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Les persos sont conviés a se rendre dans la Bel@odail afin d’enquéter sur les
intrigues qui s’y noueraient.

Tewe Fe™ tic : Le ‘dfa?c Les dassesee s

Les persos apres un court périple, sans douteelégit mouvementé, font une halte
dans le village d®illa, ils vont étre confrontés a des évenements birameesque tous les
villageois ont disparu, il reste seulement desr@sfat une belle jeune femme.

Ce que les persos vont peu a peu découvrir, clestles enfants sont des démons
ressemblant & des Sinners mais ayant un aspectirhun@ajeune femme est une humaine
mais elle est totalement sous le contr6le des démanl'utilisent pour attirer les hommes.
Les persos devront étre amenés a soupconner kafeonmme de manipulation.

Acte 1 : on the road again

Les persos prennent la route aprés avoir recu dreate mission pour le moins
laconique : aller & Corail pour voir ce qu’il sS'agse.

Les premiers jours de trajet devraient se dérades heurts, la route est correcte le
temps est clair mais un peu frais.

Le troisieme soir, les persos vont sans doute regreéecompte que le ciel s'obscurcit,
une tornade est en préparation et bien entendwalteoiser le chemin des persos.

Si les persos ne font pas attention, la tornade S@r leur campement dans la nuit et
risque de causer de gros dégats y compris hum8inges persos se montrent aviser il
eviteront la tornade mais seront les spectatewrsedturiosité météorologique, la tornade
semble évoluer de maniére peu naturelle comméescletrchait systématiquement a détruire
ce qui passe a sa portée. La tornade n’est pasreagon démoniaque mais une mutation
météo propre a la région : on les nomiee Destructricescar elles semblent dotées d’'une
volonté propre qui les ameéene a se déplacer por laimaximum de dégats.

Le lendemain les persos reprendront la route, deh@in village est a deux jours en
véhicule, il faudra plus de temps si les véhicolessouffert de la tornade.

Les persos vont débarquer au villageRitemero, il y a une trentaine d’habitants qui
vivotent, il y a un point d’eau dans le village sljgersos pourront en profiter pour panser leur
plaie et réparer les avaries éventuelles. Les dnatsit de Romero leur parlerontdes
Destructrices elles sont passées a plusieurs reprises danbalgevd’ou I'état pitoyable du
village. En réalité, les persos vont se rendre ¢empe les villageois vivent sous terre dans
un réseau souterrain qu’ils ont aménageé. Si lesopes’aventurent dans le réseau ils feront
une drble de découverte : deux gemmes de I'Ain bissimulées dans une des galeries. S'ils
interrogent les habitants ils expliqueront qu’ilsmt jamais fait attention a ces deux pierres
blanches. Il s’agit d’'un gros mensonge, tout le desait qu’il y a deux pierres blanches aux
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reflets fascinants. lls se sentent investi sans $avoir pourquoi de la mission de conserver
précieusement les pierres, c’est pour cela guegsent la.

La présence des gemmes explique en partie I'existéas Destructrices elles ne
font que décupler les pouvoirs des tornades.

Il risque d’étre difficile de convaincre les haloits de laisser aux persos la garde des
gemmes, a moins que nos héros préférent les déidibl est le cas, les habitants tenteront
sans doute de se révolter mais les persos sesotdflables de s’en prendre physiquement a
des innocents.

Acte 2 : les animaux dénaturés

Nos aventuriers repartent en direction de Corailsnggelques heures apres avoir
quitté Romero, ils vont tomber sur un souci, la route est coufléea un fossé de plusieurs
centaines de metres et il existe un seul passaggb® pour les véhicules), les persos vont
devoir emprunter les chemins de traverses.

Le temps est de plus en plus froid, les persointétét & avoir des vétements chauds.

Le soir du premier bivouac, les persos vont sereendmpte qu’ils ne sont pas seuls.
Un couple d’ours va venir faire une petite visitecad persos, il s'agit d’ours mutants énormes
et tres affamés.

TAI FOR RES INS DEX PER

5 13 9 6 5 6

Il attaque avec ses griffes ou en mordant. Armatenelle : 8
Griffe : initiative 16 attaque 23 déf. 19 Dégag3:points T
Morsure : initiative 14 attaque 20 Dégats : 26
Points de vie par ligne : 12 Points de fatigueligae : 9

Les ours ont été attirés par le feu et 'odeur derriture. Il se battront jusqu’au bout,
si un des deux est tué avant l'autre, les caratigues de combat de celui qui reste
augmentent de 2 points avec la colére.

Le reste du chemin nécessitera quelques jets @i ®ir/ ou navigation pour ne pas se
perdre dans la forét. Le froid est de plus en pitense, les jets de RES sont de plus en plus
difficiles pour ne pas encaisser des points detdégaraison de engelures. Il est tout a fait
possible de se perdre dans la forét mais les parsesront toujours a en sortir méme si cela
doit prendre plusieurs jours. S’ils mettent tropteieps, les attaques d’animaux sauvages se
multiplieront histoire de les motiver a trouvesiartie.

Un des soirs les persos vont tomber sur une meuteugph (une douzaine) qui tentera
de s’en prendre a eux mais qui s’enfuira en cagslstance importante.

TAI FOR RES INS DEX PER

-1 4 5 5 5 7

lls attaquent avec leurs griffes ou en mordant.

Griffe : initiative 17 attaque 14 défense 11 Dég&goints T
Morsure initiative 15 attaque 12 Dégats : 9 P

Points de vie par ligne : 4 Points de fatigue gard : 5
Armure naturelle : 0

Au bout de plusieurs jours, les persos finiront gantir de la forét et retrouveront la
route principale.
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Acte 3 : Le village dans la vallée

Les persos vont enfin arriverRilla, aprées plusieurs jours en forét en plein froid, un
peu de chaleur humaine sera la bienvenue. Le gilkggsitue au sortir de la forét (une dizaine
de kilométres), il y a une cinquantaine d’habitatida plupart semble dans un état de
délabrement avancé.

Les persos sont accueillis pamilie, une magnifique jeune femme. Elle expliquera
aux persos gu’elle vit seule dans le village avdes«enfants ». Si les persos essayent
d’emblée d’en savoir plus, elle leur expliqueradaije’ reste dans le village pour s’occuper des
orphelins qui y vivent et gu’elle n’a pas de moydesartir avec tous les enfants.

Puis les persos vont voir un des enfants un pat¢an blond aux yeux bleus délavés,
il se nommeMarc, et n'est pas tres bavard. Son regard est assenairtant car en le fixant
on a bien vite I'impression d’étre sondé commeéosi Avait affaire a un psy. Cette impression
se renouvellera chaque fois qu’un perso regardedes enfants dans les yeux.

En déambulant dans le village les persos vont apencune petite fille qui joue a la
marelle, elle ressemble énormémeMarc et se nommeéladdy.

Au fur et & mesure les persos vont découvrir desutrphelins Luc, Mathieu, Jean,
Marie etDalida. lls se ressemblent tant qu’il est bien diffialle les différencier.

Les persos confondront tous « les enfants », cagtera qu’ajouter a la confusion.

