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Une patrouille d’elfes noirs passa devant les six comparses.

"C’est bientôt le moment les amis", chuchota Kerrick aux cinq autres.

"Un peu de calme mes petits. Avant que vous ne partiez, sachez que cette salle est bien gardée et que de nombreux pièges risquent de vous surprendre" siffla Rachrek à ses pantins.

"Pour ma part, je vous attends près de ce mur là-bas, mais faites attention, l’invisibilité qui vous cache depuis tout à l’heure va bientôt disparaître, faites donc le plus vite possible !" Rajouta le nécromant.

Puis, lorsque les ombres des gardes disparurent dans l’obscurité, cinq fantômes pénétrèrent dans la salle. Malheureusement pour les cinq héros, les elfes noirs étaient malins et ce n’était pas ces simples techniques de voleur qui auraient raison de leurs sortilèges et de leurs pièges.

Le premier sort de défense fonctionna très efficacement mais c’était sans compter le fait que parmi les cinq voleurs, deux ignoraient totalement les effets magiques censés les immobiliser.

Sargen et Danira prirent donc le passage qui menait à la chambre royale, celle où de nombreux secrets étaient à jamais cachés.

"Regarde-moi cette saleté, j’ai rarement senti une odeur aussi épouvantable !"

"Moi de même Sargen, cela dit ça ne m’étonne guère de ces vermines" répondit la resplendissante Danira.

Puis, dans un recoin, une ombre rampante sauta à la gorge de l’homme-dragon, mais quelle ne fut pas la surprise de la créature quand Sargen répondit d’un coup d’épée. Et comme souvent, il tua son ennemi d’un seul coup.

"Encore un drider, une véritable infection ces créatures là !" s’exclama le géant.

Dix minutes plus tard, les deux personnages pénétrèrent dans une pièce gigantesque. De l’autre côté se trouvait l’objet de leur désir, un grimoire antique et recherché, qui avait coûté cher à de nombreux elfes : le livre de Loth. Puis un monstre titanesque leur apparut, terrifiant et aussi noir que la nuit.

Pourtant, la seule chose qui captivait nos héros était le grimoire : il reposait devant eux comme un roi sur son trône ; une aura maléfique extrêmement puissante émanait du livre, qui aurait fait frémir même les plus hardis.

"Vous allez mourir bande de vauriens, vous allez connaître la colère de la Reine, ainsi que la mienne" s’exclama le dragon.

Dans un même élan, Sargen se jeta entre les griffes du monstre alors que Danira courait en direction du livre.

L’humain était coriace et se releva très rapidement lorsque le monstre le jeta à l’autre bout de la pièce. De son côté, Danira avait déjà le livre en main, mais un revers de la patte griffue du dragon suffit à la renverser.

"Affronte un adversaire à ta taille espèce de monstre difforme" grogna le nain qui venait juste d’arriver, "Penses-tu vraiment me faire peur, moi, Barendd Ungard, Grand-Prêtre de Baroldim et seigneur des secrets de la montagne des Pics Gelés." ajouta-t-il, fier de ses origines.

C’est alors que Kerrick et Enalias s’engouffrèrent dans la pièce. Tous deux se lancèrent vers Danira pour protéger la belle jeune femme et le livre.

"Bande de vermisseaux, vous allez savoir ce que c’est que de provoquer ma colère !" le grand ver ouvrit la gueule et des flammes jaillirent tout autour d'Enalias, Kerrick, Danira et Sargen. Ils ne savaient que faire, mais ils sentirent une voix leur dirent de résister encore un peu.

Le dragon profita de la désorientation des quatre voleurs pour leur prendre le grimoire, mais étrangement, celui-ci glissa des griffes du dragon pour se retrouver dans les mains du nain.

"Mes amis, quittons vite ce lieu maudit." cria Barendd aux autres à travers les flammes.

…

Les cinq aventuriers couraient à travers les galeries respirant encore l’odeur du soufre et celle de la vermine.

"Je n'en peux plus Barendd, quand est-ce que nous allons arriver dans ta maudite forge ?" demanda l’elfe épuisé.

"Bientôt, cette galerie y mène tout droit !" lui répondit le nain.

"Pourrait-t-on nous reposer alors ? Mes jambes ne me portent plus et de toute manière, les éboulements ont coupé le chemin aux elfes noirs."

"Bien, mais…", à peine Barendd eut-il le temps de commencer sa phrase qu’un nouveau tremblement de terre fit s’écrouler une grande partie des galeries et recouvra les cinq héros…

Le monde de Noé

Commentaires et Précisions

Ce scénario se déroule dans un monde original vieux de 10 000 ans. Le concept du scénario est assez simple : les PJ ont tout oublié de ce qui leur est arrivé pendant quelques mois et grâce à certains événements, à une enquête approfondie et à leur mémoire qui reviendra peu à peu, ils pourront rassembler toutes les pièces du puzzle et connaître ainsi leur passé.

Le cataclysme et la guerre des plans

Dans cet univers, tous les autres plans (sauf : les plans négatifs, positifs et les plans élémentaires) ont été dévastés par une guerre ouverte entre le bien et le mal. Et pour sauver leur création, les dieux (certains neutres et tous les bons) ont créé une sphère de cristal totalement imperméable où une partie du plan primaire a été enfermé. Ensuite, ils ont réimplanté la plupart des créatures qui vivaient dans ce plan. De ce fait, tous les peuples ont du recommencer leur évolution, mais ils ont aussi pu retrouver les ruines des temps anciens et les connaissances que leurs prédécesseurs avaient laissées.

L’état actuel des choses

Ce monde est observé/gouverné par trois grandes forces : les Archimages (neutre), le Cercle des dragons métalliques (bon), et les Démons (mauvais). Enfin, il reste les elfes noirs (drows) une force qui avec le temps, a su s'imposer comme une nouvelle puissance. Voici quelles sont leurs motivations et leur fonctionnement :

· Les Archimages : cette institution existe depuis qu'un homme a redécouvert lors d'un voyage de vieilles ruines près de l'Oresti (une île visible sur la carte du monde). Il regroupa autour de lui d'autres magiciens et se mit alors à redécouvrir les arcanes magiques les plus puissantes. A l'heure actuelle cette organisation est dirigée par Vocédron, devin d'une rare puissance. Il n'a aucune envie d'affecter le monde. Il sait qu'il le pourrait, cependant il va tout faire pour que les choses suivent leur cours naturellement.

· Le Cercle : ce groupe est aussi vieux que Noé. Les dragons métalliques se sont très vite réunis autour d'un dragon d'or qui fonda le Cercle. Il voulait chasser les dragons chromatiques et faire en sorte qu'aucune nouvelle guerre ne déchire le plan primaire. Aujourd'hui, les dragons du Cercle gardent toujours ce même objectif, pourtant, ils ont décidé de ne plus intervenir autant qu'auparavant peut-être pour laisser le temps aux hommes d'apprendre à vivre en harmonie… Le groupe est toujours dirigé par un dragon d'or, mais l'agent le plus actif se trouve être un dragon d'argent du nom de Glariant (père de Sargen, un des PJ).

· Les démons : les créatures des enfers tentent depuis des lustres d'engendrer la discorde dans Noé, mais le Cercle leur pose de nombreux problèmes, et les Archimages ne les aident pas non plus. Le général de cette armée démoniaque s'appelle Andrinor.

· Les elfes noirs : ils vivent sous terre et prient Loth. Ce peuple sanguinaire et dévastateur ennuie beaucoup Andrinor. En effet, leur puissance et leur nombre en font un ennemi dangereux, car même si les deux factions prônent des idées mauvaises et horribles, elles ne feront jamais de pacte et/ou d'alliance. Mais surtout, les elfes noirs protègent la porte des enfers, une porte qui mène directement dans les plans inférieurs.

Le panthéon

Dans le monde de Noé, les dieux ont tous "signé" une charte qui explique clairement qu'ils ne doivent en aucun cas intervenir directement sur l'évolution du monde. Il faut aussi savoir que les prêtres ne peuvent communiquer avec leur dieu que dans un lieu préalablement consacré.

· Heironeous (LB) : il est le dieu bon le plus extrémiste. Il prône la justice, la loyauté et l'ordre. Il inspire le peu de paladins qui vivent et qui parcourent Noé, mais il aide aussi l'ordre des chevaliers de la Vertu. Depuis peu, il s'inquiète de la tournure des évènements et a communiqué à Perodrass (le chef des chevaliers de la Vertu) que le mal risquait d'envahir le monde.

· Hextor (LM) : le dieu des enfers et seigneur de la destruction. Il compte beaucoup sur Andrinor, car en ce qu'il le concerne, il n'a qu'une envie : la destruction de Noé ainsi que celle du Cercle des dragons. Il déteste l'idée que les dieux ont eue de créer un nouveau plan primaire et d'y remettre à nouveau des créatures faibles et malléables.

· Pelor (NB) : ce dieu n'aime guère les méthodes d'Heironeous, cela dit, comme son alignement l'explique, il supporte encore moins Hextor et ses créatures démoniaques. Il va jouer un rôle dans ce scénario car l'un des personnages agit à son compte (Danira).

· Baroldim (LN) : il s'agit du seigneur de la forge et de la loyauté chez les nains des profondeurs. Barendd (un autre PJ) n'est autre que son plus fidèle serviteur.

· Loth (CM) : certains auront reconnu la célèbre déesse des elfes noirs. Loth est dans une très mauvaise passe, et son peuple aussi…

Présentation générale

Le monde de Noé est enfermé dans une sphère de cristal. Nous allons nous intéresser principalement à l'Empire, à l'Elinesti, à l'Oresti et aux Montagnes Gelées.

Pour votre information, le nom de Noé ne doit pas être utilisé durant la partie dans la mesure où il s'agit du nom que les dieux ont donné à ce plan. Il y a tout de même Danira qui est au courant du nom du monde et de la guerre des plans.

