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Sgnopsis :

| e scénario Pren& P]ace dans la Province Thérane de Marac, situé¢e au sud ouest de
Barsaive, par dela la mer Sé]éstréenne. Les joueurs seront envoyés sur cette terre
lointaine pour enquéter surles agissements d'un de leurs comPatriotes, et accessoirement,
mettre des batons dans les roues thérane. L’histoire se déroule aprés la succession de
Nedcn a son Pére, \/alurus ”] Le behéemoth Triomphc vient de se poser sur le Lac Ban,
et les Tiﬁérans mettent en Place les Pions qui leur serviront contre leur future
confrontation avec Throa] (ch: Frelude to War). Les suPPléments traduits « L’E_mpire
Théran » et « Le Compagnon » s’avéreront utiles, et certaines références Pourront étre
faite a des suPP!émcnts non traduits. (e qu’il est nécessaire de savoir du pays pour le
scénario sera néanmoins résumé dans la Partie « Guide touristique de Maracs. | es
scénario est divisé en Plusieurs Partics de durées a peu Prés équiva]entes, permettant de
gérer au mieux le temps. Des encarts « coupe budgétaires » donnent des idées permettant
de raccourcir certaines scénes pour gagner du temps. Dans le méme ordre d'idée, des

encarts « bonus stage » donnent des idées pour meubler au cas ou ca irait trop vite.

(Guide touristique de Marac :

Marac est une Provincc thérane située au sud de la mer Sé]éstréenne, couvrant
globa!emcnt les territoires correspondant actuellement a la Libye, la T unisie, ainsi que le
nord de I’Algérie et du Maroc (cf : carte de l’EmPire Théran). | e pays est clirigé par 4+
sultans, et deux ethnies sont représcntées: les aa”‘nars, citadins cultivant les arts et les
sciences, notamment Part du ]angage, et les suFiks, des nomades du désert farouches et
inc]omPtés. | a Province a refusé¢ la domination thérane au sortir du (Chatiment, et le pays
est actuellement en état de guerre civile, mobilisant une imPortante Partie des forces
armées de l’empire. | ‘histoire et les circonstances du conflit sont détaillées dans
« L’Empire Théran ». ” suffit de savoir qu’une sorte de statu quo existe entre Thérans et
Aa”‘nars, tandis que les Sumcs s’oPPosent ouvertement au thérans, opposant leurs
compétences martiales supérieures et l’avantage offert par les Jinaris a la éiscip]ine et
Pécrasante flotte thérane. La situation est tendue entre les deux camps, aucune ne

c{isposant des moyens pour écraser définitivement Pautre.
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Des forces en présence a Marac :

Dcs Tl-nérans :

| es theérans sont dans un bourbier Politique et militaire a Marac. Bien qu’i]s aient la
mainmise sur les vi”es, ils restent en territoire hosti]e, et leur conflit contre les sufiks et leurs
allies Jinaris Pren& une Proportion ahurissante. || est toutefois trop tard pour eux pour
faire marche arriére, abandonner Marac reviendrait a ouvrir la porte a dautres rebellions.
| a deuxieme et la cinquiéme des dix légions théranes sont affectées a Marac, ainsi que la

troisieme et quatriéme des neuf flottes.
Des Tl-léraa“'lars :

| es Tl’iérans restés a Marac durant les Clﬂétiment ont mé]ange’ d’une certaine maniere les
cultures maraccéennes et théranes, conduisant a des sortes de « Pieds noirs » thérans,
P]us ou moins bien acceptés par les deux Pcup]es. ]l y eut des frictions avec les
Théraalhars lors du retour des Tl—\érans, chacun se voyant comme les gouverneurs
légitimes de la Province‘ | es Tiﬁéraa]hars ont été écrasés, et certains vouent désormais
une haine farouche a I’E_mpire alors que d’autres cherchent désespérément le moyen de

revenir dans le giron de l’EmPire en se faisant accepter par une maison noble.

Des Aalhars :

| es Aalhars sont les citadins maraccéens. [iers de leurs belles cités, de leurs traditions,
de leur culture, de leurs connaissances dans les domaines des sciences et des arts, ils sont
Persua&és dincarnerla Pergection, et nombre d’entre eux arborent une attitude lﬂau’caines,
condescendantes, faisant preuve d'un cynisme exacerbé & l’égarcl des autres Peuples. JIs
ont ééve]oppé un art Particu]ier, la Rhétorique, faisant de n’importe que“e conversation
banale une joute verbale sans Pitié‘ Il Par!ent rarement Franchcmcnt, masquant
généralement leurs véritables intentions, et laissant Planer le doute quand a la teneur de
leurs Paro]es. ”s font preuve de la méme condescendance a l’égard des thérans, coopérant

au minimum avec eux, attendant qu’ils quittent enfinla Province.

Des Sufiks :
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Les Suxciks sont des nomades du déscrt, un Peup]c rude d’humains et d’orks refusant
toute forme de Plaisir. (e sont de farouches guerriers, s’opposant lﬂistoriquement aux
Aa”‘nars. | eur conflit s’est toutefois vu rec{irigé a Pencontre des Thérans, notamment a
cause de Pincident des Fabrikas, qui avu les thérans utiliser les Jinaris, les Puissant esprits
guidant et conseillant les Sufiks, les emprisonnant et les contraignant a augmenter les
rendement des esclavesjusqu’é ce qu’ils se tuent a la tache. Cet affront a été Petincelle
qui a mis feu aux Pou&res, aboutissant a la situation actuelle de conflit ouvert entre Suxciks
et Tl’iérans.

En tant que Peup]e, les Suﬂks reje’ctent totalement le mode de vie des Aa”ﬁars Leur
doctrine leur imPose une vie simP]e, rejetant toute forme de P]aisir ou de comcort,
considérées comme sPiri’cuc”ement &égra&ants. De méme, ils sont réfractaires a toute
forme de Progrés, au sens large du terme, tant que celui-ci ne s’inscrit pas dans leur
doctrine de vie (autant dire raremen’c). ]ls sont organisés en c]ans, de quelciues centaines
d’individus, eux-mémes regroupés en tribus pouvant se réunir ]orsquc le besoin s’en fait
sentir. ”s sont toutefois tres individualistesJ et si le lien entre les membres du clan est
relativement 1CortJ il en est tout autrement de celui entre les tribus. Ce”es~ci Wexistent que
parce que les terres arpentécs par les clans les composant sejouxtent, et car les Jinaris
les Présidant entretiennent de vagues rapport. n Pratiquc, réunir une tribu sous une

méme banniére s’avére Plus complexe que Pourrait le penser.

Des Jinaris :

| es Jinaris sont les esprits ¢lementaires guidant les Sufiks. |Is apparaissent aux chefs de
clans, et aux Jubruks, leurs enfants bétards, des mages Puissants mais Physiquement
déeficients. | eurs motivations restent obscures, mais ils guident les Sumcik dCPUiS des
générations, les conseillant, les protégeant et inspirant leur mode de vie et leurs coutumes.
IIs Possédent également le Pouvoir &’imposer leur volonté aux [Jorreurs, qui a Permis aux

Smciks de traverser le Chétiment, et qui encore aujourd’hui permet de lutter contre les

Tl’iérans.