Le soir, tous les persos devront faire un jet de_\é@lui qui fera le plus petit score ou
ceux qui auront fait moins de 15 se réveillerontralieu du village sans aucun souvenir de la
nuit mais les mains maculées de terre et avec degues caractéristiques d’'une nuit passée
dans le froid.

Le lendemain, le ou les persos retrouvés dandléggivont sans doute commencer a
se poser quelques questions. La difficulté du @tP&R + démonologie est de 20 pour se
rendre compte que quelque chose ne tourne pas etdadest de 30 pour repérer la nature
réelle des « enfants ».

Tous les soirs un jet de VOL est nécessaire eaguehfois ceux qui échoueront seront
retrouvés le lendemain errant dans le village lasxeimaculées de terre.

Si les persos commencent a se meéfieEndlie, les actions des « enfants »
confirmeront leur crainte, tout sera fait pour éa&iccuser la belle brune. Certains pourraient
faire des révélations sur les actions d’Emilie,liex@nt qu’ils ont peur d’elle et sont heureux
gue les persos leur permettent de s’échapper délage ou ils sont retenus prisonniers par
un étre démoniaque. lls indiqueront une maisortilie entrepose d’étranges documents :
si les persos se rendent sur place ils trouvertiattevement bien cachés des documents
faisant référence a la démonologie et en particaliepouvoir de séduction de certains étres
démoniaques.

Si les persos posent des questions sur le pasgdlatie, les réponses seront pour le
moins laconiques. Les enfants prétendront ne seesaude rien hormis d’avoir été attaqués
par des démons, et Emilie expliquera qu’elle awéorefuge dans le village il y a moins d’un
an, elle est 'unique survivante d’'une attaque émahns.

S'ils fouillent le village, ils trouveront rapidemeun cimetiere d’'une taille assez
importante pour le village. Le cimetiere contieas Idépouilles des villageois et certaines
tombes n’ont pas l'air si anciennes que cela.dlggalement les vestiges de véhicules cachés
dans des hangars du village, certains ont 'amalpas étre la depuis bien longtemps.

Si les persos se mettent & soupgonner ouverteggntdnfants », les évenements vont
certainement s’accélérer.

Acte 4 : rien ne va plus
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Les attaques des « enfants » vont se précisemiistenter de s’en prendre au perso
qui a raté le premier son jet de VOL ou a défautpgpsséde le score le plus faible en VOL,
l'idéal serait qu’en plus il soit élémentaliste.

Le perso va perdre le contrble de lui-méme et gagement la nuit, un matin les
autres vont se rendre compte que I'un d’entre edisaru mais contrairement a d’habitude,
ils ne vont pas le retrouver.

Si les persos décident de fouiller le village, \ient peut étre trouver une entrée
souterraine pres du cimetiére dans une vieille ggambandonnée. Le passage mene a un
réseau souterrain important qui parcourt en réadité le village deRilla. A l'intérieur les
persos vont découvrir de traces de vie, ils vontbier nez a nez avec des créatures bizarres
qui ressemblent & des humains : les zombies, palesise trouvent le perso disparu.

Les zombies ont creusé de nombreuses galeriesesuiliage, ces galeries forment un
réseau tres complexe mais il n’existe qu'une sesdele vers la surface du moins en
apparence. En effet, des galeries verticales olitcétusées mais elles ne menent pas
complétement a la surface ; en revanche en cagstarbles zombies n'ont pas beaucoup a
creuser pour se retrouver a l'air libre.

Des courses poursuites sont tout a fait envisageabds zombies vont sans doute
sortir de terre si les persos remontent a la sesfatest d'ailleurs la que se trouvent les
« enfants » en compagniegtthilie qui attaquera les persos dés qu’elle en aurad%ion.

La seule solution pour s’en sortir est d’élimineug les enfants, sachant qu’au bout
d’'un moment, ils vont commencer a se cacher silent que les persos prennent le dessus.

Les persos peuvent décider de s’enfuir avec leopsmbifié une fois la petite Maddy
éliminer mais dans ce cas il y a de grandes chgrmasque les enfants reviennent plus loin
dans I'histoire.

Si tous les «enfants » sont tués, Emilie retrcaunan aspect normal, elle n‘aura
aucun souvenir sauf que son village a été attagquédps créatures a lI'aspect vaguement
humain et qu’il y a avait de drole d’enfants a ledte.
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PREQNERE PORTIE :

Emilie :

FOR | RES | INT| DEX PER| VOL| CHA

5 6 5 6 6 g | Mains nues: initiative 10 attaque 9

défense 8 Dégats 3 points C
Esquive 2, discrétion 5

Les enfants :

lls possedent un pouvoir démoniaque inédit, lerébat

FOR | RES | INT| DEX| PER

3-4 5-6 7-8 | 10-12) 6-7

VOL | CHA | CAP PUI DEM
DEM

12 8 9 8

Il n’attaque pas mais par contre évite trés bisrctaips
Esquive : 10-12, Discrétion 10-11

Le contrdle démoniaque :

Le perso fait un jet de VOL en opposition a celleddmon en cas d’échec il perd le contréle
de lui-méme pour devenir un presque zombie jusge’@ue le démon le contrbélant soit
détruit. Si le contrdle se prolonge la victime smsforme en zombie et son aspect physique
s’en ressent.

Les zombies :

Ce sont d’anciens villageois qui sont passés tokhe sous le contrbles des « enfants », ils
ont des caractéristiques humaines mais ils ne péypas étre tués mémes magiquement, ils
peuvent étre endommagés mais pour les détruirketaeat il faut éliminer les « enfants »,
chacun contr6le 2 ou 3 zombies. Le perso zombsi€entrdlé paMaddy.

FOR | RES | INT| DEX PER| VOL| CHA
6 8 2 5 5 1

Mains nues : initiative : 12 attaque 11 défens®#&@ats : 5 points C
Outils divers : initiative : 11 attaque 10 défeAdpégats : 8 points Cou T
Esquive : 2, Discrétion : 7
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Les persos sont toujours en route vers le nordrectobn deCorail, ils vont arriver dans un
village construit en réseau d’igloos ou un viewaroln réside. Les persos vont entendre
parler d’'une légende a propos d'une créature étramg vivrait prés du village et qui
pétrifierait tous ceux qui croiseraient son chemmais il ne s’'agit la que du sommet de
l'iceberg.

Acte 1 : les pirates des neiges

Au sortir deRilla, les persos vont poursuivre leur route. Il faipties en plus froid et la neige
fait son apparition.

Au bout de 2 jours de route, tout est blanc recduVene épaisse couche de neige qui gene
grandement I'avancée des véhicules. Jet de pilabde RES a prévoir.

Les persos vont étre attaqués par un groupe dee mes neiges, ils se déplacent en moto
neige et sont tres efficaces. Il y a 7 motos qpidakes.

FOR RES INT| DEX PER| VOL| CHA
8 8 3 6 7 5 3
Esquive 7 Discrétion 5 Pilotage moto 6 (réservéilotes)
Trongonneuse : Initiative 9 Attaque 22 Défense gaide 22 points T
PM Ingram : Initiative 14 Attaque 15 Dégats : 8rmisiCadence 6 Efficacité 3 Chargeur 15

vehicdie Dégats 46 points Pointsige200 Autonomie : ...400km
Type : Moto Modele : MGR TAI: 5 Points de modificdion : 5

Armure Caractéristiques Modifications
dégats protect maxi

Vitesse Chenille

+20 150 Accélération Moteur boosté

+20 150 @ Poids Camouflage
+8 100 Maniabilité

Le kit camouflage : si un perso tente de repérenietos il y a un malus de -15 sur les jets de
PER+vigilance si la moto est immobile et de -fagnloto est en mouvement.

