais cette apparence n'est
gu'une facade. 1l est prét a tout pour éviter de se
fare démasquer dans I'affare de I'Auberge du
Bdier.

Population : on dénombre environ 350
habitants dans le village de Dunedil, fermes
aentours comprises.

Principaux produits : Laine, Bois, Cuir.

Commerces disponibles : Forge, Maoulin,
Grenier, Menuiser, Charetier, Blcherons,
Maroquinier.

Lieu de vie : Depuis I’abandon de I’ Auberge du
Bélier, a quelques centaines de metres du
village, les villageois nont plus qu'une grande
sdle au toit plat, qui sert de sdle de mariage et
qui permet dabriter les fétes lorsque le temps
n'est pas clément. En temps normd, on y sert la
soupe commune du soir. Le responssble des
lieux et auss la personne qui gére les achds
collectifs pour le village; il Sappdle Karvar
Ddtan e et manchot depuis a une
escarmouche avec des Orques des Foréts dans sa
jeunese. Kavar et cdibaare, mas ses
cousins, des gallards peu évellés mas robustes,
lui donnent un coup de man dans la préparation
des repas. Le bétiment, tres smple, possede une
toute possble slle dans laguele on peut
éventudlement héberger de la famille de
passage, a condition de faire un peu de ménage
avan.

Eléments remarquables du village : Le village
de Duneoil possede une robuste pdissade de
bois rehaussée de pierre. L’enceinte est gardée
jour e nuit. Le village est placé sur une petite
calline, mais dautres plus devées meublent les
dentours de Duneoil.
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D'autres habitants :

Lanas, Koram e Beir: les trois
hommes qui ont assigté a une patie de la
fameuse nuit a I'auberge du Bédier. Ce
sont eux qui ont donné I'derte & Duneoil
le soir de la tragédie. Ils ont clarement
reconnu Orlek lorsque ce dernier leur a
fausse compagnie. lls nont en revanche
pas vu Mansar s éclipser par la fenétre de
la cuisne apres leur retour a |'auberge.
Ce quils ont tu a leurs concitoyens, en
revanche, cet que [aubergiste de
I’Auberge du Béier avait des dettes de
jeu e leur devait de fortes sommes
dagent a tous les trois. En rédité, ils
venaient se servir a coup de béton la nuit
du drame. Apres avoir fouillé un peu
dans l'auberge, ils ont trouvé les
économies de I'aubergiste et se les sont
appropriées. A éage, ils ont trouveé les 2
fils du couple défunt, tous deux bien
jeunes a I'époque, presque bébés. lisles
ont donc ramenés au village, ne pouvant
se résoudre a les laisser la-bas, d autant
plus quils ne risquaent pas de les
confondre.

Les fils des défunts: Elevés dans la
haine des Tirouchois, Morkin e Belsohn
sont devenus de vraies machines a tuer,
bien couvées par Mansar et spécidement
entrainés par lui. Ces deux derniers lui
sont  entierement  dévoués, car ils ne
connaissent bien sOr pas la véité sur le
role joué par Mansar dans la mort de
leurs parents.

Hogath le druide. Hogath e un
homme d'une cinquantane d'années en
pleine possesson de ses moyens. Cest
un Druide efficace & un meneur-né. Il
éat autrefois asez hodile a Mansar,
mais depuis quelques années, il partage
avec lui un secret: une nuit, Mansr a
surpris Hogarth avec sa mditresse, la
femme du meunier. Mansar a cependant
gardé cette découverte pour Iui, non sans
avoir averti Hogath qu'il gaderat le
dlence sur ce quil avait vu cette nuit-la
Hogarth est donc redevable a Mansar,
mais ce dernier sest du méme coup fait
un dlié précieux, ca Hogath a
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désormais beaucoup plus confiance en
Mansar et est devenu trés respectueux du
personnage.