Des "-sufar

| es il~su1car, ou « faux Peup]c », sont une tribu sufik délaissée par les Jinaris et allice aux
Thérans. | es raisons de cette alliance sont relativement compiexes, mais cela a cl—xangé
radicalement leurs coutumes, traditions et mode de vie. A leurs yeux, ce sont eux les vrais

SUFik, et les nomades du désert sont les il-sufar. (ne haine farouche oppose les deux

PCUPICS.
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Introduction : T irandil et T hanandil

Tiranclil et Thanandri] sont deux freres e]{:es, suivant la voie du (Luerrier instruite par leur
Pére clepuis leur Plus Jeune age, et aidant celui-ci a défendre leur Petite communauté,
Parance, contre les Pi”ards et maraudeurs de toute sorte. | hanandril laing, a depuis
toujours montré une Pré&isposition pour sa c{isciP]ine, atteignant rapidement le niveau de
son Pére. Coque]uche du vi“age, il est admiré et respecté par tous, et fait la fierte de ses
parents. Son frere, Tirandi], partage cette admiration, mais mélée d'une certaine forme de
ja]ousie‘ Alors que tous les honneurs vont a son frere, il redouble defforts pour
s’améliorer, et retenir Pattention des membres du vi”age, et de son Pére en Particulier, en
vain. ] out le monde n’a d’geux que pour T hanandril. Alors qu’il granclit et gagne en
exPérience, Pattitude de Tiﬁananclri] change peu a peu. “ devient de P!us en Plus froid,
distant avec les membres de sa communauté, ne ressentant de P]aisir que quand il se bat
et massacre ses adversaires. annd ils sont attaqués par des Pi“arcls, il en laisse
réguliérement un en vie.

« \/a dire a tous ceux que tu croiseras que tes compagnons ont été tués par Thanandri],
de Farance, le P!us Puissant Guerrier de Barsaive. »

Au fil du temps, il se mit a ressentir encore P]us d’ennui. | uer en défendant son vi“age ne
lui Procurait Plus de P]aisir. ]l y avait réguliérement des accrochages entre lui et son Pére
ou d’autres membres du vi“age. | es gens commengaient a ]’éviter, ale craindre.

Jusqu’é ce gunestejour, ou, rentrant d’une Patroui”e a Pextérieur du vi“age, Tiran&il et
quelques hommes trouverent Parance en flammes, Podeur de la fumée se mélant a celle du
sang et de la chair bralee. Au milieu du brasicr, Thanandil était lz‘a, comp]étement dément,
son épée se levant et s’abattant en rgtl—lme sur les gens qui Pavaient vu naitre et grandir,
dont il ¢tait le protecteur. A ses Pieds le corps sans vie de son Pére, le visage cris[:)é sur
une expression d’incredulite.

« ] ume Hais, Petit frere 7 T uveux te venger? T u veux les venger? Deviens fort et vient
me battre. [Tais connaitre ton nom, et le mien, a travers Barsaive‘ »

Ce sont les dernieres Parolcs qu’entcndit Tirandil avant de sombrer dans Pinconscience
au milieu des dépoui”es de ses camarades s’é¢tant clésespérémcnt lances a l’attaque de
Thanancm. Fourquoi son frere til laissé lui, et lui seul en vie? H nen sait encore rien.
Depuis cejour toute]cois, Tiranc{il sillonne Barsaive a la recherche de son Frére, afin de le
combattre, et de le vaincre, et ainsi, venger les siens. IIa Per&u le sourire, et toutejoie de
vivre. Seule sa vengeance a désormais une signhcication a son esPrit. A mesure qu’il

affronte les Périls de Barsaive, suivant les traces et charniers de son Frére, il gagne en
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exPérience. ” suit la Piste des rumeurs Par]aﬂt de TiﬁanandilJ de la Pius extravagante a la
Plus sérieuse, faisant naitre la légencle des Freres [ nnemis a travers la Province.

Lorsque enfin il retrouve sa trace, a Cruva, au nord de Parsaive. (In combat épique
oppose les deux elges, s’achevant sur la victoire de Tiﬁanandi]‘

« J’ai fait une erreur en te laissant la vie sauve cejour la. Tues Faib]e, et tu le seras
toujours Petit frere. T u ne mérites pas d’étre associé¢ a ma ]égcnde. »

Tirandil fut sauve par Pintervention d’(ndras, un [~ lementaliste de renom résidant a
Cruva, dont le sacrifice Permit de gagner suffisamment de temps pour qu’une Partie de la
Popu!ation s’enfuie. L’C]]CC fut sauvé par Evandra, une Arclﬂérc humaine, avec qui il
voyage désormais. [ lle a éga!ementjuré de mettre fin aux exactions de | hanandril afin de
venger les siens. Au fil du temps, un sentiment tres fort s’installa entre eux, qui Perclure
encore aujourd’hui.

Les pas des deuxjcunes gens les menent a Tl—lroal, ot ils sont convoqués ala cour de
Neden. On a besoin deux, car les informateurs du Rogaume de la lointaine Province de
Marac on eu vent de Parrivée d'un elfe de Parsaive au sein de Parmée thérane, le
tristement cé¢lebre T hanandril. | a situation ¢tant actuellement pour le moins épineuse, il
serait extrémement facheux pour Throal que les caPacités d'un tel combattant fassent
Pencher la balance en faveur de Théra. Si l’EmPire Parvenait a mettre un Point final au
conflit a Marac, il yaen effet fort a Paricr qu’e”e tourne son attention sur Darsaive,
d’autant Plus aprés Parrivé du béhémoth Triomphe en P]ein coeur de la Province‘ Neden
nest pas encore Prét a assumer une guerre ouverte contre Théra, et ]ejeune Roi Prélcé:re
gar&er un ProFi] bas pour le moment. n conséquencc, il envoie une Pctite force cnquétcr
sur la Présencc de T}wanandi] a Marac, et, s'il s'avere qu’il devient un instrument trop
Précieux pour l’E_mPire, mettre fin a ses agissements par tous les mogensjugés aPProPriés.
Cette force se compose de Tiranclil, un elfe ayant chasse Thananc}il dcpuis que!ques
années déjé, sa compagne, [~ vandra, ainsi que Maraz T ev, Coeddil et T oran Pok, trois
membre de l’Oeil de Tiﬁroa], un organisation secréte d’esPions au service du Kogaume,
spécia]isés dans la collecte et !’ana!yse dinformations. | e groupe est officiellement C}irigé
par Tirandil, pour éviter toute association Possib]e avec | hroal, bien que les trois
membres de l’Oeil de Throal alent recu comme instruction de ne pas laisser ]’objectht de la
mission c{iverger des intéréts du royaume. ]!s sont censés se faire contacter a Maracazar,
capita]e de Marac, par Aziz ibn Massar, agent au service de Throa].

Hs sont amenés par navire a Proximité de ani des NuagesJ ot un laissez passer leur
Permet cl’embarquer sur un navire. APrés une escale et une corres[:)ondance a Théra la

Grande, ils cmbarquent en direction de Marac...
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Ce qui se trame dans Pombre :

T hanandril n’a en fait pour but que d’amasser de la Puissance pour se Forger une légenc{e,
et inversement (car dans E_arthc}awn, la renommée va de Paire avec la Puissancc). Four
ce]a, il a choisi la voie de la destruction, errant a travers la Province, massacrant les vi”ages
defendus par des acle[:)tes Puissant susceptibles de lui résister et de propager son nom,
laissant soin de toujours laisser au moins un survivant. ” a laissé son frere en vie pensant a
raison que les recits Parlant d’eux comme de deux freres ennemis Pourraient asseoir sa
renommée. ]l est devenu célebre a travers la Province, attirant Pattention de diverses
Factions, comme Throai, les Deneirastas, et bien évi&emment, Théra.

C’est ainsi que l’akarenti, ou maitre espion, de Marac, Pelfe M’zgu, a vu en lui un allie
Potentie“ement intéressant, d’une part pour combattre les sugik, mais aussi pour se
débarrasser du général Chribac avec ciui il est en conflit. Four ce!a, il a utilis¢ un théraalar
comme Pion, Naaman eb-Varus. Ce]ui~ci désire en effet retrouver un statut auprés dune
maison noble et est accessoirement versé dans la collection et le commerce &’objet d’art.
Au moyen de fausses missives de la maison Heindari, il a fait croire au théraalhar que
celui-ci serait accepté en son sein sil «usait des ses connaissances et contacts pour
trouver une personne caPabIe de mettre fin a la rébellion Jinari, si mauvaise pour les
affaires ». En Para”éle, M’zgu mettait sur le chemin de Naaman deux objets de trame de
Tlﬂanandril, et quelqucs histoires le concernant, afin que cet idiot pompeux soit convaincu
d’avoir un éclair de génie couP]é a une chance insolente et décide de faire venir Pelfe.
Ce!uxlci et directement intégré en tant que centurion (ce que Pinformateur throalic ignore),
et M’zgu le met au courant de ses Plans, a savoir que si son supérieur venait & mourir au

cl'xamP d’honneur, Pakarenti ferait le nécessaire afin que T hanandil prenne sa P]acc.
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Acte | : Arrivée mouvementée

| e voyage en navire étant relativement long, les personnages ont bien le temps de faire
connaissance et d’apprendre ¢ventuellement que]qucs coutumes du pays ou ils se rendent.
A mesure que leur navire se clirige vers le sud, la chaleur dcvientjour aprésjour Plus
accablante, sentiment heureusement que!que peu atténué par le fait de survoler la mer.