Les pirates tenteront sans doute de fuir s’ilsesgent dépassés. Leur chef est un grand blond
possédant une tronconneuddortensen (il est plus grand que les autres, caractérissique
physiques +1 et score de combat + 2, il sait pilatenerveille : pilotage 8). Il restera un peu
en retrait s’il voit que I'opposition est de quélit

Acte 2 : vous avez ditigloo ?

Les persos vont arriver dans un village particuli@uit . Ce village est constitué d’'un vaste
ensemble d’igloos reliés les uns aux autres.

Les persos seront accueillis par les villageoislegiconduiront rapidement devant le chef du
village, Kris. C’est un solide gaillard (cheveux longs brungjxyaoirs, peau assez mat, il a
du sang indien) qui exerce ses fonctions graces asalités physiques indéniables et un bon
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sens bien utile. Il suit les conseils d’un vieilnmme, Charon, qui exerce les fonctions de
chaman aupreés des villageois.

Si les persos évoquent les pirates des neigesill@geois leur répondront gu’ils ont vu des
traces de moto parfois mais assez loin du vill&geriori les pirates ne s’aventurent pas a
proximité dnuit sans que quiconque ne donne d’explication.

Les persos auront tout loisir de se reposer etogger dans le village. S’ils posent des
guestions précises a propos de pirakess en sera informé et leur demandera de ne plus
poser de questions car les villageois ont assepules comme cela.

Si les persos décident de repatrtir, ils vont cdestane agitation inhabituelle dans le village,
des hommes ramenent un corps en le cachant.

Si les persos veulent voir le corps, on leur faralgues difficultés mais ils devraient finir par
y arriver grace a l'intervention du vie@haron.

Le corps est celui d'un humain mais il est totaletrfegé et de couleur bleutée comme s'il
était mort des suites d’un froid intense. S’ilsembgent les villageois, aucun d’entre eux ne
manqgue a l'appel. C'est la vérité, le mort est uratp des neiges qui s’est un peu trop
approché du village.

Si les persos se montrent efficaces, ils découwricue le responsable de la mort est le
Wendigo. Son nom sera murmuré par des villageois mais@asgle détails.

Si Kris est interrogé, il prétendra qu’il s’agit d’'une éégle pour faire peur aux enfants qu’on
lui racontait déja quand il était encore bébé. Sales légendes, l&/endigo serait une
créature magique qui aurait la faculté de gelepfage toute personne qui entrerait en contact
avec elle. Les descriptions d’'une telle créatunet smmbreuses mais il en ressort que le
Wendigo est une étre humanoide de prés de 3 métres derbeativert de poils blancs et se
déplacant tres rapidement. Certains villageoisepdiont I'avoir apercu, d’autres avoir
trouver des traces a proximité du village.

Si les persos décident de parler avec Charonjrilrecontera bien des légendes se rapportant
auWendigo. Charon reconnaitra I'avoir déja croisé mais il y a deagalusieurs années, c’est
faux bien entendu c&@haron le cotoie régulierement ou plutot les coétoie.

Acte 3 : hurlements dans la forét

Si les persos décident de s’aventurer a I'exténieuvillage, ils pourront le faire a pied avec
ou sans guide, c’est Kris qui proposera ses seyvice

Il n’est pas difficile de se rendre la ou le cogpété retrouvé, il y a des traces de pas pour le
moins étranges : ce sont effectivement les trauad/endigo. Si les persos tentent de suivre le
Wendigo, ils finiront pas perdre ses traces caelge a fait son effet. S’ils choisissent de voir
d’ou venait 'lhomme, ils ne tarderont pas a trouvee moto neige identique a celle qu’ils ont
vu de pres quelques jours auparavant. Les tracesotie ont-elles aussi été effacées par la
neige tombée la nuit.

Si les persos décident d’explorer plus avant l@orégn leur parlera de la montagne maudite
ou personne ne se rend jamais et qui se situe lgugseheures de marches du village, les
persos auront peut étre apercu cette montagneieardgralnuit .

S’ils décident d’aller voir de plus prés cette namme, Kris tentera de les décourager.
Charon leur racontera I'histoire d’amoureux qui seraiemdrts la bas il y a de cela bien
longtemps et dont les esprits hanteraient la moetag

S’ils persistent dans leur volonté de se rendrepdace, Kris acceptera a regrets de les
accompagner sur place.

Sur le chemin, ils vont entendre des hurlementaniedu cceur de la forét et des bruits moins
nets : des coups de feu puis des bruits de moto.
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S’ils arrivent rapidement ils verront au loin s'@oer des motos des neiges et sur place un
spectacle des plus étranges. Il y a allongé ssplleleux humains pétrifiés et une créature
poilue apparemment morte des suites des coupsud&iiks sont attentifs, ils remarqueront
peut étre une autre créature poilue en train deslégeiller et attendant leur départ pour
récupérer la dépouille dtvendigo.

S’ils décident d’amener la dépouille Bendigo au village, le deuxiemé/endigo les suivra

a distance respectable, s'ils laissent la déposilleplace et partent Wendigo reprendra le
sien.

S’ils raménent la dépouille au villagéharon sera présent et se montrera tres affecté par la
mort de la créature pour quiconque I'observe de.@éls ont laissé la dépouille sur place et
reviennent alnuit, Charon profitera de la nuit pour disparaitre afin d’allendre les
hommages dus awendigo. Si les persos se rendent compte que le vieil heraart en
pleine nuit, ils pourront le suivre ou plutBharon les laissera le suivre.

Le chaman se rend dans la forét l1a ou viveniWesdigo. Il y a un petit campement de ces
créatures dans les arbres cachés dans les trosmssete sol.

Les Wendigo sont au nombre de 3 : le pere et ses deux enfigmisont de grandes tailles
mais seul le pere atteint les 3 metres de hauterdsnts mesurant quant a eux prés de 2
metres.

Si les persos se montrent discrets ils pourrongérgine une conversation silencieuse, car
Charon et leswendigo communiquent par télépathie, s’il y a un télépgthieni les persos se
sera plus facile.

Si les persos tentent de rentrer dans la convers@haron sera des plus chaleureux.

Si les persos pensent gu'’il s’agit de créaturebdligues laisser les mijoter un peu avant que
Charon ne se retourne pour leur adresser la parole.

Les persos vont découvrir que Wendigo parlent anglais sans difficulté.

Les Wendigo protegent le village depuis bien longtemps d€jdaron est en contact avec
eux tout comme son pére avant lui et son grandgrezere avant.

LesWendigo sont hostiles a I'encontre de ceux qu’ils quatifides gens mauvais : les pirates
des neiges. Et ils ont des choses a apprendre exgrgoconcernant les intentions réelles de
ces pirates. Lew/endigo connaissent I'existence deangi tout commeCharon.