L'Empire de Felandre

Avant la fondation de l'Empire, on comptait de nombreux royaumes se faisant la guerre pour un rien, jusqu'au jour où un certain Felandre conquit tout cela et se nomma lui-même Empereur.

Aujourd'hui il s'agit d'une sorte de confédération. Il y a en effet 11 baronnies et la capitale (le Cœur de Felandre). Cet Empire compte 3 millions de personnes, pour une superficie équivalente à 6 fois celle de la France (cela correspond à une densité démographique de 1 habitants au km²). Malgré les efforts de l'Empereur, les différentes baronnies n'arrêtent pas de guerroyer ; heureusement, cette tendance diminue avec le temps.

La baronnie de Broewende

Ces terres appartiennent à Sargen (un des PJ). Il les dirige depuis bientôt cinq ans et depuis qu'il se trouve à la tête de cette baronnie, ses voisins sont devenus beaucoup plus amicaux, elle est donc devenue prospère et beaucoup la voient comme une terre d'accueil. L'armée est pourtant peu nombreuse, mais bien entraînée et bien équipée. Durant le scénario, Sargen n'aura pas la chance de pouvoir en profiter.

Le Cœur de Felandre

Il s’agit de la cité la plus importante du monde de Noé. Elle est immense (pour une ville moyenâgeuse) et on y trouve environ 43 000 personnes (30 000 résidents). Mais on y trouve aussi et surtout les plus grandes mines de cristal de Noé.

En effet, avant la guerre des plans, il y avait ici une gigantesque cité de cristal elfique qui fut détruite et en grande partie ensevelie durant le "transport" vers la sphère de cristal. Cela explique son importance et la raison pour laquelle les gens ont afflué vers cette cité : des mines de cristal gigantesques et inépuisables.

La cité vit de ses mines et les marchands du Cœur sont de loin les plus riches de l'Empire.

Dans la partie sud de la ville dans ce qu’on appelle plus communément la Fosse, se trouvent les mineurs. Ce sont pour 60% d’entre eux des nains, le reste étant un melting-pot d’hommes, de demi-orcs et de créatures endurantes. Ils vivent mal et beaucoup souffrent de maladies mortelles.

On ne trouve sinon que quatre temples dans la cité : Heironeous, Fharlanghn, Pelor et Wee Jas. Il reste aussi le culte de Boccob, vénéré par les prêtres-mages :

· Heironeous (LB) : il possède le temple le plus important de la ville derrière Boccob. En ce qui concerne son idéologie, aller voir au chapitre Le panthéon (ci-avant).
· Boccob (NS) : le dieu de la magie et de la connaissance. Il est vénéré par les prêtres-mages (voir ci-après), et le seul temple qu'il y a en ville est uniquement accessible aux prêtres-mages.
· Fharlanghn (NS) : il s'agit là du dieu des marchands et des routes. Son temple est mal tenu, même s'il est très fréquenté. Les PJ ne trouveront rien d'intéressant là-bas.
· Wee Jas (LN) : le dieu de la magie et de la mort fait plutôt peur en ville. Pourtant, comme l'explique l'unique prêtre de la capitale, sa présence est nécessaire pour l'équilibre et pour éviter qu'il se retourne contre les hommes. Le temple est accessible à tous.
Les factions de l'Empire

Dans cette cité, on retrouve plusieurs factions :

· Les Chasseurs : Ils s’occupent de la chasse aux elfes noirs dans l’Empire et leur base se trouve dans le Cœur de Felandre. Ils n’ont aucun pouvoir politique, et ne sont connus que de l’Empereur (un chapitre leur est dédié à la fin de l'Introduction).

· Les prêtres-mages de Boccob : Ce sont les seuls qui connaissent les Archimages dans cette cité. Depuis peu, ils travaillent pour eux, même s'ils ne l’ont guère choisi. Ils habitent une tour immense et qui tient grâce à une gigantesque pierre magique qui date de l’ancien temps. Ils ne connaissent pas son fonctionnement, mais jour après jour, ils en apprennent un peu plus. D'un point de vue politique, ils contrôlent plus ou moins l'Empereur, même si les chevaliers de la Vertu arrivent toujours à obtenir de l'Empereur le droit d'exercer la justice dans la cité.

· Les chevaliers de la Vertu : Il s’agit du seul véritable ordre religieux armé de l'Empire. Ils n’ont pratiquement aucun pouvoir politique (à cause des prêtres-mages) mais ils possèdent par contre une force policière et militaire non négligeable. Ils ont pour rôle d'enquêter sur les affaires de grande envergure, les affaires étranges et/ou liées à la magie démoniaque (qu'elle soit d'origine divine ou "humaine"). Cet ordre est composé de guerriers (loyaux dans la plupart des cas), et seul les plus sages sont devenus des paladins.

· La guilde de la rose pourpre : il s'agit d'une guilde de voleurs et d'assassins. Elle était à l'origine l'outil des marchands du Cœur de Felandre. Petit à petit, elle s'est développée et, à l'heure actuelle, on la retrouve un peu partout dans l'Empire. Les autorités connaissent son existence, pourtant elles n'agissent pas, peut-être à cause de l'influence de la guilde…

L'empire et les elfes noirs

A l'heure actuelle, les elfes noirs ne contrôlent pas grand chose au sein de la capitale, cependant, ils possèdent un agent chez les prêtres-mages, et trois au sein des services administratifs.

Sinon, il n'y a aucune loi qui explique clairement que les elfes noirs sont des gens mauvais et à abattre sur-le-champ. De toute manière, les citoyens de l'Empire ne savent pas ce qu'est un elfe noir, à part certains PNJ puissants (si jamais ils connaissent l'existence de ces créatures, c'est précisé).

L'Elinesti

Il s'agit des terres natales de la race elfique. Elle a subi, il y a 128 ans, la puissance destructrice du peuple elfe noir. Il reste malgré tout des survivants, et ceux qui l'avaient fui sont revenus pour tenter de récupérer ce qui leur appartient.

Malheureusement pour eux, les elfes noirs sont restés et continuent à vivre et à saccager la forêt et les lieux sacrés de cette contrée.

L'ancien roi de l'Elinesti n'est autre qu'un des PJ (Enalias Galanodel). Il a survécu d'une manière plutôt malheureuse, pourtant, il risque de vouloir récupérer les terres de ses ancêtres.

L'Oresti

l'Oresti est né d'une scission entre les elfes il y a de cela très longtemps. Aujourd'hui les rancœurs qui pouvaient exister entre les deux peuples ne sont plus, d'ailleurs des relations commerciales et amicales étaient réapparues il y a déjà 200 ans.

Depuis la destruction de l'Elinesti, les elfes d'Oresti ont tenté à plusieurs reprises de revenir, mais à chaque fois se fut un fiasco complet.

Les Montagnes Gelées

Ces montagnes se trouvent au Nord Est de l’Empire, et sont peuplées par des nains. Ces nains sont assez particuliers, puisqu’il s’agit de nains des glaces. Les nains des glaces sont plus pâles que leurs cousins, mais ils ont gardé leur sens de l’humour toujours aussi dévastateur et leur soif intarissable.

Au cœur de ces montagnes vivent les nains des profondeurs, un peuple de créatures maussade et terriblement froid. Ils sont aussi plus massifs et possèdent une peau beaucoup plus sombre que les nains traditionnels. Leur principal problème, actuellement, n'est autre que la recrudescence d'elfes noirs dans leurs galeries.

La grande forge de Boraldim

Chaque Grand-Prêtre de Boraldim (et uniquement lui) a accès à ce lieu antique où se trouvent deux artefacts d'une rare puissance : le marteau et l'enclume de Boraldim.

Ces deux objets ont été façonnés par Boraldim lui-même. Suivant l'utilisateur, ils peuvent aussi bien créer que détruire.

Introduction

Le livre de Loth

Loth est né il y a 3000 ans de la folie d’un mage elfe qui avait réchappé des plans inférieurs. Sa folie le poussa à écrire un ouvrage sur un dieu maléfique et aussi sauvage qu'Hextor lui-même.

Seulement il l’écrivit avec une encre magique qui donna vie à ce dieu et qui allait corrompre de nombreux elfes. Par la suite, les anciens elfes étouffèrent l'affaire, et rapidement ils oublièrent la légende du livre de Loth. Cependant, quelques-uns le retrouvèrent et fondèrent avec lui le peuple elfe noir.

Ce livre confère aux drows tout leur pouvoir, et permet à Loth d’exister. Si jamais on arrivait à le détruire, les drows ne pourraient plus enfanter, tous leurs pouvoirs liés à Loth (pouvoirs innés) disparaîtraient et leurs prêtres ne pourraient plus lancer de sort.

Le livre est illisible et intraduisible (même magiquement), sauf pour les elfes noirs. Les PJ ne pourront donc jamais comprendre son contenu, même s'ils s'apercevront rapidement qu'il s'agit d'un grimoire qui contient des références à la nécromancie.

Synopsis

A l'origine de ce scénario se trouve un elfe noir : Rachrek Oranum. Les elfes noirs sont dirigés par les femmes, et ce, d'une manière plutôt tyrannique. Il ne supportait plus cet état de fait, et lorsqu'il commença ses études de nécromancien, il savait que ses congénères allaient lui mettre des bâtons dans les roues. Il décida alors de partir loin de chez lui pour apprendre auprès de gens tout aussi calés dans le domaine de la magie : les Archimages. Il fut relativement mal accueilli, pourtant personne ne tenta quoi que ce soit contre lui, et finalement, il s'intégra rapidement pour finir par devenir un membre influent.