Arrivée a Marac. | avue sur la cite depuis le ciel est majcstueuse, les batiments de marbre
blanc, dou percent par endroit des minarets surmontés de coupolcs de cuivre miroitant au
soleil, est un réga] pour les eux. | e Paiais du suitanJ véritable merveille arclﬁitecturale, se
détache de la cité et imposc le respect. F]us au sol, cest une explosion de couleurs
bigarrées et chatoyantes. Dcs tentures et des vétements rouge, bleu,jaune ou blanc,
serPentent entre les maisons blanches ou beiges. Les toits sont souvent Plats, et par
en&roits, leur agencement forme une «ville au dessus de la ville ». Lorsquc le navire atterrit,
les personnages Prerment Plcinemen’c conscience de la chaleur étouffante regnant ici. Les
vétements collent a la peau, les armures méta”iques sont une véritable Plaic a suPPorter.
Méme les armures magiques ont du mal a rester fraiches. Des odeurs nouvelles et
inconnues Parvicnnent au narines des personnages, et le dialecte maraccéen résonne a
leurs oreilles (Coeclcm peut tenter de l’aPPrendre par glossolalie assez raPidement)‘ | es
gens Parlent vite, avec les mains et semblent tres expresshcs dans leur langage. Les
personnages Prendront bientot conscience que le bleu et le blanc sont les couleurs les
P!us Portées dans la vi”e, les gens étant presque tous habillés avec des sortes de robes
(&Je“abas ou burnous), certains ont des étoffes leur enroulant la tete (chéche). Ferdu au
milieu de cet environnement nouveau, les personnages remarquent a Pcine le Petit homme
en retrait, 3 Pombre d'une Pile de caisses, essayant dattirer leur attention. ]l porte une
clje”aba, et ale visage entouré dun chéche, et semble leur faire des signes. APrés s’'étre
assuré de leur idcntité, il se Préscnte comme Aziz ibn Massar, leur contact. |l les emmene
chez lui par un dedale de ruelles, Pamcois pavés, Pamcois non, les gens marchant a méme le
sable. Sur le coté s’ouvrent de temPs a autre des arches. De Pombre est aPPortée par des
tentures appugées sur les murs des bétiments, ParFois les toits eux méme forment une
arche et se re)'oignent. Des escaliers permettent ca et la d’avoir acces a ces toits. | es
ruelles semblent minusculesJ et étant souvent couvertes, par des tentures ou des arciﬁesJ ce
sentiment d’exigu]’té est renforcé. | eur guide les amene chez ]ui, une Petite maison
semblable aux autres. (ne Petite tab]e, que]ques tabourets, une Pai”asse dans un coin, un
atre éteint, quelques étagéres sommaires, et des affaires Personne”es un peu Par’cout
(ne unique fenétre éclairerait la Piéce sile volet métait pas fermé. (Cest donc une bougie

qui se charge de cette tache. Ursjct de Perccption (DD 6) permet de remarquer une
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Présence dans un coin de la Piéce. (Cest ]b al Ralciig un sufik chargé de faire le lien entre
les FJ et les nomades (ch: backgrouncl cl’]b), et accessoirement, sixiéme FJ (le FJ
Facultatig. I porte un bumous, avec le capuc}‘lon sur la téte et un cheche dissimulant
totalement son visage. Ce Pourrait étre un homme tres maigre ou un Petit elfe. Aziz retire
son chéche, laissant aPParaTtre un visage basané, portant les traits sgmétriques
caractéristiqucs des aa”’mars, un regarcl dur et &esjoucs creusées. || Présentc ]b, qui leur
Permcttra dentrer en contact avec les sufiks. l] sait peu de cl—xoses, si ce n'est que
Thananclril a effectivement rejoin’c la légion thérane il ya quelque temps, il etait pas seul,
mais accompagné de deux personnes, un t’skrang, et un nain. On ne sait rien de P!us sur
eux, et personne n'en a entendu Par]er. H a toutefois monté les échelons a une vitesse
ahurissante Puisqu’il est maintenant centurion. Au cours de la conversation, au moment le
P]us aPProPrié, les thérans vont s’incruster dans la Pctitc fete. On tambourine a la porte :

« Au nom de I’Empirc Tl—xéran, ouvrez cette Porte ».

Jus’ce aPrés l’injonction, sans méme attendre de réponse, des bruits sourds commencent a
se faire entendre. On defonce la Porte. Aziz réagit Prestement, en couchant la table et en
clégainant son cimeterre.

« ” ne faut pas qu’ils vous trouvent ici. Je vais les retenir, Fugez par les toits | »

(ne des tentures au mur dissimule un escalier montant sur une autre Porte..‘!a suite est a

Pinitiative dcsjoueurs...
Ce qui se trame :

Aziz a été démasqué/vendu, au Fina]} peu impor’ce, les thérans savent que cest un esPion.
Hs veulent le capturer et aPPrendre pour qui il travaille. C’estjustement aujouré’hui qu’ils
choisissent de venir le récupérer. Lesjoueurs peuvent penser que la ]égion est cléjz‘a [a pour
eux, mais il n’en est rien. Au sol, un Petit groupe de 6 légionnaire, et un décurion ((Guerrier
cercle 3) va faire irruPtion dans la Piéce. Sur le toit, trois soldats tendent une embuscade
au cas o1 la cible voudrait s’échappcr par la. ]ls sont dissimulés sur le coté de la porte et
jctteront un filet sur la Premiére personne voulant sortir. | e Petit groupe est soutenu par
une veclette, stationnée grosso modo au dessus du toit.

Lesjoueurs ont deux alternatives : rester en bas et aider Aziz a combattre, ou fuir par le
toit. S’ils restent en bas, ils devront se débarrasser des solclats, ce ciui ne devrait pas
poser de Probléme, Puis s’enfuir en cherchant le couvert des rues exigués.

S’i!s montent, ils devront se charger de ]’embuscac{e, Puis chercher a fuir pour échaPPer au
navire, alors qu’i]s entendent la bataille faire rage en bas, Aziz répondant aux irﬂonctions
théranes par desjurons maraccéens. A nouveau, les soldats ne poseront pas de gros

Probléme, mais peu aPrés le debut de l’a]’cercation, trois Navigateurs Aériens (cercle 2/5)
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bondiront dePuis le Pontjusque sur le toit. Durant le comba’g des volées de fleches seront
tirées dePuis la vedette (ils peuvent étre résolus en demandant clesjets d’esquive pour voir
a ciucl Point les personnages sont affectes par la volée P]utét qu’en résolvant chaque tir au
cas par cas). [~ ncore une fois, [esjoueurs peuvent tres bien se dé¢barrasser des troupes au
sol sans gros egort, mais resterons imPuissant contre la vedette, et devront chercher a Fuir,
soit par les toits (mauvaise icléc, il n'y a pas ou peu de couvert, et des renforts peuvent
arriver en cas de besoin), soit en sautant dans la rue en contrebas (unjet de dex. (5)
permet d'amortir sa chute grace a une tenture, une réussite médiocre incliciuant que le
personnage se cogne contre Parmature en bois de la tenture (dommagc de niveau "r), un
échec critique, qu’il s’écrase comme une merde dans la rue en contrebas (dommages de
niveau 6)).