Ceux que les persos ont peu de chance de décociest, que lesNendigo tout comme
Charon sont des enfants d@aia et qu’ensemble ils oeuvrent a protéger le villakps
attaques des pirates et de leurs récents alliés.

Acte 4 : la montagne des pirates

Les pirates vivent dans la montagne, ou plutét dansines grottes de la montagne. lls ont
trouvé refuge la bas et tentent depuis déja qusltemps de s’en prendre au village mais
jusgu’alors il n’avait pas eu laudace d'attaquer mombre suffisant pour terrasser les
Wendigo.

Récemment les pirates ont fait une drole de déctaidans les grottes ils sont tombés nez a
nez avec une créature étrange Fumgi qui creusait la montagne a la recherche de gemmes
noires. En réalité, les pirates ont découvert toutgroupe dd-ungi qui pour l'instant n'a
trouvé gu’'une seule gemme noire. lEamgi ont faim et les quelques prisonniers amenés par
les pirates ne suffisent plus a les nourrir. Lesgrgont incapables de sortir de la montagne et
de se promener au grand jour, ils ont donc passéanché avec les pirates : en plus des
gemmes noires, ils extraient les minéraux préctpux contient la montagne et les pirates les
approvisionnent en chaire humaine fraiche.
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La suite va dépendre des persos, s'ils décidesedendre discrétement pres de la montagne,
ils verront un groupe important d’'une quinzainepil@tes plus les éventuels survivants de
I'Acte 1.

S’ils approchent encore plus ils apercevront uneilile créature a I'entrée d’'une grotte :
c’est unFungi. A priori, le Fungi rentrera sagement dans la grotte.

S’ils décident de passer a l'attaque seuls, ilanoat au départ qu’'une opposition légere de la
part des pirates mais au bout de quelgques minagesekcapés vont trouver refuge dans les
grottes : c’est un piége, les Fungi attendent tlangbre pour fondre sur les persos.

Si les persos décident de rentrer a la poursuitepil@ates, ils seront seuls mais apres la
découverte du piege et le face a face ave€Ulegi ils bénéficieront du renfort déharon,
desWendigo et de quelques villageois ddftis .

Les persos peuvent aussi demander de l'aide alagedis dans ce cas s&uls et 2 hommes
viendront les aideiCharon les suivra également. La présence directé/desdigo dépendra
des événements de I'Acte 3.

Si le combat tourne nettement au désavantage dssspein petit groupe d’'une dizaine de
Wendigo fera son apparition pour rééquilibrer le combat...

Si les persos décident de tout faire sauter, catifimera mais quelques temps aprés leur
départ les Fungi recommenceront leur besogne ¢éhcenont un puissant Fantos, signant par
la méme la fin du village et d&gendigo.

Epilogue :

Plusieurs fins sont possibles y compris la disjmaritu village peu aprés le départ des persos
qui seront tenus informés pKris qui malgré ses blessures parviendra a s’enfuér leur
raconter ce qui ce sera passé avant de mourirleaniras.

Si les persos parviennent a éradiquerHasagi, Charon pourrait bien leur faire quelques
confidences mais il ne leur parlera pasGhaa, les persos ne sont pas préts pour une telle
révélation. Il est possible de découvrir la gemnuoéren qui est dans un petit coffret a
l'intérieur des grottes, Charon se proposera da secuper mais les persos lui feront ils
confiance, ¢a c’est une autre histoire. Si lesqeed&cident de conserver la gemme noire, ils
vont s’attirer beaucoup d’ennui pour la suite, emsidérera que les démons s’acharneront
davantage sur nos vaillants héros car leur butiraes yeux des créatures démoniagues un
bien plus précieux que bon nombre de vies.

LesWendigo iront de nouveau se réfugier dans la forét.
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PDj
OEUXIENE PORTIE :

Kris :

FOR | RES | INT| DEX PER| VOL| CHA
8 8 6 8 8 5 7

Hache : initiative 13 attaque 19 défense 16 Dégtsoints T
Esquive 7 Discrétion 9 Chasse 8 Survie 8 premigrss$ Athlétisme 7 Zoologie 4 Vigilance
9

Charon :

FOR RES | INT| DEXH PER| VOL| CHA | CAP PSY | PUIPSY
4 7 8 5 6 9 8 12 12

Fusil & pompe : initiative 11 attaque 12 Dégateidts P

Discrétion 9 Chasse 7 Survie 8 Premiers soins ldloge, Phytologie et Minéralogie 7
Vigilance 9 Connaissance pouvoir psy 10

Transmission absolue, Animalisme absolu, Animalitpérieure (Force de Gaia)

Wendigo :
FOR [ RES | INT[ DEX PER] VOL
12-14| 11-13] 67| 8 9 8

Enfant TAI 2 Adulte TAI 5

Mains nues : initiative 19 attaque 22-24 défens@2@égats 12-15 C

Serre entre les mains : initiative 18 attaque 2ID28ats : la victime devient de plus en plus
froide, elle perd 5 degrés par tour. Pour se d&fhfiaut réussir un jet de FOR en opposition
avec un malus de -5 par tour passé entre les mdam#&ndigo, sachant qu’au premier tour il
est impossible de résister.

Armure naturelle : C+5T +4 P +3

Fungi :

FOR | RES | INT| DEX PER| VOL
11 12 5 7 8 9

Griffes initiative 19 attaque 22 défense 20 Dédétpoints T

Discrétion 7 Connaissance souterrain 10

Ne subit pas de malus lié a I'obscurité en revamshdéourdement handicapé par la lumiéere
Armure naturelle C+8 T +10P + 8

Les Fungi parlent comme bon nombre de Sectorsginsrparlent anglais avec un fort accent
meétallique les autres ne parlent que leur propregdge fait de on métallique et de
grincements.

Les caractéristiques données sont une moyenne, bonee moitié des Fungi a des
caractéristiques un peu inférieures et 4 indivigossedent des caractéristiqgues supérieures.
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Besseec Pa'ttw QO‘“:I», Cec F“'Lx Lee &al‘ﬂe‘t

Les persos vont enfin arriver au but de leur missits découvrent Corail une petit
bulle aux allures tranquillesEn réalité toute la population est sous le contiée Léviathans
grace a l'utilisation d’'un parasite mutant : le hét

Acte 1 : I'enfer blanc

La route est encore longue jusqu’a Coralil, il yr&i®n une semaine de route et
d’embiches avant de toucher au but.

Une partie de cet acte va dépendre de ce quifssse anuit .

Si les persos ont gardé la gemme noire, ils voritise attaquer par des Bethmés en
nombre conséquent mais bénéficieront de l'arrivéeCtaron et de quelqu¥gendigo pour
les aider. Les persos pourront décider de contideegarder la gemme noire ou de la confier
a Charon. Dans ce cas, un gigantesque oiseau : un aigleneiges fera son apparition,
Charon entrera en transe, son corps deviendra immoblleistau emportera le chaman et la
gemme loin de la sans plus d’explication pour n@nturiers témeraires.