Les études devinrent de plus en plus difficiles et ennuyeuses pour cette créature qui, malgré toutes les épreuves, continuait à penser comme un elfe noir. C'est alors qu'un sentiment d'amertume et de vengeance émergea dans son for intérieur. Il se mit à penser à un plan, un plan qui allait sûrement changer la face du monde, un plan qui allait lui permettre de donner une bonne leçon à celle qu'on nommait la Matrone.

Rachrek connaissait l'existence du livre de Loth, il savait donc comment rendre la monnaie de sa pièce à celle qu'il avait toujours détestée.

Il se mit alors à réfléchir à un plan pour voler le livre et chercha les personnes les plus aptes à réaliser cet exploit (les PJ). Pour réunir les PJ, ils les rassembla tous dans le Cœur de Felandre, la capitale de l’Empire (voir le chapitre Les Personnages Joueurs pour plus d’information). En effet, il a pu trouver dans les archives des Archimages les restes d'un grimoire qui parlait d'une antique cité elfique se trouvant sous la cité impériale. Il savait qu'il trouverait là-bas les éléments qu'il lui manquait pour achever les liens magiques qu'il avait commencé à tisser avec les PJ ; cela lui permettrait par la suite d'en faire des serviteurs dévoués et loyaux.

Après, il devait voler le livre et l'emmener chez Barendd (un des PJ) pour le détruire dans la grande forge des nains des profondeurs.

Tout ne se passe pas comme prévu

Les PJ se montrèrent dignes de leurs capacités, mais c’était sans compter l’aide des Archimages qui, malgré leur promesse de non-interventionnisme, ne voulaient pas d'une nouvelle guerre.

En effet, une fois le livre entre leurs mains, les PJ ont réussi à s’enfuir et à regagner les galeries des nains des profondeurs, seulement un tremblement de terre causa un éboulement qui détruisit une bonne partie des galeries qu’avaient emprunté les PJ. L'éboulement fut causé par Vocédron lui-même (le chef des Archimages).

Pendant ce temps là, Rachrek (qui devait rejoindre les PJ dans le Cœur de Felandre après la destruction du livre) tomba lui aussi sous un éboulement. Il mourut sur le coup, mais il préféra pactiser avec Nerull (le dieu de la mort) afin de rester en "vie". Cependant, la mort brisa le charme que le mage avait tissé avec les PJ, ce qui fait qu’ils purent à nouveau être maître d’eux-mêmes.

Les Personnages Joueurs

Sargen de Broewende (Fighter 10/ Aristocrate 2/ NB) :

C’est l’enfant d’une humaine et d’un dragon d’argent du nom de Glariant ! Il a l’apparence d’un homme de 30 ans, mais il peut à tout moment utiliser son sang draconique.

Sargen a plus de 300 ans et il vit dans l’Empire depuis 6 ans (il a passé le reste de sa vie sur l’île des dragons). Il est devenu le baron de Broewende (une influente baronnie de l’Empire qui se trouve juste au sud de la capitale), mais ses véritables maîtres sont les dragons du Cercle.

Rachrek l’a choisi car Sargen est sûrement l’un des guerriers les plus puissants du monde de Noé. Rachrek a pu aussi profiter de celui-ci pour connaître les dernières nouvelles du Cercle (bien que Sargen soit au courant de peu de chose). Rachrek a tué Wurss, le demi-frère de Sargen (un jeune dragon d'argent), pour attirer l'attention de Glariant. Le vieux dragon envoya alors son fils dans le Cœur afin de savoir ce qu'il s'était passé.

Il s’agit d’un homme d’une taille impressionnante et d’une force incommensurable (Force 24). Il porte très souvent son armure de plates complètes et son épée à 2 mains (forgée par son père).

Enalias Galanodel (Wizard 10/ Arcan Archer 3/ CB) :

Cet elfe est le dernier d’une longue lignée. En effet, les elfes d’Elinesti ont pratiquement tous été massacrés par les drows il y a plusieurs centaines d’années. Enalias était le fils du roi d'Elinesti, et il allait bientôt monter sur le trône lorsque les elfes noirs ont attaqué. Toute sa famille fut massacrée et lui, emprisonné dans le but d'être offert à Loth. Heureusement, Rachrek (qui était encore avec les elfes noirs à l'époque) s'intéressa à l'elfe et le libéra, mais contre quel prix. En effet, l'elfe noir voulait s'en servir pour ses expériences nécromantiques horribles.

C'est ainsi qu'Enalias passa les 127 dernières années dans une geôle à subir le sadisme du mage. L'elfe ne se souvient de rien (ou presque), sa mémoire ayant préféré occulter les nombreuses tortures qu’il a endurées. De ce fait, l'elfe a l'impression qu'il s'est passé plusieurs semaines ou peut-être quelques mois, mais pas 127 ans !

Rachrek a utilisé l'elfe pour ses talents de mages et pour son habilité à l'arc. Mais Enalias fut aussi très utile lorsque le nécromancien et les PJ s'enfoncèrent sous le Cœur de Felandre pour retrouver les ruines de l'antique cité elfique.

Il faut aussi savoir que le sang royal qui coule dans les veines d'Enalias l'immunise contre le drain d'énergie et de caractéristiques. Il regagne enfin 26 points de vie par nuit de repos (au lieu des 13 habituels).

Malgré son âge et ce qu’il a vécu, Enalias semble jeune, même pour un elfe. Il est habillé noblement et porte toujours son arc (+3) et sa cotte de maille elfique (+2, qui ne gêne pas pour lancer des sorts). Enfin, il porte un anneau de pénétration (+8 au jet pour passer la résistance à la magie de ses adversaires).

Kerrick Nyrond (Fighter 4/ Rogue 8/ NS) :

Kerrick est né dans le Cœur de Felandre. Il est devenu voleur d'objets magiques, puis, il y a 6 ans, après un combat entre des Chasseurs et un drow (auquel il a participé), il devint un des agents des Chasseurs (cf. Les Chasseurs). Très rapidement, il devint un membre indispensable et fut nommé au rang de serviteur de la Grande Ombre (chef des Chasseurs).

Il y a deux ans, les Archimages sont venus le voir (ils avaient besoin d'un bon espion) pour lui demander d'espionner Rachrek. En effet, ils s’étaient rendus compte que l'elfe noir était devenu dangereux pour Noé. Il a pu ainsi commencer son nouveau job sans que les Chasseurs soient au courant.

Kerrick possède l'énorme particularité d'avoir une chance hors du commun. Cela se traduit par le droit de relancer un jet de dés ou d'ajouter +5 à ce jet ; cette faculté est utilisable trois fois par jour et il ne peut pas cumuler.

Rachrek mit quelque temps à repérer Kerrick, du coup il décida de l'intégrer dans son groupe. Il est rare de trouver un aussi bon voleur de nos jours ! Notez que Kerrick porte une épée courte qui vibre en présence de créatures magiques et/ou de lanceur de sort (elle devrait vibrer tout au long du scénario !).

Barendd Ungard (Fighter 6/ Cleric 6/ LN) :

Ce nain des profondeurs est l'actuel Grand-Prêtre de l'ordre de Boraldim (le dieu de la forge et de la loyauté pour les nains des profondeurs).

Rachrek avait besoin de lui pour utiliser la forge des nains des profondeurs. Seul le Grand-Prêtre a accès à l'artefact or d'après Rachrek, il s'agit du seul moyen pour détruire le livre de Loth. En fait, l'elfe noir a assassiné l'ancien Grand-Prêtre (trop difficile à charmer), puis comme le veut la tradition, c'est l'apprenti qui a du prendre sa place. Cela dit, Barendd a tout de même cherché à savoir ce qui s'était passé et la trace du meurtrier remontait jusqu'au Cœur (Rachrek avait laissé des indices évidents pour que le nain aille dans cette cité). Là-bas, il a commencé son enquête avec un certain Jarold (un des contacts de Barendd), puis Rachrek est arrivé…

En tant que nain des profondeurs, Barendd craint la lumière du soleil mais tant qu'il porte son armure de plates, il ne subit pas les effets des rayons lumineux. Il porte aussi la hache de Boraldim, l'arme que chaque Grand-Prêtre porte génération après génération.

Danira (Bard 11/ CB) :

Cet être aussi est atypique, car il s'agit ni plus ni moins de l'enfant d'un archange serviteur de Pelor (le dieu du soleil). La mère de Danira était une prêtresse et la créature des cieux fut émerveillé par la passion et la dévotion qu'elle vouait à sa religion, c'est ainsi que dans un moment de faiblesse, ils mirent au monde Danira.

Il y a de cela un an, elle fut envoyée par son père pour enquêter sur Rachrek dans le but de ramener le maximum d'informations. Malheureusement pour elle, Rachrek se rendit compte de sa présence et profita d'elle et de ses pouvoirs pour récupérer le livre de Loth.

Elle a l'apparence d'une femme rousse d'une beauté et d'une grâce extraordinaire. Elle porte de magnifiques bracelets (CA +6), des habits chatoyants et légers, ainsi qu'une épée bâtarde d'une finesse rare (lame solaire).

Les démons

Ce groupe rassemble les créatures des plans inférieurs en général. Ils sont prisonniers de la porte des enfers que gardent les elfes noirs. Malgré tout, Andrinor (le prince des plans inférieurs) a réussi à envoyer quelques-uns uns de ses sbires pour espionner les grandes puissances. Lorsque Rachrek se mit en route pour voler le livre, Andrinor vit en lui son "sauveur".

Les Chasseurs

Ce sont en fait des hommes qui sont au courant de l'existence des elfes noirs et qui cherchent à leur nuire. Ils savent à peu près quelles sont les forces et faiblesses des drows, mais ils connaissent surtout leur organisation et les zones que les elfes noirs contrôlent exactement dans l'Empire de Felandre.