Aziz de son coté, combattrajusqu’é la mort, se suicidant s'il est sur le Point déetre Pris. Si
les personnages combattent avec lui et lui permettent de s’éclnappcr, il quittera Maracazar,
et ira se faire oublier ailleurs. Dans tous les cas, il adit quasiment tout ce qu’il savait, et ne
se révélera Plus dune tres grande aide par la suite (sans compter qu’il sera soit mort, soit

difficile a contacter).

(Ine fois que lesjoueurs sont parvenus a rejoinclre le couvert de la rue, ils devront encore
conserver un Prom bas, des Patroui”es seront envoyées a leur recherche. Four les éviter,
des jets de Déplacement silencieux (5, les persos ayant des réussites Bonnes ou
suPérieures pouvant aider les compagnons moins discrets) pourront s’avérer nécessaires.
Dc méme, trouver des vétements locaux Permcttra de se fondre dans la foule du marché,
o & nouveau, les sens des personnages seront assaillis de stimuli exotiqucs. |b connait un
passage dans les bas quartiers permettant de sortir de la ville sans se faire voir. ” s’agit
d’'une cahute abandonnée, ol a été creusé un tunnel Passant sous les remparts et
débouchant dans un terrain rocai”eux} au milieu de buissons, hors de vue de la ville. C’est
ce qu’il utilise pour aller et venir sans étre vu. | es bidonvilles en Périphérie de Maracazar,
pauvres ct mal entretenus, offrent un contraste saisissant avec le reste de la ville. Aprés
un peu de repos sils le désirent (b risque d’en avoir besoin), les personnages pourront

démarrer leur expédition en direction du clan al Jezara.

CouPcs buclgétaircs :

Sile scénar Prencl &éjé du retard, il est Possible de gagner du temps en ne mettant pas
d’embuscade surle toit, bien que cela soit dommage, Puisque ce combat permet de roder

lesjoueurs au systeme, et de démarrer Paventure sur les chapeaux de roues, de donner le

temPo, et une bonne Poussée d’adrénaline.
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bonus stage :

| es personnages étant en relative sécurité lors de leur fuite, il est Possible d'inclure des
scénes additionnelles au niveau du marché, clesque]]es les FJ sont acteurs ou simples
spectateurs. (In voleur qui s’cmcuit, Poursuivi par la mi!icc, une Patroui”e thérane en
vadroui“c, aleur recherche ou non, un marchand qui les accoste dans cette languc qu’i]s ne
comprennent pas, une discussion animée entre un marchant et son dient, un armurier qui
propose des armes locales, ou encore une roulotte proposant des spécialités locales,
genéreusement cuisinées avec les épices colorées et odorantes qu’on Peut voir Partout

sont autant de Pistes de scenes additionnelles et gratuites.
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Actc ” :A travers le désert - rencontre avec le clan al

!cza ra.

Le voyage a travers le désert se déroulera sans encombre. ”3 connait la route, et on est

encore suffisamment Prés de Maracazar pour qu’e”e soit stire. Des oasisjalonnent la
route durant les 5jour5 que dure le voyage, et les terres arables cedent vite la P]ace aun
paysage de reg, un désert rocailleux. \/ogager en armure, méta”ique de surcroit, releve
toutefois de la torture pure et simple dans la fournaise de ]ajoumée. ]] est PréFérab]e de
marcher dans la fraicheur de la nuit, tant que la route est stre. | ’arrivée au clan al Jezara
s€ passe sans encombre avec ]b Les sufiks ne sont pas treés fun en tant que Peuple‘ En
conséquence, il n'y a pas granch!‘lose a faire dans le camp. Ce]ui~ci compte environ 200
personnes, hommes et femmes confondus, avec une exclusivité d’orks et d’humains. Sur
ceux~ci, 150 sont aptes a se battre. Au niveau de Pambiance dans le camPement, ce n'est
pas Franchementjovial. Je m’insPire Personne”ement des cendrais de Morrowind. (est
un Peup]e dur, habitué a une vie difficile et sans grancl P]aisir, et cela se ressent tant dans
leur comPortement quoti&ien que dans leurs raPPor’cs sociaux, notamment avec les
¢trangers. | e clan porte visiblement un signe clistincthc, 4 savoir d’énormes boucles

doreilles rondes en cuivre.
Des trucs a faire :

-Prendre contact avec la Population . Coeddil pourra aPPrenclre assez facilement la
]angue sufik. TOUtC]COfS, entrer en contact avec eux n’aPPortera pas granchhose, si ce
nest quelqucs informations éventuelles sur leurs coutumes et croyances. | ’artisanat sufik
est assez étonnant, et trés simP]e. ” est extrémement Fonctionnel, et sans fioriture d’aucune
sorte, souvent a base de matériaux simPles comme l’argi]es, l’osJ ou la chitine. | e métal est
réservé pour les armes ainsi que certains objc’cs sec comptant sur les &oigts d’une main. | e
bois est également peu présent. annc’ ils sont prét au combat, les sufiks sont armées de
cimeterres ou de ram daos (éPées larges ou éPées 4 deux mains pour les indices de
c{ommages), et sont généra]ement vétus d’armures de cuir ou de chitine (é considérer
comme une armure de Peaux).

Visiter le camp : ce sera tres vite fait. On est loin du haut lieu touristiquq la seule chose
Présentant un minimum d’intérét, hormis les sufiks vaquant aleurs occuPations, est Penclos
abritant les montures. n eget, outre les traditionnels chcvaux, on peut y trouver des
créatures étonnamment bossuesJ raPPe]ant vaguement un cheva], des dromadaires. Flus

¢tonnant encore, des bétes insectoides dont la carapace chitineuse luit au soleil. Ces
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puces des sables sont montées par les Plus brillants Cavaiiers sufiks et sont empiogées
pour littéralement bondir au milieu des rangs ennemis, grace a leurs sauts pouvant
atteindre sans effort deux metres de haut pour dix de iongucur. Chevauclﬂcr de Parei”es
créatures est pour le moins digicile, leur carapace noffrant quasiment aucune Prise, et
leurs bonds étant pour le moins chaotiques. u;wjet cl’équitation (‘i Z) est nécessaires pour
ne serais ce que pour rester en se”e, un résultat Pon permettant de conserver un minimum
de dignité, etun [ xcellent étant requis pour combattre dans ces conditions.

-Dire coucou au chef . le chef de al Jezara, Tugik est un (Guerrier ork de sixieme cerc!e,
couturé de cicatrices, portant les boucles d’oreilles traditionnelles de son clan. |l servira un
thé ala menthe treés sucré a ses invités, avant de leur expliquer la situation. | eur tribu, les el
Kajir est constituée de 4 clans : les al Jezara, les eb Fu”a, les al Nasseem etles ar Naltaa.
Ces derniers ont été toutefois réduits a l’csclavage par les tlﬂérans, et leur Jinari confine
dans la fabrika qui les a vus se tuer a la tache. (Celui-ci a néanmoins réussi a lancer un
aPPei a Paide avant de se faire caPturerJ etles al Jezara ont tenté de le libérer sans succes
a quelques rePrises. Ur\ démon ¢tranger et ses compagnons font Partie de la garnison de
la fabrika (1! s'agit de Tl—xanandril), et ceux~ci ont causé des dégéts egroyab]es dans les
rangs sufiks lors de chacune des deux attaques perpétrées. Mais grace aux conseils avisés
de leur Jinari, les al Jezara ont convaincu d’autres démon de se battre pour eux, et sont
Pcrsua&és que la Prochainc attaque s’acheva sur leur victoire. ”s ont tenté de demander
du soutien aux deux autres clans restants, mais ceux-ci, Particuliérement les eb Fu”a, sont
encore Plus renfermés ciu’eux, et les relations inter c]aniques n’ontjamais été trés étroites
Parmi les sufiks. Normalcmcnt, une telle cause aurait du les allier sans &igiculté, toutcxcois,
les eb Fulla ont renié la tribu en tant que telle lorsque les ar Nafaa se sont fait capturer,
tandis que les al Nasseem ne veulent Plus entrer en guerre depuis que les il-sufar ont
dérobé Purne funéraire contenant les cendres de leurs ancétres au cours d’un raid, leur

efforts étant dirigés ala récupération de celle~ci pour le moment.