Si les persos ont laissé la gemme noire a Inuipiogi s’ils ne I'ont pas découverte,
Kris va les retrouver, il leur expliqguera que le vibag été attaqué par des démons : des
Bethmés au vu de la description et @tiearon a disparu. Il est alors envisageable que les
persos reviennent sur leur pas. Si c’est le cawiht trouver le village entiéerement détruit, le
spectacle est apocalyptique, ils trouveront destrale pas humain qui partent dans la forét,
la personne semble avoir été poursuivi, il y atileses de lutte : plusieurs démons ont lutté
contre d’autres créatures a priori des Wendigoy & également des traces de pas d'un
gigantesque oiseau.

Une fois remis de toutes ces péripéties nos visllaéros vont reprendre la route, s’ils
ont toujours la gemme, il y aura une autre attadeedémons, des Belz et ils sont
accompagneés par un Fantdégor.

Si les persos arrivent a repousser l'attaque sandrgp la gemme noire, les forces
démoniaques les laisseront tranquille du moinspg@ar@nce, car ils continuent de les suivre a
distance respectable.

Si les démons parviennent a récupérer la gemme,mas héros ne seront plus suivis.

Le voyage se poursuivra sans dangers réels ensddada neige, du froid et d’'un lac
gelé.

Les persos vont arriver au niveau d'un grand ldé,gés peuvent le contourner et
perdre 2 jours ou tenter de le traverser. Le lHaimad’étre tout a fait franchissable avec des
véhicules a condition d’avancer prudemment, spksos sont a pied ou en véhicule léger, il
N’y aura aucun soucis en revanche s’ils utilisenvéhicule trop lourd la glace va se fendre et
une course poursuite s’engagera pour ne pas seivetra I'eau. (Jet de pilotage difficile a
prévoir), si quelqu’un tombe a I'eau il y a un ¢t RES difficulté 15 pour ne pas s’évanouir
et couler puis un jet de RES toutes les 5 minutes ane difficulté augmentant de 5 points a
chaque fois.

Apres le passage du lac, la hauteur de neige va paw diminuer mais le froid sera
toujours présent, le relief est en revanche plaegdanté et les persos pourront apercevoir un
massif montagneux a I'Ouest.

Les persos vont quitter la forét pour arriver sne zone rocheuse avec de nombreux
défilés : I'endroit idéal pour une embuscade. tifasile de se perdre dans un tel dédale mais
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il suffit de grimper pour trouver son chemin. S§ lgersos ont conservé la gemme noire, ils
vont a nouveau se faire attaquer par des BethnasseBelz qui créeront un éboulement pour
les bloquerSégorsuit tout cela de loin et ne prendra pas partoswbat.

Un combat s’engagera, si nos persos sont en difficun violent tremblement de terre
va retentir, une partie des démons sera écrass @elsos seront miraculeusement épargnés.
lls apercevront peut étre au Iddiaron et l'aigle des neiges.

Charon ne rejoindra les persos que s’ils sent eesigts volontaires pour lui confier
enfin la gemme noire, mais qui sait si les persog garanos ils préfereront garder la gemme.
Charon leur souhaitera alors bonne chance a Cdraxpliquera rapidement ce qu'il sait sur
la Bulle : c’est une grande cité en partie sousmeanais il n’y est jamais allé.

La fin du voyage a savoir 3 jours se passera samsssméme si les persos ont gardé
la gemme noire.

Acte 2 : Corall, bulle d’ivresse

En arrivant a proximité de la Bulle, les persostwécouvrir un magnifique paysage.
Les couleurs dominantes sont rouges roses, ceaqahte avec la blancheur environnante. La
ville est constituée de coraux et de verre pouméjeure partie, certains édifices sont en
roches toujours dans les teintes rouges rosesilleaegt assez grande, il y a des gardes a
'entrée, ce sont des Pisce. L’accueil n'est pas tthaleureux mais correct, on indique aux
persos ou ils pourront loger et laisser leur véicUne partie de la Bulle est en surface, le
reste est sous I'eau. Quelques humains sont \gsiblaubergiste qui accueille les persos se
nommeBalt, c’est un petit maigre avec peu de cheveux, sil&garde attentivement il a les
mains et les pieds palmés. Il n’est pas tres basarda ville mais posera plein de questions
pour en apprendre le maximum sur les persos.

Les habitants ne seront pas trés bavards, maes 9drsos insistent ils apprendront
que I'Assemblée de la ville a donné les pleins pigva un Pisce du nom d®rg. Cette
décision a été motivée par les circonstances pééies : de nombreuses attaques d’animaux
marins contre les pécheurs. Il semblerait que desphins soient a l'origine de tous ces
soucis.

La ville est facile a explorer du moins pour lestipa émergées, c'est-a-dire une petite
partie de la ville, pour les parties immergéesesramnche il faut soit un élémentaliste efficace,
soit un mutant, soit avoir dégoté des bouteillexygjéne. Il suffit pour cela de s’adresser a
des pécheurs qui au début risquent se montreenétiazine location semble étre la solution la
plus envisageable.

L’exploration des parties sous marines sera deteadurée, des gardes nombreux
raccompagneront fermement les persos leur expltqgahl faut un laisser passer pour
accéder aux niveaux inférieurs pour les humains. gersos auront toutefois le temps de se
rendre compte qu’il y a du monde en dessous nearilverront & priori que des Pisce.

S’ils demandent audience aupreskaeg, il leur sera donné un délai de 2 jours avant
d’étre recgus.

Le lendemain de leur arrivée, ils constateronttqué le monde se dirige vers le grand
amphithéatre qui jusqu’alors été fermé. Il est fidassd’entrer, ils assisteront alors a un
spectacle pour le moins barbare. Au centre de [Fai@atre, se trouve un vaste bassin dans
lequel on apercoit un Pisce et deux dauphins endaux des portes sous marines ont laissé
entrer plusieurs créatures marines hideuses (ddsssd’hippocampes géants avec des
machoires redoutables et un regard noir effrayamantées par des Pisce : c'est la curée. Les
persos vont assister a un massacre en regle dair alé réjouir I'assistance. En face des
persos dans la tribune d’honneur, ils verront ist®dans un costume d’apparat ceint d’'une
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couronne dorée Forg. Il est entouré d'une trentaine de gardes. Il ¥galement une
cinquantaine de gardes répartis un peu partoutldanphithéatre.

Le spectacle se poursuit avec des combats entoe Biane violence inouie. S'ils
interrogent des habitants dans I'amphithéatre,eon ¢éxpliquera que ce sont des traitres qui
avaient donné des informations aux dauphins pailitéx une attaque.

A la fin de cet épouvantable spectacle tout le reoragbart ravi de ce qu’il vient de
VOir.

Le soir une surprise attend le persos dans uneuwlehambre : un Pisce mortellement
blessé les attend, il a des révélations a leue fdies dauphins ne sont pas méchants bien au
contraire, le traitre c’estorg. Il a le temps d’évoquer un curieux animal&hé et de mettre
en garde les persos sur tous les habitants delle, Bueur suggérera de sortir de la Bulle
pour rechercher les dauphins qui se trouvent plicuast prés d’'une zone rocheuse. Puis le
Pisce s’éteint dans leurs bras.

Si les persos parlent a quiconque de leur décayvert leur expliquera qu’il s'agit
d'un traitre recherché du nom d&wvan et gu’il ne faut préter aucune attention a ses
révélations. Si les persos demandent ce que destal.éthé on leur répondra que I'on ne
connait pas.