- Danar, le cousn de Mansar. Musicien
doué, Darnar es un jeune homme came
mais cynique. Il a le verbe acé&ré le
regard frold & ne semble jamais ére
surpris. Le provoquer revient a devoir
subir ses piques verbaes et ses qualibets.
Mdgré son atitude suffisante et son
mépris perpétue, Darnar est apprécié
dans le village, tout d'abord parce que
plus jeune il sauva une enfant de la
noyade, mais auss parce qu'il possede
un don inné pour manipuler les foules et
influencer les réections d'autrui. C'est de
surcroit un beau parleur, et nombreuses
sont les dames qui succombent a son
verbiage. Darnar est le jeune cousin de
Mansar et son plus sOr alié. Darnar n'est
pas parvenu a percer a jour le snigre
secret de son cousin, mais il pressent que
ce dernier lui cache quelque chose. Ce
sentiment ira en samplifiant a mesure
que le scénario avance, mais de toute
facon, Darnar ne sera certainement pas
incommodé  par la  véite Il
N’ abandonnera Mansar que s les choses
tourne vrament md e que déguerpir
loin de la région et la saule maniére
d’ échapper au courroux des villageois ou

des PJ.
- Gorlak e Mesan, deux anciens
gardiens, qui agpprécient désormais de

passer leurs journées a discuter du bon
vieux temps assis sur un banc a I’entrée
du village Les deux anciens du village
sont restés d'incorrigibles gredins, car ils
adorent jacasser a propos des caracteres
et des défauts de chague villageois. De
plus, en regardant passer les «jolis brins
de filles» du cry, ils le rappdlent leur
jeunesse en se donnant des coups de
coude e en pouffant a des plaisanteries
que seuls eux-mémes sont capables de
comprendre.

Ce gu'on peut apprendre en interrogeant la
population : en conversant avec la population,
notamment Gorlak e Mesan, ont peut

-11 -

E

apprendre quelques rumeurs ou higtoires locales
un peu enfouie. En faisant preuve de beaucoup
de patience e en mettant les habitants en
confiance (indstez auprés de vos joueurs pour
guils fassent des efforts au niveau du
roleplaying), on peut obtenir les informations
uivantes:

- Koram, Bérir e Larnas ont commence a
devenir riches il y a une vingtane
dannées, sans que I'on sache vrament
comment. Cependant, ils ont toujours été
joueurs et certans villageois avaent
peut-étre des dettes de jeu envers eux.

- Bdsaag, la femme de l'aubergiste, é&ait
tres belle e plasat beaucoup au village,
a td point que I'aubergiste éat devenu
d’ une jalouse maadive a son égard.

- Mansar, qui éat a I'époque un jeune
guerrier farouche, sest beaucoup invest
dans l'affare essayer dobtenir justice
Son action e sa déemination ont
certanement fait beaucoup pour son
dection en temps que chef queques

années plustard
- L'auberge du Bédier, désormas a
I abandon, serat maudite et hantée

depuis la tragédie, les gens de la région
comme les bergers des environs prennent
grand soin de |’ éviter.

L’Auberge du Bélier

Aller prospecter sur les lieux du crime devrait
apporter plusieurs édéments de réponses aux PJ.
A pat Larnas, Koram et Berir aprés le crime &
'ancien chef du village de Duneoil et son
second (pour évacuer les corps), personne n'est
plus revenu ici depuis le triple meurtre, car
personne n'ose S aventurer sur ce terrain maudit.
L'auberge serait un porteemdheur e on dit
guele serat hatée! les PJ S apercevront
bient6t que cette derniere rumeur est vrae. ..
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Présentation extérieure

Lorsque les PJ paviennent a l'auberge
abandonnée, vous pouvez Utiliser le passage
suivant pour leur décrire le béatiment :

Musique d ambiance proposée: The Fellowship
of the Ring, Piste 14 : Lothlorien

Une sombre bétisse pourvue dun éage s
dessine bientdt ; vous avez sous les yeux les
ruines de |'Auberge du Bédlier, abandonnée il
y a mantenait 25 ans. Le baiment &
vishlement souffert des intempéries, et une
patie du chaume qui couvrat le toit &
ayourdhui disparu. De plus prés, vous
pouvez vous apercevoir que la porte ang
gue les vitres casses du rez-de-chaussee ont
&té barrées de I'extérieur a l'aide de planche
de bois. Alors que vous approchez de
lentrée, le vent sSengouffre dans les
interstices de I'éablissement, déclenchant de
gnidres dfflements. L'ensaigne de bois qui
devat ére autrefois reuisante et aujourdhui
jonchée sur le sol, pres de la porte : dle
représente un  fier bdier aux cornes
magestueuses, mas le passage du temps &
conddérablement dténué la qudité de le
gravure, dont les couleurs sont a jamais
passees.