Ils sont dirigés par la Grande Ombre (Guerrier 6/Voleur 7)

Ils luttent depuis une petite trentaine d'années, mais malheureusement les drows sont trop nombreux et trop puissants pour les détruire définitivement. Cela dit, sans eux, l'Empire aurait subit des défaites cuisantes…

Ils ne veulent pas mettre au grand jour leur organisation et le fait que les elfes noirs pourraient être dangereux. Ils préfèrent rester dans l'ombre et jouer le rôle de garde-fou.

Chapitre 1 : le réveil

Précision

Les Personnages ne se rappellent pas des huit derniers mois de leur vie, à peu de chose près. Ils se souviennent donc de leur passé et des gens qu'ils pouvaient connaîtrent avant leur petit voyage. Par contre, il faut savoir que ce choc va permettre à certains souvenirs (beaucoup plus vieux) de revenir à la surface. Il y a une exception : Enalias Galanodel. En ce qui le concerne, il ne se souvient pas des 127 dernières années (comme cela est expliqué plus haut).

Les souvenirs que les PJ vont retrouver tout au long du scénario se trouvent en Annexe. Certains sont fixes et liés à un évènement (ils ont été mis en gras dans le texte), les autres peuvent être donnés au PJ n'importe quand.

Un réveil brutal

Les PJ (sauf Barendd) vont se réveiller dans une pièce rectangulaire où les murs comme le mobilier sont faits de roche et de terre. Un feu magique brûle dans une cavité et éclaire la pièce. Tout leur équipement est posé à côté de leurs lits (tas de racines séchées). De plus, ils auront tous la sensation de se connaître, comme si cela faisait plusieurs mois qu'ils avaient partagé des moments forts.

Un nain sombre et bardé de métal est planté à côté d'eux. Il leur demandera de les suivre le plus rapidement possible, expliquant que le roi Kordrin les attend. Il vient d'aider Danira à se relever et demande à ce que les PJ se rendent au grand conseil.

Pendant ce temps, Barendd va être conduit par les gardes dans la grande salle du conseil. On l'invitera à prendre ses armes et son armure ce qui signifie clairement qu'il va devoir sortir des cavernes naines…

Les PJ s'apercevront donc qu'ils sont sous terre dans le royaume des nains des profondeurs, qui leur était jusqu’alors inconnu.

Le grand conseil

Les nains des profondeurs ont formé un conseil dans l'urgence. En effet ils aimeraient savoir ce que faisaient les PJ en compagnie de leur Grand-Prêtre (le troisième personnage le plus important après le roi et son conseiller) avec un livre qui transpire le mal.

Lorsque les PJ rentreront dans la pièce, Kerrick aura un flash : souvenir numéro 1.1. Ensuite, le roi montrera le livre de Loth aux PJ en leur demandant ce que c'est, puis il le remettra à Barendd.

Logiquement les PJ devraient être aussi surpris que leurs hôtes et ne peuvent pas vraiment répondre aux questions des nains. Vous devez les déstabiliser, leur montrer qu'ils sont en position de faiblesse.

Le conseil ne répondra à aucune question et comme les PJ ne seront pas dans la mesure de les aider, les nains leur demanderont de partir sur-le-champ du royaume. On les confiera au Grand-Prêtre pour les faire ressortir des Montagnes Gelées.

Juste avant que les PJ partent, le roi demandera à voir Barendd seul à seul. Il lui demandera d'enquêter sur la mort de Keloir, l'ancien Grand-Prêtre de Boraldim, ainsi que de surveiller le livre et par-là même les PJ.

Ensuite, les nains amèneront aux PJ de quoi se nourrir pendant une semaine. Ca n'aura pas l'air très appétissant mais cela devrait les rassasier.

Dans les galeries

Pour sortir à l'air libre, les PJ mettront trois jours.

La première nuit, des souvenirs peuvent revenir.

La deuxième nuit, un assassin elfe noir suivi de 4 driders attaqueront les PJ. Après la mort des assaillants, les PJ ne trouveront rien sur eux. Il semblera très étrange à Barendd de voir ces créatures si loin dans le territoire nain…

Vers la fin de la troisième journée, les PJ sortiront des galeries des nains des profondeurs. Ils seront accueillis par un groupe de nains des glaces à la chevelure blanche. Ceux-ci les conduiront jusqu’à un rocher sur lequel est assis Vocédron, qui se présentera en tant que tel (souvenir numéro 1.4 pour Sargen). Avant qu’ils n’aient eu le temps de faire quoi que ce soit, il les téléporte vers le Cœur de Felandre, non sans leur conseiller de se rendre à l'auberge du "Dernier voyage" pour comprendre ce qui leur arrive. 

Chapitre 2 : le Cœur du problème

Le Cœur de Felandre et ses problèmes

Peu après que les PJ soient repartis de Loratar (la capitale elfe noir) avec le livre, Andrinor perdit leurs traces. Fou de rage, il ordonna à ses sbires de retrouver Rachrek, il savait qu'ils reviendraient vers leur "maître". C'est ainsi que quelques agents d'Andrinor se rendirent dans le Cœur de Felandre à la recherche de Rachreck et du livre de Loth.

La présence de ces créatures du mal n'est pas passée inaperçue et Perodrass (le chef de l'ordre des chevaliers de la Vertu, un paladin) a décidé d'agir. Il a réussi à convaincre l'Empereur de fermer les portes de la cité pendant la période de l'enquête. La ville n'est pas totalement close cependant, seuls les individus importants et les convois de biens indispensables (comme la nourriture) sont autorisés à entrer.

Cet événement a beaucoup contrarié l'Empereur qui doit fêter son anniversaire d'ici peu.

Une arrivée fracassante

Vocédron a téléporté les PJ non loin de la ville. Tous verront la cité et la lumière que dégage la très haute tour des prêtres-mages. A la nuit tombée, l’effet est encore plus saisissant.

La garde refusera dans un premier temps de laisser entrer les personnages, mais un brin de persuasion et la réputation de certains des personnages leur suffiront pour passer la porte…

L’auberge du dernier voyage

C’est ici que Rachrek rassembla les PJ un an auparavant pour les « tester ». Il invoqua quelques créatures mineures dont les personnages se débarrassèrent. L’aubergiste, reconnaissant, leur offrit le gîte et le couvert ad vitam eternam pour les remercier. L’auberge est luxueuse et bien fréquentée et les repas s’y déroulent au son d’un groupe de ménestrels doués.

Les PJ sont observés (jet de Spot DC 25) par un agent des Archimages du nom de Berith, ainsi que par Syphussa (la succube qui dirige le groupe de démons qui se trouve en ville).

En fait, ils n'apprendront rien dans l'auberge (si ce n’est le récit de la manière dont ils la sauvèrent un an auparavant). Il leur faudra donc glaner des informations auprès de leurs contacts en ville les jours suivants.

Une nuit agitée

Barendd va rêver pendant la nuit (souvenir numéro 2.1). Il y a aussi des chances que les autres retrouvent une partie de leurs souvenirs.

Lorsque les PJ sont rentrés dans l'auberge, Syphussa les a remarqués et a détecté la présence du livre. Elle va envoyer un démon pour tenter de le récupérer pendant la nuit.

Pendant l’affrontement, un chevalier de la vertu interviendra pour aider le ou les personnages. Après le combat, il posera des questions sur le livre (il s'est rendu compte rapidement de sa présence et de l’aura maléfique qui l’entoure) et demandera aux PJ de se rendre avec cette "chose" au temple d'Heironeous le lendemain matin.

L’enquête

Syphussa

La succube va prendre l'apparence de Wanaelle, la cousine de Danira, pour glaner quelques informations à propos des PJ et du livre.

Volés !

Le lendemain matin, un gosse membre de la guilde de la Rose Pourpre va dérober le livre au nez et à la barbe des PJs. Il leur sera impossible de le rattraper ou de récupérer le livre, car ses capacités physiques ont été accrues par des sorts de Syphussa. C’est cette dernière qui a contacté la Guilde Pourpre pour dérober le livre.

Le voleur sera interpellé peu après par la milice et le livre finira dans les mains de Perodrass (après que les personnages lui aient rendu visite).

Le temple d'Heironeous

Comme les PJ ont été invités à venir avec le livre, il est logique qu'ils s'y rendent juste après l'avoir perdu. Ils seront directement reçus par Perodrass. Cependant, cette histoire éveillera sa curiosité et il demandera aux PJ de lui faire part des avancements de leur enquête.

Les paladins retrouveront le livre juste avant le début du chapitre 3. Ils n'en parleront pas aux PJ. Perodrass souhaite étudier le livre de son côté.

Les lieux intéressants

· Le temple de Wee Jas : dans ce lieu saint, les PJ rencontreront une personne qu'ils avaient vue au moment où Rachrek faisait ses petites recherches. L'homme regardera les PJ bizarrement (ils ne se souviennent pas de lui), puis leur demandera ce qu'ils veulent encore. Là, ils devraient lui poser des questions et celui-ci ne pourra leur apprendre qu’assez peu de choses : un elfe à la peau bien sombre était avec eux et il cherchait à comprendre quel pouvaient être les influences et les effets du cristal et de l'Art. En effet, pour retrouver un passage vers les ruines elfiques, Rachrek a utilisé une forme plus évoluée de detect magic en s'aidant de la quantité de cristal dont regorgent les ruines en questions.

· Le temple de Pelor : Si jamais Danira entre dans ce temple, lorsqu'elle rentrera, elle se sentira faible et va s'évanouir quelques minutes (le souvenir numéro 2.3 va ressurgir). 

· La tour des prêtres-mages : Kipia (un contact d'Enalias) organisera une rencontre au sein de la tour entre Huissra, le chef des prêtres-mages et les PJs. La tour n'a pas de porte visible, il faut la détecter avant de pouvoir l'ouvrir. Huissra informera Enalias que les prêtre-mages viennent de retrouver sous les mines du Cœur une très ancienne cité elfique. S’il est présent, Sargen aura un flashback (souvenir numéro 2.4).