Il est impossible de rentrer dans la téte des aatsitde la ville car I&éthé bloque
totalement I'acces au cerveau de ses victimes.

En outre, si les persos ont posé un peu trop dstigneils vont vite se rendre compte qu’ils
sont suivis.

S’ils attendent I'entrevue avdeorg, ils seront fait prisonniers. En revanche s'’ils se
méfient et sortent de la ville ils auront de meitless chances de se sortir de cette délicate
situation.

Acte 3 : Mammifére ou poisson, choisit ton camp caamade

Cet acte va en grande partie dépendre du choixpdesos : s’ils ont attendus
I'entrevue ou s’ils ont quitté la ville.

L’'entrevue :

Si les persos ont décidé de renconkerg, ils seront recus dans une belle demeure
qui se situe pour partie en surface. Il va de s@ kentrevue aura lieu dans un lieu un peu
particulier : il faut traverser une zone inondée tflaversée ne prend qu’une trentaine de
secondes, jet de RES difficulté 20 pour retenirespiration, si les persos ont des difficultés
des Pisce leur préteront du moins pour l'aller catémel permettant de respirer sous 'eau)
pour arriver dans la salle de réception qui enmrelra est au sec.

Au centre de la salle, dont certaines parois tramspes permettent de bloquer I'eau
mais de laisser passer les individus, les persosuséent de nombreux gardes a la mine
patibulaire mais presque et un tréne ou se feng.

L’accueil est chaleureuxt-org leur souhaite officiellement la bienvenue. Il leur
demandera alors s'il y a des élémentalistes paumi &'ils choisissent I'honnétete, |l
proposera a ces derniers de participer a la lottére les créatures marines qui s’en prennent
a la Bulle.Forg expliquera que les attagues ont commenceé il y aetke plusieurs mois et
gu’elles sont le faits de dauphins alliés a desdtbans puissants. Il a I'air sincere hormis le
fait qu’il est impossible de rentrer dans sa t&emme pour les autres habitants de la cité
lacustre.

Forg proposera alors un marché aux persos pour les aidgoluer au mieux dans
'eau il leur sera fourni un matériel de plongée glalité bien supérieure a celui gu'ils
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viennent d'utiliser : il va de soi qu'il s'agit dupiege. Si les persos acceptent ils seront
ameneés dans une autre salle plus profonde et bhiendu la encore il faut passer par I'eau.

Le matériel du début est a nouveau disponible nthisque perso ira dans la salle

d’équipement a son tour, les autres devant attegaite la salle de réception.

En réalité, chaque perso qui acceptera sans nigertsera effectivement amené dans
une autre salle mais pour recevoir un cadeau lisagiéable : un Léthé.

La salle d’implantation est plutét sombre, il y ghonde en particulier des Léviathans
qui surgissent d’'un peu partout pour se saisir kdhmper perso apres bien entendu que ce
dernier se soit débarrassé de son matériel de gdong

Le perso va alors voir une créature horrible (et évoluer a I'air libre sur ses
grandes pattes, elle mesure pres de 2meétres deduatit de 'ombre elle posséde de longs
membres pour bien bloquer sa victime et sa queu@rtée par un dard se plante dans le bas
du dos de la victime. Cette derniere encaisse tAu$spoints de dégats et a moins de réussir
un jet de VOL difficulté 35 se retrouve sous le tcole delLéthé. Si la victime parvient a
résister elle sera enfermée dans une cellule Bedég, située un peu plus loin. Le Léthé
vient d'implanter une de ses larves sur la victlmesn assurant un contréle tres efficace. En
revanche s'il s’agit d’'un psy ou d’'un élémentalisgs pouvoirs sont inutilisables durant la
période de contrble, leethé maitrise I'esprit mais est étranger a la mageuePsy.

Si les persos commencent a se douter de quelqguee élsopeuvent tenter e fausser
compagnie a leur garde, apres le départ du pregeiso en direction de la salle du bas, Forg
s’en va prétextant qu'’il doit établir un plan dedide pour aller déloger les Léviathans de
leur repére situé d’apres lui a une cinquantainkildenetres plus a I'Est.

La fuite est possible sans le prisonnier, si lasgeeflairent le coup et décident d’'aller
VOoir ce qui se passe, ils apercevront sans dosté é&dathans amenant la victime (qu’elle soit
sous lI'emprise du Léthé ou prisonniere) dans utie saisine. Si les persos tentent de
délivrer leur(s) ami(s) et que ce dernier ou cemides sont sous I'emprise duethé,
I'évasion aura lieu sans trop de soucis. Les viesirsont sous le contréle déthé et ils ont
pour mission d’espionner les seuls capables de aolesecours de la Bulle : les dauphins et
leurs alliés mutants. S'il n’y a aucune victime Héthé, I'évasion sera plus périlleuse,
'opposition plus importante mais les Léviathanisdaront les persos entrer en contact avec
les dauphins pour écraser toute la rébellion ersante fois.

Malgré les difficultés les persos devraient arrizesortir de la Bulle.

Hors de la Bulle :

Soit les persos sont sortis directement de la Bsoi¢ ils ont fui face a I'évidente
Supériorité numerique.

Le probleme va étre de trouver des renforts : ldesgolution est d’aller plus loin et de
longer la cOte ce qui est facilité par le relie€identé. Ils vont alors apercevoir des dauphins
nageant a quelques dizaines de metres d’eux sequblent les suivre. Si parmi eux il y a des
gens sous le contrdle du Léthé les dauphins n@baperont pas mais entreront en contact
télépathique avec les individus sains pour lesgmig\du danger. lIs leur parleront du Léthé et
proposeront aux persos de les aider.

S'’il y a des gens sous contréle, ces derniersnadfiont aux persos qu'il faut se méfier
de ces dauphins mais qu’il convient de les suio focaliser leur retranchement.

Les persos vont finir par arriver a proximité dettgs, suivant la présence ou non de gens
sous contrble la situation va varier. S’ils sonist@ains, deux Pisce vont leur faire signe de
rentrer pour leur présenter le bilan de la situmtiil y a des gens sous le contrble des Léthés,
plusieurs Pisce vont fondre sur eux pour les blogldece moment Ia, un grand boom va se

faire entendre devant la grotte. Plusieurs bateauwne grosse troupe de Pisce et d’humains
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de Coralil attaquent la grotte, il y a des Léviathamais ils se tiennent cachés sous l'eau,
occupés a combattre les dauphins

La seule solution est le repli & I'intérieur du qexe réseau de grottes.

Si les persos acceptent de suivre les Pisce, pssudés majeur hormis une enfilade de
couloirs complexes ou il est bien difficile d’évelusans guide, a plusieurs reprises les Pisce
leur demanderont de ne pas marcher a tel ou teberedr il y a des pieges un peu partout.

S’il y a des gens sous contrdle les choses risqdé@tte plus compliquées ; en effet, ces
derniers vont tout faire pour éliminer les Piscéagbriser I'arrivée des troupes. Si les persos
comprennent qu’il y a un probleme, un combat s'gega entre les persos mais les Pisce
entraineront rapidement les « sains » dans lesegrdes autres attendant les renforts pour
attaquer. Si les persos influencés par les « cléstsd ou persuader par le discours de Forg
préferent attendre l'arrivée des habitants de QCorhin’y aura pas de probleme. La
manipulation continuerak-org tentera de nouveau de convaincre les persos dadop
equipement leur permettant d’accéder soi disameseau de grottes en dessous. Pour cela il
faut bien entendu revenir & Corail (dans ce cagseralre la sous partientrevue.