Fouiller les lieux

Mdgré les années qui sont passtes, fouiller
I’auberge pourrait apporter son lot
dinformations. Une fenére de la cuisne a é&é
ouverte de I'intérieur (en effet, ele n'a pas éé
forcée) et les carreaux se sont brisés contre le
coin du meuble voisin, comme 9 la fenétre avait
éé ouverte en tres grand. En effet, cest le
chemin pris par Mansar pour senfuir, mas cda
net bien sr pas évident a déerminer.
Rappelez cependant & vos PJ, a I'ade de jet
dintdligence 9§ besoin, que 9 la fenére avait
€té casste de I'intérieur, les bris de verre seraient
du cbté du mur ; Or, dans cette situation, ils sont
a l'intérieur du baiment. Donc, soit la fenétre a
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€é caste depuis I'extérieur, soit dle a
smplement é&é précipitamment ouverte de
I'intérieur. ..

Plus surprenant, l'auberge a €éé saccagée;
bizare gquun saul homme ae eu le temps de
fouiller de fond en comble I'auberge en quelques
temps, adors que les cadavres éaent encore
chaudslors de I arrivée des Duneoiliens...

L'auberge, sans ére luxueuse, regorge de
mobilier e udendles (chanddiers, etc. ) qui
devaient ére autrefois trés beau. Pourquoi un
voleur, méme dérangé dans sa besogne, n'at-il
pas prit la peine de prendre un certain nombre
objets dors que le reste a &é fouillé ?

De méme, |'aubergige devait avoir une forte
somme dagent chez lui; puisque les
Dunediliens n'ont rien trouvé, c'est soit que son
or ed toujours ici, soit que le voleur I'a emporté
avec lui.. Or, le mode de vie d' Orlek est des plus
gmple; il ne semble possder que quelques
maigres effets personnels et porte toujours de
vieux véements; Sil avait é&é riche a un
moment ou un autre, cda s« sFat vu au
village... de méme, pour ne pas éveller les
soupcons, | aurait pu ne pas dépenser |'argent...
mais a quoi bon I'avoir volé? Dans le méme
genre, il aurat pu Senfuir de Tirouach une fois
I"argent trouvé... or il nel’apasfait.

Le VVoyageur

Autre dément marquant, le fantdme du
voyageur hante désormais I'auberge... a la suite
de sa mort violente, le voyageur et en effet
passe au stade de la nonrvie... cependant, il ne
e sowvient plus de son nom, de sa vie passee, ni
de ce quil fasat a l'auberge. Il ne se souvient
de rien avant son meurtre... Ses seuls souvenirs
sont ceux quil a eu juste aprés avoir éé
mortellement  touché par Mansar. Il ne =
sowient ni du combat, ni de Mansar. Il se
rappelle seulement avoir vu du noir, une grande
douleur, puis une lumiére... puis ses yeux e
sont rouvert, il y avait Orlek qui le soutenat,
paniqué, e qui essayat de Iui fare un garot
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(note: le voyageur ne conndt pas le prénom
d Orlek mais sera @ méme de le décrire). Dans le
méme temps, le mort-vivant a entendu des
hurlements de femme... puis il a définitivement
perdu connaissance... pour se réveiller quelques
minutes plus tard, compléement tranducide,
flottant au-dessus de son corps. A ce moment, il
a vu 1 homme chercher quelque chose dans
I’auberge, puis deux autres descendant par
'ecdier; l'un semblat assez  <tidat, et
déclaant a cdui du bas «cet bon, ja
trouvé ! » et le second portant dans ses bras deux
tous petits enfants, terrorisés et pleurant tres
forts. Ceui du bas a dors déclaré: il faut dler
prévenir le village maintenant ».