Les ruines elfiques

L'idéal est que les PJ se rendent dans les ruines à la fin de leur enquête juste avant le grand festin de l'Empereur. Pour s'y rendre, les PJ vont passer par les mines de Cristal puis dans celle qui se trouve la plus profondément enfouie, ils trouveront un passage gardé par des prêtres-mages.

Au bout de plusieurs heures de descente, ils arriveront à la ville elfique proprement dite. Pour décrire les lieux, imaginez une cité elfique de cristal tombée dans un gouffre et à moitié recouverte par un lac, le tout sous une énorme voûte rocheuse naturelle constellée de pierres précieuses.

La ville est peuplée par des fantômes. Ils ne sont pas du tout agressifs, au contraire, ils seront amicaux et répondront sans problème aux PJ. Le problème est que ces fantômes ne se rendent pas compte qu’ils ne font plus partie du monde des vivants…

Seul l’un d’entre eux, Melianfis (voir Annexes), s’est rendu compte de ce fait. Il répondra aux questions des PJ et leur dira qu'un elfe noir accompagné de cinq personnes leur ressemblant étrangement, sont passés à deux reprises (un aller, un retour). Ensuite il continuera en expliquant que les PJ et leur guide s'étaient rendus dans le temple de Corellion (le dieu des elfes).

Le temple de Corellion

Celui-ci est dans un état pitoyable, cependant, les PJ trouveront après une fouille minutieuse (DC 30) que l'autel est amovible. Après avoir déclenché le mécanisme, ils pourront pénétrer dans les appartements de Rachrek. Ceux-ci sont gardés par 3 chevaliers déchus.

Une fois les chevaliers éliminés, les PJ vont trouver le laboratoire de Rachrek. Ils vont y découvrir de nombreux manuels (illisibles, même pour le mage), des composants mais surtout, dans une pièce à l'écart (aux dimensions démesurées), des centaines de corps d'elinestiens (morts ou fous). En effet, une fois installé, Rachrek ramena dans son nouveau "chez-lui" ses anciens cobayes.

A côté, ils trouveront des écrits de nécromancie rédigés en Draconic, ainsi que des plans nains. Barendd reconnaîtra alors très vite des plans complet du royaume nain des profondeurs y compris une entrée secrète dans la Grande Forge inconnue du nain. Si jamais l'un des personnages touche le plan (il est accroché au mur et mis sous verre) un piège se déclenche et une petite explosion va brûler la carte et toute personne se trouvant à moins de 10 ft.

Rachreck a récupéré ces cartes il y a peu de temps (il n'aurait pas eu besoin de Barendd pour rentrer dans la forge sinon).

Chapitre 3 : le grand festin

L'anniversaire

Chaque année, à la même date, l'Empereur (Koris de Felandre) fête son anniversaire et invite de nombreuses personnes au cours d’une soirée. Dans le même temps, la fête bat son plein dans toute la ville, au frais de l’Empire.

Sargen, le baron de Broewende, est tenu d’assister à la soirée pour présenter ses respects à l’empereur. Enalias sera quant à lui certainement invité par Kipia. Il serait préférable que les autres personnages assistent aussi à la soirée.

Au sein de la ville

Dans la cité, le peuple organisera divers jeux, ainsi qu'un bal populaire sur la place du marché.

L'organisation

En ce qui concerne la sécurité, il n'y aura pas moins de 200 gardes (guerrier niveau 1 à 3), plus une vingtaine de sergents (guerrier niveau 4 à 5) et un nombre identique de mages (mage niveau 4). Quelques 200 serviteurs s’égayent un peu partout dans le palais, sans compter nombre de musiciens et d’artistes.

La déclaration de guerre

Les elfes noirs ont retrouvé la trace des PJ, ainsi que celle du livre. Ils ont pu savoir que le livre se trouvait dans les mains des chevaliers de la Vertu et plus exactement dans leur temple.

Etant donné la protection qui a été mise en place dans la ville et près du temple, il leur faut organiser une diversion. Ils vont donc attaquer plusieurs endroits clés de la ville pour éparpiller la milice et les chevaliers. Enfin, une fois la garde disséminée un peu partout dans la ville, les plus habiles d'entre eux vont se rendre au temple.

Les PNJ et leurs objectifs

Vous trouverez ici la liste des PNJ important qui seront présent lors de cette partie du scénario. Pour chacun d'entre eux, vous trouverez ce qu'ils comptent faire lors de cette soirée.

· Perodrass : le chef des chevaliers est là pour demander à Huissra s'il est en mesure de trouver des renseignements intéressants sur le livre. Il viendra accompagné d'un de ses serviteurs, un certain Maloir (guerrier 5).

· Huissra : le prêtre-mage est contraint d’assister à la soirée.

· Rachreck : l'elfe noir sait que le livre se trouve dans le temple de Heironeous. Il va attendre la soirée d’anniversaire, lorsque la garde du temple sera moins importante, pour pénétrer dans le temple et dérober le livre.

· Syphussa : sous l’apparence de Wanaelle, elle va aussi assister à la soirée au côté de son « époux ». Elle sait où se trouve le livre mais craint de s’attaquer de front aux Chevaliers de la Vertu. Elle observera et suivra si possible les personnages.

· Berith : Rachrek l’a envoûté. L’humain suit donc le nécromant aveuglément et va lui servir de rempart contre les personnages.

Le déroulement de la soirée

Voilà comment la soirée se passera sans l'intervention des PJ (avec des éventuelles modifications venant de vous).

· 17h00 : les premiers invités arrivent au palais.

· 17h45 : Kipia (éventuellement accompagnée d'Enalias) arrive au palais.

· 18h12 : La succube (déguisée en Wanaelle) arrive à son tour, suivi du mari de Wanaelle, un certain Geoffroid.

· 19h00 : l'Empereur fait son entrée dans la salle de réception suivi de son épouse et de Huissra. Il déclare la soirée ouverte.

· 19h20 : après quelques verres, le repas est servi.

· 19h50 : le repas commence.

· 20h48 : un garde fait irruption et va voir Duclan (le chef de la garde) pour le prévenir que plusieurs attaques ont lieu en ville. Apparemment, il s'agit d'une force importante…

· 20h49 : Duclan quitte la soirée après avoir salué l’Empereur. Il paraît visiblement inquiet.

· 22h20 : après le dessert, Perodrass discute avec Huissra. Ce dernier demande à voir le livre dans les plus brefs délais.

· 22h25 : l'Empereur ouvre le bal avec son épouse. C’est ce moment que les elfes noirs choisissent pour lancer un assaut de diversion contre le palais.

· 22h35 : Une explosion se fait entendre. En regardant par la fenêtre, les PJ apercevront que la porte qui donne sur le quartier sacré vient d'être détruite. Perodrass se rend compte que l’attaque vise sans doute à récupérer le livre et part affolé vers le temple en compagnie de Maloir. Il préviendra les personnages et leur demandera de l’accompagner

Le temple de Heironeous

Pour se rendre au temple, le chemin ne sera pas aisé : plusieurs incendies se sont déclarées, c’est la panique dans la ville et des groupes d’elfes noirs contrôlent encore quelques zones…

De toute manière, ils arriveront juste à temps pour voir Rachrek dresser un mur de glace avant de se téléporter hors de la ville. 

Entre les PJ et Rachrek il y aura aussi Berith, qui vient d’être charmé à son insu par Rachrek : son regard est vide, comme absent. Il va tout faire pour empêcher les PJ d'aller plus loin. A ses côtés se trouvent 3 chevaliers déchus ; n'oubliez pas non plus les quelques elfes noirs qui sont rentrés dans le temple afin de voler le livre. De même, Perodrass et Maloir (son compagnon) sont peut-être présents.

Enfin, il reste Syphussa la succube qui va vouloir récupérer le livre (elle a pris la forme de Wanaelle). Faites un jet de Search (à la place de Danira sans lui dire) DC 25, pour savoir si elle s'est rendu compte de la supercherie. Il se peut que Syphussa meure pendant le combat (notamment si elle est démasquée), cela importe peu, elle sera juste absente de la fin du scénario.

Après le combat

Les PJ vont donc voir Rachreck se téléporter avec le livre. Comme ils ont trouvé les plans nains que Rachreck avait récupérés, ils devraient se rendrent là-bas (Barendd se rappellera l'entrée du complexe, par contre, il se souviendra beaucoup plus difficilement des galeries).

En ce qui concerne l'attaque elfe noir, elle a été enrayée par les gardes de la cité, même si les pertes sont grandes et qu'une nouvelle attaque de cette ampleur suffirait pour anéantir le Cœur.

Glariant va aussi tenter de retrouver son fils après la bataille. Il viendra le voir lui disant qu'il a retrouvé le corps de Wurss et qu'il l'a emmené dans la chapelle du temple de Pelor. Il demandera à son fils de le suivre avant de partir et une petite cérémonie aura lieu là-bas (les autres PJ ne peuvent pas y assister). Pendant celle-ci, Glariant demandera à son fils de venger Wurss, mais aussi et surtout de récupérer le livre et de le détruire (il fera ce geste en le suppliant presque, un genou posé à terre). Pendant que son père parlera, il se souviendra alors que Glariant n'a pas toujours eu un comportement héroïque (souvenir numéro 3.3).


Schéma du temple au moment où les PJ arrivent :



Chapitre 4 : l'éternelle question

Un long voyage

Lorsque Barendd a vu les plans nains dans le repère de l'elfe noir, il a pu déterminer le point d'entrée : une grotte naturelle se trouvant dans la vallée de la rivière de glace.

Le voyage se passera sans la moindre anicroche. A priori, Danira devrait vouloir utiliser son dernier contact qui s'appelle Moragne. Cet humain (druide/ranger) habite dans un bois se trouvant à une demi-journée de marche de la Capitale. Il a réussi à apprivoiser quelques pégases qui pourront transporter les personnages jusqu’à leur destination en quelques jours !