Al ce niveau, deux choses peuvent arriver. Tugik veut attaquer directement les Thérans
avec ses nouveaux alliés, convaincu qu’ils libéreront le Jinari. Cela serait vrai si les deux
centuries en garnison n’étaient pas accompagnées par T hanandril et ses deux comparses.
Lesjoueurs Peuvent par contre tenter de le Persuader de repousser cette attaciue, s'ils
veulent tenter de convaincre les autres clans de les rallier. I nce cas, s'ils y Parvicnnent,
passer directement a Pacte ]”

Si l’attaque a lieu, on peut laisser ]esjoueurs mettre au Point le Plan qu’i] clésirent, et
adapter les défenses selon besoin, le seul Point vital a conserver a ]’csprit est qu’z‘a moins
qu’il ne mettent sur Pied un Plan d’un machiavélisme hors du commun, tels que de mémoire

de MJ cela ne Futjamais vu, l’attaque doit aller bon train, et le combat étre relativement
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équilibréjusqu’é ce qu’ils tombent sur | hanandril qui leur mettra une fess¢e. Si les
défenses Paraissent trop balaises pour cela, ne pas avoir peur de les affaiblir. Si ca
semble trop Facile, ajouter des comp!ications. Au niveau du clérou]cmcnt, cela peut
tellement varier suivant les tac’ciques Proposées quejc décrirai simplement les deux camps

imPliqués :
Du camp:

Le camp en [ui-méme nest pas trés grancl. La fabrika est une structure vaguement
Para”élépipédique (en forme de Pavé quoi), de 100m sur 200, entouré d’un mur d’enceinte
en }:)ois, monté sur une butte hérissée de Pieux. | _a structure est fournie en lumiere par des
quartzs ainsi que quclqucs meurtrieres en hauteur. (Jne grandc partic de celle-ci est
dedi¢e a la fabrication a la chaine cl’objets divers, alors que le reste consiste en les
quartiers de la garnison. | _es officiers et notab]es, ainsi qu’une Partie de la garnison se
trouvent a l’étage, les autres sont dans des tentes dans la cour. Les quartiers des esclaves
sont réduits a leur P;us simP]e expression, un coin de la Piéce Principale ot ils ont droit a
quelques heures de sommeil Parjour. (Ine Petite oasis dans la cour permet d’avoir acces a
une réserve d’eau. | e Plan Précis de linstallation n'est pas réellement utile, et peut étre
improvisé/aclapté suivant besoin a Partir des informations Plus haut. A Pextérieur du
camp, une Piste meéne a la porte Principale. Ce”e~ci est fermée par une barre dacier, et
renforcée magiquement, et Présente une défense magique de 9, une Protection Physique
de 9et25 Points de vie. | e mur denceinte Présente une Protection Phgsique de 12 et 40
Points de vie par metre de large. | es Pieux nécessitent un test de dextérité (4) si on Yy
progresse doucement en faisant attention (6) si on tente de courir, ou si on est distrait,
(i O) si on court au milieu sans y Prenclre gar&e. | es seuils peuvent Para?tre é]cvés, cela est
du au terrain inégal et instable sur lequel ils sont installes. (Jn ¢chec mediocre signhcie
qu’on s’est blessé surles Pieux (clommage de niveau 8), un fumble indique une blessure P]us
grave (l’armure nest pas Prisc en compte). Esca]a&er le mur (5 metres de haut) nécessite
un test d’escalade (9). Frogresser sans étre vu jusqu’au mur est difficile, mais pas
imPossible. ]l yaune centaine de métres dans le meilleur des cas a Parcourir a découvert en
essayant de ProFiter au mieux des inégalités de terrain, des quelques buissons tentant de
s’accrocher au sol et des rochers, nécessitant clesjets de déP]acemcnt silencieux, dont le
résultat inclique la difficulte pour les gar&es pour voir le personnage. Chaquejet permet
de Parcourir 20 a 30 metres. | a nuit, on considere que les garc{es ont une Perception
moyenne de 8, moins | pour chaquc tranche de 20 metres de distance (ils feront leur
Premierjet de Perception a niveau 3 donc). Dejour, leur Perception globale estde 12, -1

par tranche de 20 métres a nouveau.
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Des thérans :

| es thérans ont deux centuries Présentes sur le site, soit un effectif d’environs 200
soldats. Les caractéristiques utiles du soldat moyen sont données en annexe. UH chemin
de ronde au niveau du mur d’enceinte est parcouru par des archers. [T n cas dalerte, le
camp passe en situation de combat. Les soldats combattent en Plﬁalangcs, et Pune d’entre
elle ira le Plus vite Possib]e défendre la porte, ou tout autre ouverture tandis que leurs
compagnons s’apprétcnt au combat. A Pintérieur du camp, les soldats s'égaient en tout
sens, allant rejoindre leurs formations, et dans les Premiéres minutes, un flot de troupes
sortent des tentes et de la Fabrika, sous les ordres des décurions. Les soldats constituent
un Pool inépuisablc dennemis a }Jasc, a utiliser si nécessaire, et sous toute forme pouvant
étre utile.

Farmi les thérans no’cablq il ya les décurions. (e sont eux qui organisent la défense dans
les Premiéres minutes, et FraPPer la téte permettra de c{ésorganiser la machine thérane.
| es centurions, Thananclril et Ko]ath Maravian, mettront un peu Pius de temps a sortir.
Kolath sortira en PremierJ et pourra constituer un adversaire tout a fait honorable en cas
de besoin. Thananclril mettra un peu P]us de temPs, il devra en effet rég]er son comPte au
Strategos Préscnt dans le camp. Depuis les étagcs, des mages font P]euvoir des sorts sur
les P et les sufik. (In moyen tres simple de le gérer consiste a utiliser un [~ lementaliste
qui brisera une charge par un taPis de glace, avant de tisser des boules Fi]antes, qui
Pcrmcttent de Poublier quc]qucs tours avant de le faire Frapper fort dans les rangs des
joueurs et des sufiks. On Peut considérer que les autres mages sont occupés ailleurs.

| e climax du combat consistera en la confrontation entre lesjoueurs, et en Particulier
Tirandil et Thanandril‘ Ce]ui~ci aura ’coujours une remarque de circonstance pour
accueillir et rabaisser son Petit frere, et ce pourra étre le moyen pour les autresjoueurs de
découvrir ciu’ils sont frere si Tiranclil nen a pas fait part auparavant. T oute la difficulte
consistera a les amocher suffisamment pour leur faire comprendre que le combat est Perclu

tout en laissant occasion aux [} de fuir.
Des sufik :

| a tactique sufik est relativement simPleJ et consiste a chercher la porte pour Penfoncer
tandis que les chevaucheurs de puce sautent dans le camp et tentent de clésorganiser la
défense. On peut comprendre qu’iis se soient fait démonter a deux reprises‘ A moins que
lesjoueurs proposent une solution altemative, la bataille risque détre Pliée raPi&ement

donc. Malgré ca, les sufiks sont des combattants tout a fait honorables, qui a un contre un
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surpassent le Tiﬁéran moyen. Dans une autre comciguration, ils les balaieraient dailleurs
sans probleme. || sont soutenus au niveau mystique par % jubruks (dont |b ,et le inari, qui
P ystique par | 9
Prétera ses Pouvoirs a ses fils (11 peut Préter un sort pour deux Points de Fatiguc, la
personne utilisant les niveaux du _Jinari pour les lancer) et ses défendra des attaques
astrales des mages therans. Les attaques du Jinari doivent étre le Penclant des attaques
de Pélémentaliste théran: des événement onctue]s, mais utilisant des effets
P

rotechniques qui en mettent plein les mirettes. [" n cas de besoin, il sera possible de
PY ques 9 P P
faire apparaitre une illusion représentant le Jinari qui occupera | hanandril suffisamment

PP P 9 P

]ongtemps pour que les rescapés s’enfuient alors que la bataille est Perclue, ou Tuxcmcik

pourra déefier son adversaire en combat, avec le méme résultat.
CouPcs budgc'taircs :

[T n cas de souci, une grancle Par’cie du chapitre consiste en la batai”e, qui peut étre
élastique. Accélérer la rencontre avec Thanandri], qui constitue la raison d’étre de celle-
ci, permet de gagner du temps. Sicest la crise to’ca]e, il est Possible que Tuﬁcik demande
directement aux FJ d'unifier la tribu afin &’at’caquer les ThéransJ mais on louPe du coup

quelques ¢léments clé de Phistoire.