Si les persos s’enfuient avec les Pisce, ils vonb@ut de plusieurs heures d’errance
arriver dans une grotte sous marine ou les atterdies dauphins. Si certains persos sont
« contrblés » sont encore présents, les dauphappataitront pas avant I'intervention quasi
chirurgicale d’'une médecin Pisce du nomSiezy, c’est la sceur d8wan celui qui a tenté de
contacter nos vaillants hérd&uzyva proposer d’6ter le ou les Léthés.

Cette opération est particulierement douloureus#ektate car ld_éthé ou plutdt sa
larve est solidement accroché. La larve fait 5 @mahg et meurt dés qu’elle est décrochée
par contre ld_éthé adulte est immédiatement informé de la perte deréle mais ca méme
Suzy ne le sait pas. La larve reste 6 mois suthéom avant de pénétrer dans son corps, de le
dévorer de I'intérieur et de donner naissance adutite. Si la larve est arrachée de son héte
avant la fin de I'incubation, elle meurt. Tant dae larves n’ont pas pénétré le corps de leur
hoéte, elles sont fragiles, en particulier elle msufon tu le Léthé adulte dont elle sont issus.

Un Léthé peut fournir plusieurs dizaines de larves par prmdant des mois.

Un perso a qui I'on enleverait la larve encaissefdl points de blessure et resterait
inconscient autant d’heures que le nombre de jodiimplantation, sans compter
'évanouissement lié a la douleur intense. Il faour réussir cette opération un jet de
meédecine difficulté 20 et le matériel adéquat, arigulier une pince et un scalpel.

Ensuite, une fois tous les persos assainis, lephilasl vont entrer en action et donner leur
version des faits par télépathie.

Le Léthé est apparu il y a quelqgues mois et a pris pewdgeontrdle de la Bulle. Il
semble étre lié a un Fantos mais les dauphinsom¢ ffas vraiment vu, ils ont juste senti sa
présence. La solution est semble-t-il de retrolwééthé et de le détruire pour mettre fin a
ce cauchemar, hélas il se trouve vraisemblablerdans les profondeurs de la ville. Les
persos se voient proposer par Suzy du matérielagy@e pour accéder aux zones profondes
de la ville avec l'aide des dauphins et d’autregnanx marins. Pendant que les dauphins
donnent leur explication, un orquéchab, est venu les rejoindre, il n’entrera en
communication que s'’il sent que les persos ontibed@tre convaincu de l'urgence de la
tache.

Acte 4 : A l'abordage !

La suite des aventures semble évidente mais letpnej sera pas simple a mettre en
ceuvre, surtout que bien des surprises attendeoteenos héros.

Les dauphins vont proposer aux persos d’attaqueailCet de servir de leurre pour
faciliter 'entrée des persos dans la ville.
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Si les persos acceptent, I'attaque aura lieu ldderain aux premieres heures du jour
car il faut le temps de rassembler des troupes segréparer.

En plus des dauphingchab a pu rassembler 3 congénéresSary a fait venir une
vingtaine de Pisce. Un bateau discret avec unep{lah Pisce du nom deenald) si besoin
est mis a disposition des pers8szy leur fourni également un plan d’acces pGorail .

Les persos peuvent également proposer un autrejplasera discuté et avalisé ou pas
par les mutants. S'’ils mettent trop de temps aés&ddr, les mutants leur expliqueront qu'il y
a un risque pour voir revenir de nouveau des treugieen grand nombre. Un dauphin leur
expliquera que les Pisce @®rail ne sont pas seuls et qu’'ils sont accompagnésnaafoute
troupe de Léviathans : le temps presse.

Quoi gu'il se passe les persos devront se renderail car c’est la qu’est caché le
Léthé.

Si les persos attendent trop une violente conftmmtaura lieu a I'entrée de la grotte
faisant de nombreuses victimes mais pakdathé en vue. lls doivent donc aller dans la cité.
En revanche dans ce cas il n'y aura pas beaucoggrdes pour surveliller la ville mais il y
aura des Léviathans quand méme.

Si les persos tentent de rentrer dans la citéldésnseurs seront attirés par la diversion
efficace des dauphins et de leurs alliés. Il na pas trop difficile de rentrer.

Si les persos suivent le plan fournit @uzy, ils vont rapidement déboucher sur une
salle a lair libre ou se trouve un Léthé et unmadie de Léviathans qui risquent étre surpris
par cette intrusion a moins que nos vaillants arars ne se soient pas montrés des plus
discrets.

Le combat sera épique, les méchants défendrontplean. Au moment ou ils s’y
attendront le moins deux autiesthésferont irruption dans la salle, ce qui risque eledre le
combat plus délicat.

Une fois tous les méchants éliminés, les persog@uuremonter a la surface, un bien
désolant spectacle les y attend. Corail est pkeignt détruite mais surtout tous les habitants
sont morts et pas seulement a cause des combapdupart avaient en eux la larve depuis
trop longtemps pour survivre.

Si les persos cherchelrbrg, il n’est pas la. En revanche, il y a des dauphenSuzy
qui, malgré ses blessures, pourra donner quelgitagsdaux persos.

Forg est passé en force avec l'aide de Léviathansedtn@ature noire et ailée (il s’agit bien
entendu d’'un Fantos, c'eSggor) et de plusieurs autres créatures sombres esditBapres
la description il s’agit de Frost)

Achab a bien tenté d’aller a leur poursuite miaigg et Ségoront pris la voie des airs,
'orque a lui aussi été sérieusement blessé digamombats.

Les persos peuvent décider de se lancer a la ptaudees méchants, dans ce cas on
leur donnera la direction vers laquelle s’est enéiduo infernal. S’ils posent quelques
guestions, on leur répondra que par la il y a ungdas loin de grandes falaises et des ruines
surplombant la mer. Une légende court sur sessuoreles prétend hantées.

Les persos peuvent aussi décider de rester urojodeux pour récupérer de tous ces
événements dramatiques.

Les Pisces survivants ont commencé les crématiesscdrps, cela risque d’étre long et
difficile. Le lendemain d’autres Pisces vont arripeur aider les premiers.

Si les persos ont attendus, certains Pisce ainsidpux dauphins eAchab leur
proposeront de les accompagner vers les falaises.

Si les persos entendent repartir sans aller saema leur expliquera que le plus court
chemin passe par les falaises car ailleurs il géndéies fortement et qu'un mystérieux
tremblement de terre a semble-t-il bouché les aytassages.

Contact : tenebreslejeudesteph@yahoo.fr



Acte 5 : les falaises de la mort

Il existe deux routes pour se rendre sur place tgpaer ou par I'intérieur des terres, chacune
présente des avantages et des inconvénients. keainm@rieure est plus longue mais sans
doute plus sdre.