Le voyage dans les galeries durera deux jours et deux nuits.

Les galeries naines

Ces galeries datent d'après la guerre des plans. Lorsque le premier Grand-Prêtre de Boraldim a décidé de bâtir la Grande Forge, il a tout de suite su qu'il fallait la protéger, il créa donc un passage que seul les Grand-Prêtre peuvent utiliser (celui que Barendd connaît). Ensuite, une guerre éclata entre deux tribus naines et les nains des profondeurs. Les deux tribus savaient qu'il fallait frapper fort or certains d'entre eux connaissait l'existence de la forge. Ils construisirent donc des galeries de manière à retomber sur le lieu saint. Ainsi commença la guerre des nains. Des attaques furent donnée chaque jour, et les nains des profondeurs retinrent leur ennemi avec tout le courage qu'ils possédaient.

Ce fut difficile, mais le Grand-Prêtre fit appel à la puissance de son dieu et se sacrifia pour les siens. Cela eut pour effet de créer une vague de chaleur qui parcoura une bonne partie des galeries et qui tua la quasi-totalité de l'armée naine.

Par la suite, les deux tribus cessèrent leurs attaques, horrifiées par la puissance destructrice des prêtres de Boraldim et le calme revint ; on oublia l'existence de ces galeries.

Un mal-être constant

Tant que les PJ seront dans ces galeries antiques, ils se sentiront tellement oppressés qu'ils auront un malus de –2 à tous leurs jets (sauf aux dommages).

L’armée mort-vivante

Les lieux sont loin d'être accueillants car hantés par l’armée mort-vivante des nains. Toutefois, ils n’attaqueront pas le groupe tant que Barendd sera parmi eux, tant ils craignent les prêtres de Boraldim, même après leur mort.

Lieux et rencontres intéressantes

Liara, l'elfe noir

Il s'agit d'un contact de Kerrick. L'elfe noir (comme il est expliqué dans les Annexes) est amoureuse de l'humain. Elle a apprit les plans de Rachrek et elle se doutait que les personnages le suivraient. Elle abordera les personnages pacifiquement et demandera à parler à Kerrick. Elle lui avouera alors ses sentiments et le suppliera de faire en sorte que les elfes noirs survivent. Lorsque Liara rencontrera les PJs, Kerrick se souviendra d’un baiser qu'ils ont échangé… (souvenir numéro 4.1)

Le rêve

Vocédron souhaite que le livre lui soit remis, ce afin d’éviter l’ouverture des portes vers les plans inférieurs. Mais comme il ne peut intervenir directement, il va provoquer un rêve pendant le voyage, tentant d’influencer les personnages. Pendant la deuxième nuit, les PJ vont donc tous faire le rêve suivant (prenez-les séparément) :

"Vous vous réveillez dans une pièce gigantesque dont vous ne voyez pas les murs, à vos pieds un livre où plutôt LE livre de Loth. Vous vous relevez doucement, votre tête vous fait terriblement mal. En face de vous se trouve une statue, celle d'une femme elfe. Elle est en train de tendre la main vers vous, comme si elle attendait que vous y posiez quelque chose. Son regard est celui du malin pourtant, vous avez l'impression qu'elle vous sourit. Derrière vous se trouve une statue horrible, celle d'un démon. Il semble vous regarder lui aussi, attendant un geste de votre part. A votre droite, se trouve une porte et à votre gauche un feu vif et brûlant.

Que faites-vous ?"

Le PJ ne peut faire que trois actions significatives : lancer le livre dans le feu, ouvrir la porte ou donner le livre à l'elfe noire. Dans le premier cas, la statue elfe va se désagréger tandis que le démon s'anime et détruit le PJ. Dans le deuxième cas, dès que le PJ va ouvrir la porte, il verra un couloir de pierre qui semble interminable, même si une lueur très faible semble perceptible au bout de celui-ci. Dans le dernier cas, c'est l'elfe noir qui s'anime et tue le PJ.

Le combat final

Lorsque Rachrek est arrivé dans les galeries, il a été attaqué par des créatures morts-vivantes et l'une d'entre elles l'a blessé grièvement. Il a donc du se reposer. Ensuite, il lui a fallu purifier le livre de Loth. Dans tous les cas, les personnages arriveront dans la Forge à la fin de la purification, alors qu’il ne reste pratiquement plus à Rachrek qu’à lancer le livre dans le brasier.

Le nécromant n’est pas seul : il est lié à un Shield guardian (Monster Manual p.163) qui le protégera autant que possible. Andrinor a envoyé de plus trois de ses sergents pour protéger l'elfe : si Syphussa la succube n’a pas encore été tuée, elle est présente sous sa forme réelle.
Pour ce qui est de la forge, la pièce est rectangulaire, un foyer circulaire de 6 mètres de diamètre se trouve au centre de la pièce. Les murs sont remplis de symboles ésotériques et religieux. A côté du foyer, se trouve un bâti de bois sur lequel repose le marteau de Boraldim et entre les deux se trouve l'enclume sacrée. Les PJ arriveront en face du nécromant, et les démons entoureront le foyer et le nécromant.

Une fois le combat fini, les PJ retrouvent tous leurs souvenirs : donnez alors à Enalias le souvenir numéro 4.3 et à Danira le souvenir numéro 4.4. Donnez aussi tous les autres souvenirs s’il en reste.

Aux personnages de décider ce qu’ils vont faire du livre… La purification a eu lieu et ils peuvent donc parfaitement le détruire à peine le combat terminé…

La fin, déjà !

Elle peut être très différente suivant vos joueurs. Mais voilà ce qui peut se passer suivant les différents cas :

· Si le livre est détruit, les portes des plans inférieurs vont s'ouvrir quelques semaines après. Le monde est alors envahi par Andrinor et ses cohortes.

· Si le livre est rendu aux elfes noirs, ils vont continuer leurs attaques et renforcer leur emprise sur Noé, se risquant même peut-être à envahir l’Empire. 

· Sinon, tout dépend de vos joueurs. Les nains des profondeurs peuvent parfaitement devenir les gardiens tutélaires du Livre, prêts à le détruire au cas où les elfes noirs chercheraient à accroître de manière trop importante leur domination…

Annexes

Annexe 1 : les souvenirs

Résumé souvenirs

Dans le numéro du souvenir, le premier chiffre indique à quel chapitre le souvenir correspond. Ensuite, ceux marqué d'un astérisque sont des souvenirs liés à un événement (normalement indiqué dans le scénario). Les autres peuvent trouver une place n'importe où dans le chapitre concerné (de préférence dans un moment calme ou durant le sommeil).

Numéro du souvenir
Personnage concerné
Résumé

1.1*
Kerrick
Ce passage fait référence au moment où les PJ ont volé le livre de Loth dans l'antre du dragon noir qui le gardait.

1.2
Kerrick
Ce souvenir relate ce qui s'est passé dans le laboratoire de Rachrek alors que celui-ci venait de capturer Kerrick et qu'il continuait ses expériences sur Enalias.

1.3
Enalias
Un souvenir dans les galeries menant sous le Cœur lorsque les PJ vont en direction de l'antre de Rachrek. Enalias tomba dans une caverne souterraine, inondée et habitée par une créature aquatique quelconque. Le combat tourne mal, mais Sargen le sauve in-extremis.

1.4*
Sargen
Lorsque Sargen est arrivé dans le Cœur de Felandre, il a longtemps enquêté et lorsqu'il alla dans le quartier des temples, il rencontra Vocédron. Celui-ci l'a alors testé en essayant de le charmer.

1.5
Danira
Elle se souvient d'une partie de sa vie avec les autres PJ dans l'antre de Rachreck, alors qu'ils se préparaient à combattre les elfes noirs. Les créatures ne sont en fait que des illusions de Rachreck…

1.6
Barendd
Ici, le nain va se souvenir des pouvoirs dévastateurs d'Enalias. Il va aussi se rappeler sa bonté.

2.1*
Barendd
Ici, le nain mélange des souvenirs, des visions prémonitoires et ses propres cauchemars, à lui de faire la part des choses ! Note : Barendd crie réellement, cela risque de faire venir quelques personnes.

2.2
Kerrick
Il s'agit de la suite du souvenir 1.2.

2.3*
Danira
Un petit souvenir de ce que son père lui a dit avant de partir. 

2.4*
Sargen
En cherchant dans sa mémoire, Sargen se souvient subitement d'une ville de cristal souterraine. Il aperçoit aussi Melianfis (le fantôme elfe de la cité elfique souterraine).

3.1*
Enalias
Un des nombreux souvenirs enfouis lorsque l'elfe se trouvait dans l'ancienne tanière de Rachreck, peu avant que l'elfe noir ne parte chez les Archimages.

3.2
Danira
Un rappel du peu de temps qu'elle a vécu avec Berith. Ils font tous deux des projets d'avenirs et Danira se met à penser à lui dire la vérité à propos de sa véritable nature…

3.3
Sargen
Il y a de cela un bon moment, Glariant montra à Sargen une autre facette de sa personnalité, que Sargen s'empressa d'oublier.

4.1*
Kerrick
Il se souvient d'un baiser échangé peu avant qu'il soit emprisonné par Rachrek, celui d'une elfe noire se nommant Liara.

4.2
Barendd
Peu de temps avant que Rachrek tue son maître, il entendit Baroldim son dieu, alors qu'il n'avait jamais eu ce plaisir et cet honneur.

4.3*
Enalias
L'elfe va se rappeler une histoire que son père lui avait racontée, il y a longtemps…

4.4*
Danira
Elle va enfin se souvenir que les elfes noirs gardent la porte des enfers…

Souvenirs 1.1 (Kerrick)

Vous vous revoyez entouré par les flammes. La voix d'un nain attire votre attention. Vous vous tournez en direction de cette voix : "J'ai le livre en main les amis, partons…".