Le voyageur pourra fournir des descriptions
sommaires des trois hommes e éventudlement
des bébés, mais il ne les a tous vu qu'un ingant,
et 25 ans se sont écoulés depuis. De plus, il &ait
suffisamment bouleversé par le fat de son
nouve éa de mort-vivant, dautant que
personne ne semblat pouvoir le voir ou
I'entendre & ce moment-1a, ni méme lorsque le
chef de I'époque e son second ne sont venus
inspecter  I'auberge.  Depuis le voyageur a
comprit qu'il peut devenir invishble a volonté. |l
a compris auss qu'il ne peut sortir de I’ auberge.
Dans les descriptions des trois  hommes,
cependant, il pourra dire que I'un d'eux avait un
regard bizarre, mais le voyageur ne saurait dire a
quel titre (en fat, il Sagit de Koram, qui a les
yeux varons). De surcroit, un autre dissmulat
gpparemment une cotte de mailles sous son habit
(il Sagit de Bérir, qui &ait Gardien al’ époque).

A ce moment, les personnages devraient nager
un peu dans I'enquéte: ils devraent avoir de
bonnes chances de penser qu' Orlek est innocent,
mais devrait plus croire a la culpabilité des trois
hommes que sont Larnas, Koram et Berir, Sils
arrivent cependant a les reconnaitre a I’aide des
descriptions peu précises du voyageur.

Cependant, Sil pense a le demander au
voyageur, ce dernier leur dira qu'apres le chef
du village de I'époque, il a regu une seule et
unique vidte: deux jour agpres le drame, un
jeune homme chéan et babu (Mansar jeune,
que le Voyageur pourra décrire
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convenablement), qui sest introduit dans la
cuisne par la fenére. Il a cherché quelque
chose, et a semble-t-il trouver quelque chose
sous un meuble e et repati ausstét par le
méme chemin. Mansar a and commis une faute
en revenant sur les lieux du crime; il souhatait
sempaer du médaillon de la femme, qui Sest
détaché lors du viol. Magré son acte e ses
remords vis-a-vis du suicide de la dame de ses
pensées, Mansar souhaitait garder quelque chose
dele & voyat que son médaillon manquait
lors de l'ensevdissement de sa bienramée,
Mansar est venu le récupérer, mais il ne se savait
pas observe.

Cela pourrait ére un peu facile pour les PJ, me
direzvous... soit: pour compliquer le tout, vous
pouvez deécider quau dépat, le voyageur
atague les PJ, dans I'espoir que ceux-d le tuent
enfin, afin qu'il puisse reposr en paix. Comme
il aura certainement le dessus, avant d achever
les PJ il pourra éclaer en sanglot e e
lamentera que personne ne puisse mettre fin a
on exigence... e racontera certainement son
histoire aux PJ.

Musique d'ambiance proposée: The Fellowship
of the Ring, Piste 16 : Amon Hen

«Le voyageur », Spectre : DV : 7+3 . PV : 45,
TacO: 13.CA : 2 AT : 1 Dégéts : 1d8. Attaque
Spécide :  Absorption dénergie  Défenses
Spécides: Arme + 1 ou mieux pour toucher;
immunité aux sorts de Sommell, de Froid, de
Charme, dImmobilisstion e de Foid;
Immunitt au Poison & aux atagues
paralysantes. BM p 271

Deémasquer et confondre
Mansar

Démasguer Mansar devrait ére facile au PJ sils
ont bien négocié le passage avec le Voyageur et
quils parviennent a recondtituer le puzze ; en
revanche, le confondre sera beaucoup plus dur,
car il jouit dune aura extrémement forte dans le
village de Duneoil et les preuves des PJ ne sont
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pas tres tangibles, a moins de pouvoir amener
des Duneoiliens a paler avec le Voyageur (9
cela ne les fait pas prendre leurs jambes a leur
cou). S Mansar et confondu, il tentera de se
défendre, mais risque bien dére laché par ses
plus fiddes soutiens et exécuté par les fils des
aubergistes défunts... s sa culpabilité n'est pas
explicitement é&ablie, il faudra dors I'affronter
entouré de ses dliés... mais au find, on trouvera
sur son corps le pendentif de la Basana e
quelquesuns de ses cheveux, que Mansar
gardait pieusement, un dessin de cette derniere,
son ancienne blessure al'épaule. ..