Bonus stage :

A nouveau, la bataille est é]astique, il est Possil}]e cl’ajouter des événements pour occuper
du temps comme il est Possible den couper. Au niveau du clan sufik, on peut imaginer une

épreuve que les joueurs devraient passer pour attirmer leur rorce, comme une lutte entre le
P q | ] d tP P H l f s lutt tre |

champion FJetle champion el Jezara, ou tout autre truc sympa et ludiquc.
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Acte Il : Unificr la tribu el Kaiir

4

| es sufiks se sont a nouveau Pris une grosse Fessée, mais les thérans également. Mais
alors que ces derniers recevront certainement des rcmcorts, les sufiks se retrouvent a Peine
50 combattants dans le clan. | a situation est critiquc, il va devenir nécessaire de demander
le soutien des autres clans. Selon les circonstances, les FJ Peuvent étre envogés en tant
que Parti neutre afin d’essager detablir une alliancc, ou étre Pescorte d'|b qui
rePrésentera le clan. oni qu’il en soit, les el Jezara ont cléjé essayé de rallierles eb f:u”a
ct les al Nasscem, sans succes. | es FJ seront dont censés aborder le Probléme sous un

angie « non sufik ».
Du claneb Fu"a :

(e clanvit dans des régions Pius sauvage, P]us éioignécs de laville. | e désert passc dun
reg a un erg a mesure qu’on s'enfonce dans les terres, | es rapports avec les eb [ulla
seront encore P]us difficile qu’avec les al Jezara, ]esjoueurs seront trés mal accuei”i,
stirement violcment, et ne Pourront réussir a Parler qu’au chef. ]ls Pourron’c néanmoins
constater que les membres du clans se Proménent souvent torse nu, arborant des
scarifications. ’ils s’y intéressent, ils pourront constater que les motifs des scarifications
suivent globa!cmcnt toutes le méme schéma, et que les P]us ages portent les cicatrices les
Plus nombreuses. | e chexc, un humain nommé [Hafsidi, exP]iquera que la tribu a ¢té dissout
a ses yeux avec la c{isParition des ar Naxcaa, et ciu’i! ne se sent par conséquent pas
contraint d’aider les el Jezara au nom de que!que lien tribal. || reste toutefois sufik, il sera
Possible de le convaincre en soulignant Pinsulte que les T herans font a son Pcup]e et ases
croyances en enfermant un Jinari, et en exaltant son esPrit guerrier a botter les fesses de
thérans. ]l refusera toutefois de combattre au coté d’un clan ou d’une tribu qui nest pas la
sienne. | a seule facon de le convaincre sera pour les FJ d’accomplir le rite de passage a
l’age adulte des eb Fu”aJ consistant a traverser le désert pour boire a loasis de Gazem.
n posant des questions, lcsjoueurs pourront apprendre que celle-ci est défendue par
un garclicn, mais rien ne pourra leur étre dit sur la nature de celui-ci. | eurs PréparatiFs
Pourront etre fait tranqui”emen’c, le clan pourra leur fournir tout ce qu’ils demanderont et

qui seraen leur Possession, et éventuellement leur fournir un dromadaire de trait.
| atraversée du déser’cjusciu’z‘a Poasis sera pour le moins éProuvante. | e soleil tape dur, et

ce sera une zone sauvagge, hors des terres el Kajir, par un territoire inconnu de ”3 Au

niveau tec}mique, mis a part toutes les C}escriptions dambiance qui vont }Dicn, la traversée
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sera ponctuée par clesjets d’endurance de Plus en Plus dur pour résister a la chaleur. | a
difficulté est encore augmentée si les personnages marchent en armure : la Protection
Phgsique de chacun (FF) est ajoutéc a son seuil. Chaque échec verra le personnage
diminué c]’unjet de récupération. Silwen a Plus, il encaisse des clégéts de gatigue égaux a
la différence entre le seuil de difficulté et sonjet. ” va de soi que lesjets de récu[:)ération
ne se régnerent pas aprés une nuit Passée dans le désert. n Fait, ils sont récupérés
uniquement aux oasis.

Jour i :test d’endurance (O+ FF)

Jour 2 : test d’endurance <§FFF>

Jour % : oasis, lesjets de récupération sont rechargés, pas de test d’endurance

Jour‘% - test d’endurance (O+FF’)

Jour 5 Possibilité de croiser clan sufik. | es relations sont quoi qu’il advienne, tendues au
mieux, bc”iqueuses au Pirc. | es sufiks naccorerons en aucun cas l’hospitaiité. test
d’endurance (5+FF)

Jour 6: Possibilité de croiser une créature. Un Molgrim (Créatures de Barsaive, page
64) fera tres bien Paffaire. test d’endurance (6+FF)

Jour 7 :test d’endurance (9+FF’)

Jour 8:les FJ devraient arriver a ]’oasis, test d’endurance <9FFF)

H est Possible d’agrémenter le voyage par une temPéte de sable, si besoin est. Des tests
de Perception seront nécessaires pour la repérer et trouver un abri, a la discrétion du M.
Des tests d’endurance Pcuvcnt étre rcquis suivant la qua]ité de cet abri.

Réguliérement, notamment lorsque les FJ reprennent la route aprés une nuit de sommci!,
aPrés une tempéte de sab]e, ou quand ils arrivent a Proximité de l’oasis, il est Possible de
demander des tests d’orientation (Perception>. | a difficulte varie, en fonctions des
rePéres que peuvent avoir Pcnsé a Prendre lesjoueurs et des situations. “ convient de
gar&er a ]’esPrit que, bien que ]b Puisse avoir de vagues connaissances d’astronomie, c’est
une régjon qui lui est inconnue. H est Possiblc de Prendre des repéres de Prochc en Proche
avec des formations rocheuses ou des ¢léments de terrain, par contre, ou tout autre idee

lumineuse.

| "oasis de (Gazem n’a doasis que le nom. (Ca ressemble Plutét a un filet d’eau courant le
long dune Paroi rocheuse et formant une ﬂaque dans une cuvette rocheuse. A coté de
celle-ci, une tente sufik est dressée. (|n illusionnistejubruk vit a Pintérieur. |l enjoinclra ces
¢trangers a Partir, cette source étant sacré pour son Pcuple. S’i]s disent venir pour
l’éPreuve, ou le font comPrenclre de que]que maniére que ce soit, il se retirera dans sa

tente, les laissant avec le garclien, ciui émergera lentement de Peau bouillonnante. | es
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caractéristiques du Scorpios sont données en annexe. (_omme c’est une illusion, les
c{égéts qu’ils font ne seront pas morte!s, il ne faut pas avoir de crainte a en foutre Plein la
téte aux FJ | e seul moyen de le vaincre, Puisqu’il na pas de Points de vie, consiste a
s’aPercevoir que cCest une illusion. | a maniere d’y Parvenir clépend des joueurs. | es
combattants pourront s’aPercevoir que les clégéts qu’ils imqigent Paffectent beaucoup
moins que ce qu’i]s Pourraicnt espérer, un coup lui tranchant la moiti¢ du bras, mais celui-ci
restant en Place. H sera donc Possible deffectuer secretement pour eux un test de volonté
(ZZ) (en considérant que Tiranéil utilise automatiquement du karma). [ n cas de succes,
les blessures imqigés apparaTtront a ses yeux (dans l’cxcmp]e Précédent, le bras de la
créature Pourrait étre 4 moitié Pendant}, alors que les siennes et celle ne ses compagnons
ne seront P]us aPParentes. delques secondes (un ou deux tours) Plus tardJ la créature
dispara?tra a ses yeux. Si quelqu’un lance a haute voix l’hypothésc qu’i] peut s’agir d'une
i“usion, lui-méme et ses compagnons en accord avec cette théorie testerons avec leur
volonté contre un seuil de 12. anncl Marak Tev lance un sort contre la créature, unjet
de connaissance de la magje est effectu¢ en secret pour lui (iO) en cas de succes, il
s’apergoi’c que la trame de la créature est étrange. I peut Petudier en vision astrale (12), un
succes lui permettant de se rendre compte qu’il s'agit dune i”usion, avec les mémes effets
que cités Plus haut. | es personnages vaincus par la créature restent toutefois inconscient
a moins que des soins leurs soient apportés, mais il est Possib]e de leur faire boire Peau de
la source. Les autres Peuvent égaiement Yy boire. Toute personne ingurgitant cette eau
tombe inconsciente environs une minute aPrés. T oute tentative pour la réveiller est vaine.
Sitoute l’équipc passe inconsciente, ils se réveilleront chez les eb [Fulla.