Vous voyez, derrière une barrière de flamme, un nain recouvert d'une armure métallique extrêmement brillante et parfaitement lisse, comme si elle venait de sortir de l'armurerie. Ce nain brandit un livre noir et qui vous rend mal à l'aise. Autour de vous trois personnes, elles ressemblent étrangement à celles qui sont à vos côtés en ce moment même…

Souvenir 1.2 (Kerrick)

Vous vous réveillez en sursaut, dans le noir le plus complet. Puis vous vous rendez compte que vos bras et vos jambes sont attachés solidement, par des liens de cuir renforcé par des petites plaques de métal.

Tout à coup, vous entendez un cri, celui d'un elfe et qui n'a pas l'air d'être loin, peut-être 3 mètres. Ce cri vous glace le sang, vous avez l'impression que l'on vient de lui enfoncer une aiguille dans le cœur.

Une lumière vous aveugle, puis une voix se fait entendre : "Alors, que font vos amis, mes petits trésors ?". Cette voix est immonde, c'est celle d'un elfe noir, vous en êtes certains…

Souvenir 1.3 (Enalias)

Vous marchez tranquillement dans une grotte. Soudain, le sol s'effondre sous votre poids, les pierres tombent dans de l'eau, vous aussi…

Désorienté dans le liquide (apparemment de l'eau), vous essayez de refaire surface. Apercevant une lumière vous réussissez à mettre votre tête hors de l'eau. Le niveau de celle-ci vous arrive en haut du torse. Tout à coup, vous apercevez une forme, un être chaud, vous en êtes sûr. Il fonce droit sur vous. L'eau vous empêche de bouger normalement, vous tentez alors de sortir votre lame. La créature vous attrape la jambe et vous traîne sur plusieurs mètres. Une douleur vive remonte le long de votre échine, une douleur aiguë et intense. Votre tête semble alors peser plusieurs tonnes, des voix se font entendre. Vous bataillez pour ne pas mourir asphyxié, c'est alors qu'un bruit intense parcoure la caverne : quelque chose de lourd vient de tomber dans l'eau.

La créature vous fait mal et elle ne cesse de vous injecter ce poison. Tout à coup, un bras puissant vous tire en arrière, ensuite un homme [il vous semble qu'il pourrait s'agir de Sargen] vous dit de remonter à la corde qui se trouve là [il prend votre main et vous place la corde dans celle-ci]. Ensuite, plus grand chose, peut-être un autre cri strident, sûrement la créature…

Souvenir 1.4 (Sargen)

Vous êtes entre deux énormes bâtiments, l'un d'entre eux doit d'ailleurs être un temple. Devant vous il y a un vieil homme [il vous rappelle énormément celui qui se trouve face à vous actuellement]. Il s'appuie sur un bâton de bois et vient de jeter une pierre sur un gosse qui voulait sûrement lui prendre une ou deux pièces.

Puis il se retourne vers vous, vous fixe du regard et sourit. Il s'assoit sur le bord d'une magnifique fontaine et vous fait un signe de la main.

"Alors chevalier, qu'elle belle journée, n'est-ce-pas ?"

"Tout dépend vieillard, à mes yeux je n'ai jamais vécu pire journée. Mais dites-moi pourquoi vous m'avez fait signe."

"Pour vous demander une chose, une toute petite chose." Le vieux tousse, puis lorsque vous vous abaissez au niveau de son visage pour lui tendre un mouchoir, il relève la tête et vous regarde d'une façon que vous connaissez bien : comme le joueur de flûte qui charme ses serpents !

"Eh bien magicien, je crois que vous ne savez à qui vous faites face !"

"Justement, j'avais un doute.", puis lorsqu'il touche votre bras, vous vous sentez faible, et vous vous écroulez par terre…

Souvenir 1.5 (Danira)

Une voix vous ordonne de saisir votre arme et de vous préparer au combat. Une voix désagréable qui vous donne la nausée.

"Etes-vous prêt mes petits !"

Autour de vous, quatre autres personnes [vous les reconnaissez tous, puisqu'ils sont à vos côtés actuellement]. Chacun a choisi son arme : Sargen son épée, Barendd sa hache, Kerrick son épée courte, Enalias son arc et vous, votre lame solaire.

Un grand silence remplit la salle, vous attendez tous un signal, quelque chose qui pourrait ressembler à un ennemi. C'est alors qu'une ombre surgit de nulle part, elle s'apprête à égorger le nain. Sans plus tarder, vous vous retournez vers lui pour tenter d'abattre l'assassin.

Ces vermines savaient très bien ce qu'elles faisaient, car la seconde suivante c'était vous la cible. Alors que la lame allait pénétrer vos chairs, Kerrick, plus vif que l'éclair, abattit son arme et trancha le bras qui allait vous tuer.

"Bien, très bien !" Dit la voix.

Souvenir 1.6 (Barendd)

Un nouveau cri s'échappe de ce qui sert de bouche à la créature que vous venez de terrasser. "Un de moins" dites-vous, fier de la facilité avec laquelle vous avez abattu ce drow.

"Barendd, pousse-toi !" Ce hurlement, venu de nul part, vous pousse alors à tourner la tête vers la droite. Enalias est en train d'incanter, les formules sonnent encore dans votre crâne. Puis, un froid intense s'échappe des mains du magicien. Etant prévenu, vous avez le temps de plonger sur le côté. En retombant, vous vous cognez la tête sur le sol et vous vous ouvrez l'arcade sourcilière. Décidément cet elfe ne sait pas ce qu'il fait !

Vous vous relevez doucement et Danira vient vous aider.

"Rien de cassé ?"

"Non, mais par contre je m'en vais le…" alors que vous alliez déchaîner votre colère sur le mage, vous voyez au sol, un corps complètement recouvert de givre. Apparemment un elfe noir, Enalias venait de vous sauver la vie…

Souvenir 2.1 (Barendd)

Vous voyez votre maître forger le métal comme il sait si bien le faire. A chaque coup sur la grande forge, un bruit puissant et fascinant se fait entendre, accompagné d'une vibration qui donne l'impression que le sol va s'ouvrir.

Puis, une silhouette sort de l'ombre, une créature aussi fine que le roseau et aussi noire que le charbon. Il semble regarder votre cher mentor, par contre Keloir ne l'a pas aperçu. La créature s'approche du forgeron, vous tentez d'appeler celui qui vous a tout appris, lui dire qu'une chose obscure semble lui vouloir du mal, mais rien a faire, il ne vous entend pas…

La forme sort une dague, ou en tout cas ce qui pourrait être une petite lame effilée. Il l'abat sur votre maître, il ricane et regagne les ombres aussi rapidement. Vous criez, vous criez extrêmement fort, de toute votre force, personne ne vient à votre secours…

Souvenir 2.2 (Kerrick)

Vos yeux s'habituent petit à petit à la lumière, et lorsque vous les rouvrez, une vision d'horreur s'offre à vous : des corps mutilés partout, des accessoires de torture accrochés aux murs, mais surtout, vous apercevez un elfe, il est enfermé dans une cage, le ventre transpercé par une sorte de pic.

A peine avez-vous le temps de tourner la tête que votre geôlier se retourne vers vous : un elfe noir, il est très fin, vous avez l'impression qu'une simple brise suffirait à le faire tomber. Il porte une magnifique robe noire, ses mains sont couvertes de sang mais c'est son regard qui vous perturbe le plus, en effet, vous avez l'impression de voir le visage de la mort…

Souvenir 2.3 (Danira)

Un être de lumière vous aborde alors que vous êtes en train de vous prélasser près de la rivière du plaisir (un lieu-dit des plans supérieurs)

"Eh bien ma tendre fille [Pelor parle à ses servants comme à ses enfants], il semblerait que le départ arrive à grands pas."

"Oui mon maître. Je serais prête pour affronter tous les dangers."

"Je le sais très bien, cependant la mission que je vais te confier comprend des dangers que tu n'as jusqu'à présent jamais pris. Une créature à l'histoire attristante risque, par pure vengeance, de détruire l'équilibre que nous nous efforçons de garder." Il marque une pause et continue.

"Elle s'appelle Rachreck." Une fois le nom prononcé un froid vous parcours le corps.

Vos souvenirs deviennent tout à coup trop flous et se dissipent…

Souvenir 2.4 (Sargen)

Vos yeux sont éblouis par la beauté des lieux. Même les dragons ne possèdent pas une aussi belle cité. Les formes cristallines semblent d'abord dessiner un immense joyau, puis, en observant plus attentivement les détails, on s'aperçoit très vite qu'il s'agit de petites maisons sculptées dans le minéral.

En vous rapprochant, vous et vos compagnons vous rendez compte qu'une grande partie de la cité est détruite et à moitié enfoncée dans l'eau.

Puis, alors que l'elfe noir vous ordonne de descendre plus rapidement, vous apercevez plus loin une créature splendide, une forme humanoïde tout de blanc vêtue…

Souvenir 3.1 (Enalias)

Votre corps tout entier vous fait mal, il vous torture tellement que vous ne sentez même plus vos doigts et vos pieds.

Un visage passe au-dessus du vôtre. C'est l'elfe noir qui vous a "sauvé" des griffes de Loth, ce dieu infernal. Pourtant, vous êtes attaché et vos oreilles sont bouchées.

Malgré la cire qui obstrue vos oreilles, un bruit métallique se fait entendre. L'elfe revient ensuite avec une sorte de serpe, mais celle-ci est pleine de sang… Vous commencez alors à crier à l'aide, puis tout en regardant autour de vous, vous apercevez d'autre corps, des centaines, voir des milliers, tous des elfes, des élinestiens…

Souvenir 3.2 (Danira)

Le soleil brille, ses rayons réchauffent votre peau et celle de votre bien-aimé : Berith. Vous êtes là, tous deux en train de penser à ce que l'avenir va pouvoir vous réserver. Survient alors le doute dans votre esprit : l'idée que celui que vous aimez est un humain vous torture.