Mansar : G9. DV : 9. PV : 81 CA : 2 (Armure
Feuilletée, Bouclier, Bonus de Dextérité). TacO :
AT# : Dégas : Attaques Spécides : Potion
d’'Haleine Ardente Défenses Spécides : Epée de
protection vitale (voir annexe). XP:

Larnas : V5, Profil de Sicaire. DV : 5. PV : 25.
CA : 6 (amure de cuir + bonus de Dextérité).
TacO : 17 (dont le +1 dU au profil de Scaire).
AT# : 2. Dégéts : 1d6 (épée courte) e 1d4
(dague). Attagues Spéciaes : Attaque sournoise,
taents de voleurs. Défenses Spécides : Aucune.
XP: 650.

Bérir : G4, profil de Gardien*. DV : 4 PV : 35.
CA : 4 (Cotte de Mailles + Bouclier) TacO : 16.
AT# . 3/2. Dégéas : 2d4+2 (épée large +
soecidisation).  Attaques Spécides Aucune.
Défenses Spécides : Aucune. XP : 650.

Koram : G4, Profil d'Archer*. DV : 4 PV : 33.
CA : 3 (Cuirasse + Bonus de Dextéité). TacO :
15 AT# : 5/2 et plus. 14. Dégats : 1d8+4 (Arc de
bonne facture e Spécidisaion). Attagues
Spécides  :Tirs  Supplémentaires.  Défenses
Spéciaes: Aucune. XP: 725.

Morkin et Belshon : G4, profil de Fréres de
batalle. DV : 4. PV : 44 & 45 CA : 4
(Cuirasse, bonus de Dextérité, Bouclier). TacO :
14 (13 Sils combattent tous les deux en méme
temps). AT# : 3/2. Dégéts : 1d8+4 (épée bétarde
de bonne facture, bonus de  Force,
goecidisation).  Attagques Spécides @ combat
synchronisé a deux. Défenses Spécides : Rage s
I'un des deux est tué, bonus de +1 au jet de
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sauvegarde contre la peur. Faiblesse Specide: 9
I’'un des deux meurt, |'autre doit réussr un jet de
choc métabolique ou mourir sur le coup. XP :
840.

Hogarth : D6, Profil de Druide de Village. DV
6 PV : 43. CA : 7 (Armure de Cuir et Bouclier
de bois). TacO : 17. AT# : 1 Dégéts : 1d8+1
(Cimeterre + 1) Attagues Spécides : Sorts,
Pouvoirs de Druides. Défenses Spécides : Sorts,
Pouvoirs de Druides. Sorts : Au choix du MJ,
mals Vous pouvez puiser dans les nouveaux sorts
gpécidement décrits pour le monde d Extrémia;
vous en trouverez 3 en annexe. XP : 1400.

Darnar : B6 Profil de Mditre-Lame. DV : 6. PV
: 30. CA : 4 (Armure de Cuir Cloutée + Bonus
de Dexté&ité). TacO : AT# : 2. Dégéts : 1d8 (épée
batarde) e 1d4 (dague). Attagues Spécides :
Sorts, Influencer les Réactions, Manipulation
des Foules, Inspiration, Tadents de Voleurs,
Moulingt offendf. Défenses Spécides : Potion
d’'infravision, Sorts, Contre chant, Intimidation,
Moulingt défensf. Sortileges Mémorisss : Niv
1: Moquerie. Niv 2 : Fracassement. XP : 975.

Tous les PNJ sont détallés ici a titre indicatif,
mas ne sont pas forcément tous susceptible
d affronter les PJ S ces deniers révdent la
mascarade de Mansar et son implication dans la
tragédie, le druide et les deux freres de batalles
abandonneront leur soutien a Mansar et pourront
méme aider les PJ dans leur téche.

S les choses tournent vraiment ma pour eux,
Koram, Bérir e Lanas, voire méme Darnar
lacheront les armes e se rendront ou fuiront
plutt que de périr.