La voie par l'intérieur des terres :
Les persos vont de nouveau étre confrontés a aasich enneigés et difficiles, ils sont seuls.
Il faut une journée compléte pour arriver jusqu’aumes. Il fait froid mais un seul jet de
RES sera nécessaire. Il suffit de longer la cotis mia peut se perdre et prendre une journée
supplémentaire pour arriver. En revanche, les garsot certainement se rendre compte qu'il
N’y a aucun animaux, on n’entend aucun bruit dutamt le trajet en dehors du vent dans les
arbres et les rochers qui produit parfois des stasopeu engageantes.
C’est au perso de voir s’ils veulent faire un fewsbir ou pas, ils sont proches des ruines mais
peut étre ne sont ils pas attendus par ce c@ét possible qu’un Frost passe au loin, peut étre
verra-t-il le feu, dans ce cas les persos serten@ds a leur arrivée aux ruines.
Si l'arrivée est discrete les persos vont découaritintérieur des ruines une douzaine de
Frost,Forg etSégor, il y a des Léviathans mais ils se trouvent desgylottes en dessous.
Si les persos ont été repérés ils ne verrontraquig et Ségoravec deux Frost, les autres sont
bien cachés préts a fondre sur leurs proies.
Dans un cas comme dans l'autre le combat est at#gitEn cours de combat des Bethmés et
des Belz viendront se joindre aux troupes démoesqu

La voie par la mer :
Le voyage ne prendra que quelques heures en bdtedaue monde est trés tendu par la
possibilité de rencontrer une avant-garde. A praéirdes falaises le bateau va ralentir son
allure : soit les persos plongent et finissent ageant avec ou sans les mammiféres marins,
soit le bateau poursuit sa route jusqu’au piedfaesses.
S’ils se montrent prudents ils ont peu de chané&@repérés, mais si ce n'est pas le cas une
dréle de surprise les attend : des Léviathans lsoptéts a en découdre. En cas de combat
prolongé les Frost qui sont en haut vont venirgsrgtain forte aux créatures marines.
Si les persos sont rapides ils pourront remontes ks ruines par un escalier intérieur, ils ne
verront personnes mais en réalités ils sont atsendu
lls vont tomber sur Forg en compagnieS#goret d’'un Frost, les autres démons sont cachés.
Au bout d’'un moment, des Belz et des Bethmés fdeumtapparition.

C’est lorsque la situation paraitra désespérel@gipersos vont entendre des hurlements, des
loups mutants, des ours entrent dans les ruines g¢ jettent sur les démons avec l'aide de
plusieursWendigo, dans le ciel un aigle géant des neiges tourperte un humain : c’est
Charon. En méme temps par la mer arrivent des PiscesSlotet un Pisce possédant une
gemme bleue sur le front : il s’agit 8guale

Le combat est épique mais les démons seront firalemis en déroute.

Si les persos posent des questions ils n‘auronpguede répons&qualea été contacté par
les dauphins il vient d’'une petite bulle plus ad slu nom deManta, il connaitYull de
réputation mais il ne I'a jamais rencont@haron quant a lui surveillait les ruines car il avait
informé que c’est la que ce trouvait un fort cogéint de démons depuis peu.

Nos héros peuvent repartir en bateau, ils seropps#ea Manta et pourront reprendre leur
route pour renter chez eux sains et saufs.

Contact : tenebreslejeudesteph@yahoo.fr



PDj

TROISSEONE PORTI€ :

Ségor :

POT MAG 19 Espadon : initiative 15, attaque 19edé€ 18 dégats 21 points T

Illusion majeure
Seuil : 15

Préparation : 3 tours

Durée : 1’

Zone d'effet : spéciale

Portée : spéciale

Le Fantos crée un double de lui-méme & 20 métradistience
maximum. Ce double se comporte exactement commigifial,
si on le touche il disparait et se reforme aus§itée reformera
tant que durera le sort), il ne peut pas interagéc qui que ce
soit.

Mal majeur :
Seuil : 15

Préparation : 3 tours

Durée : instantanée

Zone d’effet : une cible

Portée : au regard a moins de 10 metres

Le Fantos en regardant fixement sa cible lui iefligpoints de
dégats

Douleur incapacitante :

Seuil : 20

Préparation : 5 tours

Durée : 5’

Zone d’effet : une cible

Portée : a vue, a moins de 50 métres

Squale

Le Fantos provoque chez sa cible une violente dowans la
partie du corps de son choix. Le malus pour lamietest de -8
sur toutes ses actions pendant la durée du sort.

Les ailes du mal :

Seuil : 20

Préparation : 5 tours

Durée : 10’

Zone d'effet : les ailes du Fantos

Portée : les ailes du Fantos

Grace a ce sort, les ailes du Fantos acquiérergainement
des caractéristiques d’armes blanches mais ellgdisent sans
compétence particuliére. Le Fantos peut les utikseplus sur
chaque tour de combat, on considérera qu'il bééfitune
attaque supplémentaire. Il ne peut pas parer @&aw peut pas
s’envoler tant que le sort est actif.

Init : 12 Atta : 12, Défense : impossible Dégat$ points T

Trouble des éléments supérieur :

Seuil : 20

Préparation : 5 tours

Durée : 5’

Zone d'effet : un élémentaliste

Portée : a vue, a moins de 50 métres.

Pour une raison étrange les pouvoirs de I'élémistealisé sont
troublés par le Fantos. En réalité, les gemmess@erarrent.
Tous les seuils des sorts de I'élémentaliste selevés de 5
points pour la durée du sort. A moins de réussirjeinde

VOL+élément difficulté 25. Il y a autant de jetseqie gemmes

POT MAG 20, mage ultime, Fleuret : initiative 1&ague 16, défense 16, dégats 8P et 10 T

Boule d'eau :

Seuil : 20

Préparation : 5 tours

Durée : instantanée

Zone d’effet : a vue

Portée : une cible & moins de 50 métres

L'élémentaliste grace a ce sort lance une boulauw@ntre une
cible .Les dégats sont de 25 points Contondant.

Fluide vital :

Seuil : 20

Préparation : 5 tours

Durée : 20’

Zone d’effet : une cible

Portée : au contact

L’élémentaliste augmente les points de vie de bk @our la
durée du sort. Les points de vie sont augmentéd&R{5 points
par ligne. Ensuite, la cible encaisse une blesseRES points.

Pureté des ondes absolue :
Seuil : 25

Préparation : 8 tours

Durée : immédiate

Zone d’effet : au contact

Portée : une cible
Grace a ce sort, il est possible de faire récudégroints de vie
+ 3 points par tranche de MR=5.

Repousse membre
Seuil : 25

Préparation : 8 tours

Durée : 30’

Zone d'effet : au contact

Portée ; une cible

L’élémentaliste peut grace a ce sort faire repaussemembre
sectionné du moment que les dégats aient eu liemtal?2

heures. Il faut 30 minutes pour faire repoussenéenbre durant
tout ce temps I'élémentaliste doit rester au cdrdada cible.

L’eau est mon arme :

Seuil : 25

Préparation : 8 tours

Durée : instantanée

Zone d’effet : a vue

Portée : une cible @ moins de 100 métres

L'élémentaliste grace a ce sort lance une énormsebd’'eau
contre une cible .Les dégats sont de 50 pointsdbdant

Contact : tenebreslejeudesteph@yahoo.fr