Lesjoucurs ayant bu Peau de la fontaine, qu’i]s aient été vaincu par le garclien ou non,
peuvent étre déclarés membres « honoraires » du clan (sawC ]}3, qui fait c{éjé Partie des al
Jezara), avec pour conséquence que les eb [Tulla voudrons bien marcher en guerre a leur

coté. (ela nécessite d’accepter le signe d’appar’cenance ala tribu, une scarification.
Des al Nasseem :

Comme dit Pius haut, les al Nasseem ne désirent P]us entrer en guerre clepuis que Purne
funéraire de leurs ancétres a ¢té dérobeée. Four convaincre Khagr ad Din, leur chexc, il
conviendra naturellement de retrouver ladite urne. (Celle-ci a été dérobée par les il-sufar.
Direction Maracazar donc. | e campement il-sufar se tient contre les remparts de la vi”e, a
Pextérieur de celle-ci. Moiti¢ campement sumc, moiti¢ bidonville comme on peut en voIir
dans les quarticrs pauvres de Maracazar. Four faire simple, il sera Possible de reconnaitre
certains o})je’cs d’artisanat sufik Parmi les étalage get de c%arisme/artisanat aPProPrié (8)

ou moins si le personnage est ”:) ou a déj’é manifesté de Pinsert pour Partisanat sum().
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]nterroger les marchands Permet de savoir qu’une urne funéraire a été achetée par un
the¢raalar...un certain Naaman eb~\/arus (tiens tiens, que“e co’l'ncic{ence). Celui~ci est un
collectionneur d’art (ct égalcment un traxciquant) Four retrouver sa trace, Plusicurs moyens
sont envisageab]es‘ Si les FJ font troP de remue ménage, notamment au niveau des
Thérans, ils pourrons se retrouver suivis par des espions 3 la solde de M’zgu. Ceux~ci
veulent savoir dou ils viennent et ce qu’ils cherchent ici. Suivant leur discrétion relative,
une Partie de leurs objecthcs (]’anongmat) Peut donc se révéler un échec. [ ncas de besoin,
les es[:)ions attaquent. Ce Peut étre par exemPle le cas pour empécher que ]esjoueurs

aillent fouiner dans les affaires de Naaman.

| e Plan de la demeure de Naaman eb-Varus est donné¢ en annexe. ((’est une villa
charmante, avec Plusieurs Piéces donnant entourant un Pa’cio abritant un Pctitjar&in, une
fontaine au centre et une Promenade surle pourtour, ou un Préau Pro’cége du soleil. (ne
gri”e permet daccéder au Patio, et est Protégée par deux gardes,jour et nuit (ils se
relevent réguliérement, mais ne ]ogent pas dans la vi”a). | a sécurite généra]e de la villa
nest toutefois pas trés importante, ety Péné’crer est relativement facile au final. Naaman
vit ici, avec sa favorite, une Jaraleh, ou esclave du Plaisir. delques esclaves clomesticiues
vivent également ici. | a Piéce intéressante est le ]:)ureau, abritant une lettre (en théran) en
cours de rédaction (voir anncxe), et une Piéce dissimulée par une porte cachée derriere
une tenture (1] est SPontanément Possib]e de s’aPercevoir que la Piéce est trop Petite par
raPPort ace qu’e”e devrait étre par un test de Perce[:)tion (8) E_”e est fermée par un
caclcnas, Protégé par un Piége (mécaniquc, détection 10, initiative ]5), consistant en une
lame emPoisonnée montée dans encadrement de la Porte, se déclanchant si on tente de
forcer le cadenas, et orientée de maniere a taillader les mains de la personne le
déclanchant. | a lame cause des dégéts de niveau 7 (sans armurc), etle Poison Paralgse la
victime pour 6 heures a moins qu’un test d’endurance (9) soit réussi. ]l agit en 1 minute (6
tours). | a Piéce contient Purne funéraire sufik (ciﬁouet’ce) ainsi que Plusieurs obje’cs dart,
d’une certaine valeur. [ tant assez volumincux, il sera impossiblc de tout emmener.
T outefois, Parmi la collection se trouvent les deux obje’cs de trame appartenant a
Thanandril. Tirancm les reconnaitrait immédiatement comme appartenant a son frere sl
les vogait, ce qui Pourrait Pamener a se poser des questions.

Durant cet acte, alors qu’ils sont a Maracazar, il serait de bon ton que les FJ croisent la
conversation de soldat thérans. Ceux~ci Parlcmt de Thananclril et dela )CabrikaJ disant que
de rebelles Pont attaquée et ont tué le strategos, et qu’un ¢tranger, un certain Thanandri(
a été nommé a sa P]ace. Ce!ui~ci a demander des renforts et une Partic de la ﬂotte, ainsi

que quelques centuries, lui ont été fournies.
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S’ils nont pas attaqué la fabrika a Pacte 2, Phistoire reste similaireJ mais le strategos a été
tué des mains d’un assassin, « dans des conditions mgstérieuses ».
|l est méme peut étre Possib]e de voir les vaisseaux Tl’mérans quittcr la ville si les FJ

arrivent suffisamment tot.
CouPcs budgc'taircs :

Cet acte Peut étre assez iong. Au niveau de la traversée du clésert, il est Possib!e de
gagner du temps en retirant certains événements Périphériqucs (la créature errante,
débouchant certainement sur un combat, risque par cxemp]e de Prenc}re pas mal de tcmps).
Si cest la loose totale, on peut virer le gardien de la source et considérer que le voyage
seul constitue l’épreuvc.

Au niveau de la recherche de !’urne,j’ai surtout décrit un walkthrouglﬂ. ]l sera Plus facile
cl’ajouter des scenes que den couper. T outefois, les espions de M’zgu peuvent foutre le
bordel si ]esjoueurs s’attardent dessus (alors qu’i] ne sont censés étre qu’annexes ala

trame Principa]e de ]’Histoire), on peut donc les retirer sans scrupule si on est a la bourre.
bonus stage :

La Cest Péclate par contre. Le désert est malleable a souhai’g et on Peut rajouter un
Paquet de rencontres et de dhclcicultés, tant qu’on ne tombe pas dans Pabsurde. L’ic{ée est
de survivre en traversant un environnement hostile et en ¢tant encore capai}]e draffronter
un ennemi a la Fin, pas de faire un clorﬂ’on en Plcin air.