Pour le combat find contre Mansar, vellez a
rendre le combat haetant e spectaculaire, en
usant de musique d'ambiance & en utilisant le
décor dont vous disposez: par exemple, Mansar
combat I'un des PJ dans un excdier, renverse
une table avec son pied sur un autre, €tc.

Musique d Ambiance proposte: Sar Wars

Episode I, the Phantom Menace, Piste 2: Due
of the Fates
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Conclusion

Musque d Ambiance proposée :
Pige 14 : Gathering the Clans

Braveheart,

S les PJ ont réuss a confondre Mansar et a le
cepturer ou a I'diminer, les habitants de
Duneoil, honteux de navoir rien vu des
maéfices de Mansar pendant toutes ces années
seront confus et inviteront leurs homologues de
Tirouach a faire la paix et a participer a un grand
banquet pour fé&er la réconciliation. Par la suite,
les reaions entre les deux villages seront
cordides, mas il faudra cependant pluseurs
années avant que ceux de Tirouach aent a
nouveau pleine confiance en leurs voisins

Quant aux PJ, ils recevront la gratitude des deux
villages, qui pourront les récompenser, sdon la
discrétion du MJ.

* 1 les profils de Gardien, d'Archer et de Frére
de Baalle sont des profils exclusvement
développés pour le monde d Extrémia, mais sont
tout a fat adgptables pour un autre monde
meédiéva-fantastique. Ces profils sont
disponibles sur le Site www.extremia.org .

Annexes

Nouveaux objets magiques

Voic un peu de nouveau matérid développe
pour le Monde dExtrémia et utilise dans ce
scenaNio :

Epée de protection vitale : cette épée bétarde
+1 permet au possesseur de bénéficier du sort de
Bouclier lorsqu’il se bat.

Potion d’infravison: Cette potion permet
d'accorder l'infravison @ un personnage n'en
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bénéficiant pas. Elle doit ére bue en entier &
accorde lanyctalopie pendant 2d4 tours.

Nouveaux sorts

Dans ce scénario, vous pouvez Utiliser certains
sorts  développés pour le monde d Extrémia
Nous vous présentons 3 d' entre eux ici :

Peur animale* (enchantement/Charme)

Niveau: 1

Sphere : Animde

Portée: 0

Eléments: V, S

Durée: 2 rounds par niveau

Zone d’effet : 15 m de rayon autour du prétre
Tempsd’incantation : 3

Jet de sauvegarde : spécid

Ce sort permet d'inspirer a la peur aux animaux
entrant dans la zone d'effet et pouvant voir le
prére. Tout anima de moins de 3 DV senfuit
indantanément, Séoignant du prétre au
maximum de sa vitesse de déplacement. Tout
anima ayant entre 3 et 6+3 DV doit fare un jet
de sauvegarde contre la paraysie a —2 pour ne
pas subir le méme sort. Les animaux de plus de
6+3 DV ne sont pas affectés par le sort.

Soins des blessures modérées*
(Nécromancie)
Révershle

Niveau : 2

Sphere : Soins

Portée: 0

Eléments: V, S

Durée : permanente
Tempsd’incantation : 6
Zone d’ effet : créature touchée
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort est une verson plus puissante du sort de
soins des blessures légeres, a ceci prés qu'il
soigne 2d4+2 points de dégéts. 1l réagit pour le
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rese en tout point comme le sort du niveau 1.
L'inverse, blessure modérée, agit comme la
blessure légere.

Résistance a I'électricité* (abjuration)
Niveau : 3

Sphére : Protection

Portée : toucher

Eléments: V, S, M

Durée: 1 tour par niveau
Tempsd'incantation : 5

Zoned’ effet : créature touchée

Jet de sauvegarde : Aucun

Ce sort et dmilare au sort de résistance au
feuw/au froid de deuxieme niveau. Le sort goute
+3 a tous les JS contre I'éectricité ou attaques
éectriques. De plus le sort réduit tous les dégéts
de 50%. Cependant, un JS réuss indique que le
quart des dégés sont pris, & un échec dgnifie
gue la victime prend la moitié des dégas
L'dément maérid de ce sort et un petit
morceau de gomme.

D’'autres sortiléges gpécidement congus pour le
monde d Extrémia sont disponibles sur le Ste:
wWww.extremia.org
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