Chez les il~su1car, on a nouveau toutes les Possibilités de rencontres « Maracazaréennes »
(voir acte D [l est éga]ement Possib]e de croiser Uvira, cheftaine des il~suxcar, grandc
croqueuse dhommes, a qui Coeddil peut faire pas mal deffet. Celle-ci peut fournir
éventuellement quelques infos, mais si son amant a été scarifi¢ par les eb f:u”a et qu’e“e le

découvre au milieu d’¢bats amoureux, la situation peut trés vite s’accélérer de maniere

délicieuse (Pour le MJ®).
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Actc ]\/ : Baston

Deux camps. Drun cote, les thérans, menés par Thanandri], fortifies dans leur fabrika.
Cinq a six cent hommes, un kila et deux vedettes. [De l’autre, de quatre a cinci cent sumciks,
des Jinaris, et leurs alli¢s.

| es Jinaris nont pas Perclu leur temps. Fenclant que les FJ unifiaient la tribu, ceux~ci
utilisaient leur Pouvoir unique leur permettant d’asservir des [Horreurs. Sclon le temps
qu’il reste, on peut avoirjuste assez d’[Jorreurs pour rétablir l’équilibrc (hotamment au
niveau aérien% ou bien une horde de créatures ravageant tout sur leur passage (avec Peut
étre méme le fameux vaisseau horreur, histoire que ce soit Plié vite fait. |l va de soi que P]us
la situation sera tendue, Plus le role des [ sera déterminant. | outefois, moins on aura de
temps, Plus on devra accélérer le combat (donc amener de ' Jorreur en masse). Au MJ de

voir, qu’ii s’éc!atc, ca doit étre du grand spcctac]e, un final mémorable.

Annexes :

1) Tl rouge

UH événement annexe va parsemer le scenario. UHC Horreur va en effet contacter notre
ami | irandil, sentant qu’il est dans un état Psgcl—vologiquement instable. Au clépart, tout
ce qu’e”e sait est qu’il cherche a acquérir de la Puissance. E”e se Présentera a lui sous la
forme &’un donneur de noms, mais certains signes ostensibles témoigneront de son identité
magique. Flle proposecra aujeune elfe de la Puissance a Petat brut, a la seule condition
qu’il soit enclin a un sacrifice pour l’acquérir‘ ]l devra en effet échanger le cceur de la
personne a !aque”e il tient le Plus contre cette Puissar\ce. L’Horreur réaPParaﬁ:ra
Fréqucmment, renouvelant son offre. A mesure qu’c”e cotoiera Tiranclil, elle en appren&ra
c]avantage sur lui et les raisons qui le poussent a vouloir de la Puissancq et pourra les
utiliser pour le convaincre, en lui disant par exemple que cest elle qui est a l’origine de la
force de Tl‘lanandri] (ce qui est faux évi&emment), mais qu’e”c a envie de changer de
cl—xampion. E_”e utilisera éga]ement toute information que Tirancm lui donnera dans son
argumentation. Alinsi, elle pourra se faire passer pour la Passion Raggok si il avoue

C}‘ICI’C}“ICF ]a vcngcance Par exemp!c‘

E_”e ne compte évidemment pas donner de Puissance a Tiranéi!, Plutét une marque en fait.
S’EI accede a sa rcciuéte, elle se délectera de se clésespoir et de son chagrin quand il
comPrendra qu’e”e Pa tromPé, il risque drailleurs de subir une crise de discipline et de

Perc{re une Partie de ses talents pour avoir trahi la confiance qu’on [ui aPPortait, sans
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compter la ruPture de la promesse de sang,. Si clle est attaquéq clle se dé¢fendra au mieux
de ses caPacités, et tuera sans aucun doute son ou ses agresseurs. Si Tiranc{il decline

son offre durant tout le scénario, elle ne causera pas d’autre incident.
2) Caractéristiqucs

es caractéristiques les plus tfréquemment utilisées dans le scénario :
t’tqlP]Fq t util dans |

Giros bras / combattant standard,/ soldat standard

Far souci de simplicité, les caractéristiques des « Figurants » sont simplhciécs et toutes
traitées « en gros ». E_”es peuvent varier d’un individu a Pautre, mais le test a Prouvé que
ces caractéristiques la étaient aéaptées a fournir une oPPosition crédible mais sans créer

de danger majeur pour le groupe ou passer au Premier P]an.

Dex:5 For: 6 Fnd:5
Fer:ﬁ \/01:5 Cha:‘%

DM:7 Attaque: 12
DF:7 Dégats: 12
DS:6

FP:s

PM: 1

FPV:20
BG:s

Seulesles caractéristiques importantes sont données, a titre indicatif. | es autres peuvent
étre imProvisées. Far souci de simplicité,J’ai monté les niveaux d’at’caque et de clégéts a2,
car ceci rcprésentc un jet de 2D o, bien que cela ne soit pas cohérent avec les
caractéristiqucs. De méme, il n'y a pas de seuil d'inconscience, mais on peut considérer les
brutes hors de combat ciuancl ils ont encaissé une trentaine de Points de clommage ou deux
a trois blessures graves.

Lorsque lesjoueurs font face a des officiers, des acleptes ou des vétérans, il suffit des
booster un peu les caractéristiques et éventuellement ajouter quelques talents. Des listes
exhaustives de talents et Pouvoirs ne sont pas forcement nécessaire, elles ralentiraient le

rgthme Plus qu’autre chose.
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5(:0:7)/’05

Dex:i?_ For:iﬁ E_ncl:iﬁ
FCY‘:]O \/Oi:io Cha:é

DM:io Attaque : Ram Dao: 15/ Fince: 16,/ Dard: 12
DF:15 Dégats:22/20/21 (Poison DM 8, effet 10, 5 tours)
DS:s

FP:io

FM:5

FPV:NA
BG:is

| e scorPios, gardien de Poasis d'al (hazem est un adversaire Particulier. ]l se Présente
comme un humanoide portant un ram dao de la main droite, sa main gauche laissant Place a
une gigantesque Pince de scorPion. (ne queue segmentée terminée par un dard dou
suinte un liquicle peu engageant est visib]e, et son corps est couvert par endroit de Plaques
de chitine. De sa bouche sortent deux mancm)u[es, et il porte 8 Petits yeux insectoides
ronds. Mais Par~clessus tout, il s'agit dune illusion. ]l ne cause donc pas de clégéts !étaux,

et la maniere de la battre est indiquée dans Pacte 3.

T hanandril, (Gar'nick et Kanall

| es trois membre de la fine éciuipe de Thanandri!: Pelfe lui~méme, un Maitre d’armes
t’skrang et un \/oleur nain. Les deux derniers sont des compagnons que Pelfe a rencontré
et qui ont décidé de faire la route ensemble. Tiran&il ne sait rien d’eux. ]ls sont au moins
aussi vicieux et dénués de morale que ui. Ce sontjuste des Figurants balaises, etils nont
pas de role ma_jeur dans l’histoire, ils peuvent méme étre dispensab]es‘ |ls servent surtout
au M_J de filet de sauvetage au cas ou T hanandril se ferait deboiter trop tot par les P J.
| eurs caractéristiques sont donc laissées flottantes et peuvent étre ajustées au besoin (si,

selon les besoins du scénar, il faut qu’ils soient forts ou pas trop).

Thanandril :

Dex:9 f:or:8
Fer:6 Vol : 8
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DM: 16 Attaque moyenne: 18,/ 12
DF:i5 Dégéts moyens: 18,/ 12
D513

PFPais

FM:5

]nitiativc : (clanse des airs) 217
PV:iio
BG 14

Thananc’ril est un adep’ce (huerrier de cercle 10. Ses caractéristiques utiles sont

données ici, on Peut en P]us considérer que le rang moyen de chaque talent qu’il Possécle

est de 8 en cas de besoin (Pour un niveau final généralement compris entre 15 et ZO). Ses

objets magiqucs divers sont Pris en compte, le Plus remarquable étant un g]aivc enflammé
qu’il utilise au combat (Tirandil ne ]’ajamais vu, il s’'agit d’un cadeau, ou peut étre un Prét,

de M’ziu). Sa deuxieme main est occupée par une épée courte, qui lui donne une seconde

attaque. I peut utiliser du karma pour lcsjets de dextérité, force, volonté, et de dommages

(1D3). Far souci de simplicitéJ aucun seuil d’inconscience n’est considéré.

6) DCITICUI"C dc Naaman cb-Varus

Chambre Chambre Chambre

Réserve

RN

Cuisines

SAAAAAAAAAAAAAAAAAASAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAALAAAAAAAAAAASAAAAAA A

Du sable dans les sandales - Alchimistes 2007

¢
0
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢
4
?
¢

»