Il vous fait un sourire, vous lui rendez. Quelle situation horrible, pourtant vous sentez que vous devez lui dire la vérité.

"Ecoute-moi Berith" il vous sourit, "Non, s'il te plaît, écoute-moi. Promets-moi de comprendre, promets-moi de ne pas t'emporter ou de ne pas te fâcher"

Son visage devient alors beaucoup plus grave.

"Je ne suis peut-être pas celle que tu crois…"

La réalité revient doucement et votre souvenir s'évanouit…

Souvenir 3.3 (Sargen)

Le soleil brille de tout son éclat. Même votre sang ne vous protége pas des sensations que procure le bien-être de pouvoir sentir la chaleur du soleil et celui de contempler la beauté d'un ciel bleu.

C'est alors que votre père arrive et vous sort brusquement de votre torpeur. Cette interruption vous surprend tellement que plusieurs jurons s'échappent de votre bouche. Glariant vous regarde alors bizarrement, ses yeux, que vous étiez habitué à voir, vous font tout à coup très peur, pendant une seconde, vous avez l'impression de voir les yeux d'un démon…

Souvenir 4.1 (Kerrick)

Liara est devant vous. Elle vient de vous indiquer l'entrée de la caverne où logent ceux que vous deviez abattre pour les Chasseurs.

"Ils sont là, Kerrick" vous chuchote-t-elle.

"D'accord. Attends-moi ici. Il vaut mieux qu'ils ne te voient pas."

"Avant, je…" aussi étrange que cela puisse paraître, vous sentez une gêne dans la voix de Liara. Quelque chose la chagrine.

"Qu'y a-t-il ?"

"Bien, je ne sais pas comment…" sa main se rapproche de la vôtre.

"Dis-moi ce qu'il y a !" mais vous savez ce qu'il se passe, elle veut vous avouer quelque chose d'inavouable. Même vous, vous en avez peur.

"Je…" Elle se rapproche de vous alors doucement, vos yeux sont fixés sur ceux de l'autre, des millions de pensées jaillissent dans votre esprit. Puis, comme deux amants, vous vous embrassez tendrement dans l'ombre d'une caverne…

Souvenir 4.2 (Barendd)

Vous méditez tranquillement près de l'autel du temple où maître Keloir va réciter son laïus. Votre esprit se vide, puis, tout doucement, vous rentrez en transe. Une voix vient alors vous parler :

"Les saints écrits sont passionnants Barendd. Tu dois les comprendre si un jour tu veux remplacer Keloir. Tu dois même dépasser les principes simples que l'on y trouve, tu dois te rendre compte que tout être a ses faiblesses, qu'il possède aussi une force, quelques chose qui le rend différent de ses congénères."

"Mais qui êtes-vous, c'est vous maître Keloir ?"

"Ah, Barendd. Si je suis venu te parler, c'est qu'un malheur va s'abattre sur ton maître et sur toi aussi d'ailleurs. Je te mets en garde mon fidèle serviteur, fais attention au mal qui sévit de plus en plus, mais surtout mon fidèle, différencie bien Vengeance et Justice".

Souvenir 4.3 (Enalias)

Votre père vient vous voir. La nuit va tomber, et comme chaque soir il vient vous raconter une histoire.

"Assis-toi mon enfant. J'ai rencontré quelqu'un de très intéressant aujourd'hui. Il avait l'air d'un clochard, pourtant lorsqu'il a enlevé sa capuche j'ai pu voir en lui une personne de grande sagesse."

"Poursuivez père, dites-moi ce qu'il a fait !"

"Il m'a raconté son histoire, une histoire étrange et fascinante. Il m'a prédit que le plus vieil elfe de notre communauté va mettre au monde un enfant qui risque un jour de faire un choix difficile, voire impossible. Pourtant m'a-t-il raconté, lui seul aurait à faire ce choix en son âme et conscience, un choix qui pourrait amener la destruction ou la rédemption" Votre père marque une pause, toussote et reprend.

"Et il a dit aussi [votre père tend sa main vers vous et la pause délicatement sur votre chevelure blanche] que l’enfant ne devrait pas forcément choisir selon son cœur, aussi tourmenté soit-il…"

Souvenir 4.4 (Danira)

Pelor finit son laius avant que vous ne partiez.

"Je sais que le départ n'est pas loin. J'ai un mauvais pressentiment ma fille, j'ai peur que ce ne soit ton dernier voyage."

"Pourquoi ?"

"Disons que la barrière fragile que les elfes noirs ont dressé pour protéger Noé des démons risque d'être désintégrée si jamais les elfes noirs venaient à disparaître."

Annexe 2 : contacts

Sargen de Broewende

Nom
Ce qu’il sait

Glariant +
C’est le père de Sargen, mais aussi le deuxième dragon métallique le plus important de Noé. Il sait tout ce qui vous paraîtra approprié.

Empereur –

Aristo 9
L'Empereur de Felandre s'appelle Koris de Felandre. Il aime bien Sargen, même si celui-ci ne le supporte que difficilement.

Il n'est au courant de rien, mis à part le fait que sa cité connaît quelques problèmes en ce moment.

Il prend les choses avec beaucoup de légèreté, de toute manière, il n'est pas dupe, et il sait très bien qu'il ne contrôle rien et qu'il ne contrôlera jamais rien.

Duclan +

Guerrier 9
C'est le chef de la garde de l'Empereur. Sargen et Duclan se connaissent bien et s'apprécient tout deux pour la même raison : leur noblesse de cœur et d'esprit.

Les paladins de Heironeous sont à la recherche des responsables du désordre qui règne actuellement.

Il y a eut dans la Fosse un massacre assez horrible dans la taverne de Gueron.

L'Empereur (que Duclan ne supporte pas) va aussi organiser son anniversaire. Il pense que c'est la meilleure opportunité pour s'en prendre à l'Empereur. Il a d'ailleurs peur de ce qui pourrait se passer.

Kerrick Nyrond

Nom
Ce qu’il sait

Eliadras –

Commerçant 3
C’est l'oncle de Kerrick. Il l'a élevé mais ils ne se sont jamais entendus…

Liara +

Guerrier 6/ Voleuse 4/ Illusionniste 3
C'est une elfe noire un peu à part. Elle jouait au début le rôle d'agent double, mais elle est aujourd'hui amoureuse de Kerrick et est décidée à l’aider… 

Elle connaît Rachrek puisqu’elle l’a espionné pour Kerrick pendant un temps. Elle sait qu’il est dans le cœur de Félandre mais ne sait pas où. Elle l'avertira si elle en a l’occasion d'une attaque imminente des elfes noirs contre le Coeur. Elle ne sait quasiment rien du livre de Loth.

Grande Ombre

Guerrier 6/ Voleur 7
C'est le chef des Chasseurs. Le calme relatif des elfes noirs l’inquiète et il craint un mauvais coup.

Yonos -

Guerrier2/ Voleur 5
C’est un membre peu influent de la Rose Pourpre. Les deux hommes ne s'apprécient que parce qu'ils ont parfois besoin l'un de l'autre.

Il sait que quelqu'un a payé très cher la Guilde pour une mission de la plus haute importance mais ne connaît pas la teneur exacte de la mission.

Liorel Jalamon +

Guerrier 4
C'est un homme d'armes qui sert l'ordre des chevaliers de la Vertu (sans être chevalier). Il est généreux, brave et loyal.

Les paladins de l’Ordre ont été rappelés mais il ne sait pas pourquoi.

Perodrass (accompagné de son plus fidèle serviteur) souhaite parler à Huissra pendant sa fête d’anniversaire.

Danira

Nom
Ce qu’il sait

Glariant +
Danira connaît Glariant, mais elle ne l'a pas vu depuis longtemps. Il l'apprécie et est l’un des rares à connaître son secret.

Il sait tous ce qui vous paraît utile.

Wanaelle +

Voir les caractéristiques de Syphussa
C’est sa cousine humaine. C'est aussi l’épouse d'un marchand opulent. Syphussa la succube, a pris son apparence pour espionner les personnages.

La véritable Wanaelle est morte et son corps a été brûlé.

Barendd

Nom
Ce qu’il sait

Boraldim

Sans commentaire
C’est le dieu que vénère le nain. Il est loyal neutre et n'aide que très peu le chef de ses serviteurs (en l'occurrence Barendd). Cependant, vu la période de crise, il lui accordera sa clémence deux à trois fois durant le temps du scénario.

Son savoir est divin, mais il ne répondra à Barendd que par images et métaphores. 

Jarold +

Prêtre 5
C’est le chef de l’ordre de Moradim dont le temple se trouve dans la Fosse.

Tous les deux se connaissent assez bien, et s'apprécient. Jarold a aidé Barendd à chercher le coupable de la mort de Keloir. Il sera déjà très heureux de revoir son ami qu'il croyait mort. Après discussion, Il apprendra à Barendd que cela fait déjà 8 mois qu'il l'a quitté et qu’il l'avait vu en compagnie d’un elfe noir et de quatre autres personnes (les PJ).

Enalias

Nom
Ce qu’il sait

Kipia +

Commerçant 7
Kipia est une elfe d'Oresti. Elle est actuellement la responsable des relations entre les orestiens et les prêtres-mages. Lorsqu'elle a connu Enalias, elle s'occupait des relations entre orestiens et humains de Felandre. Elle tenait (et tient toujours) un théâtre se nommant "Les Rêves d'Azur".

Ils se sont connus au théâtre et ont tout de suite sympathisé devenant ensuite de bons amis. A l'heure actuelle, elle peut mettre en relation les PJ avec les prêtres-mages. Elle ne sait par contre rien d'intéressant à propos des elfes noirs.

Elle est bien sûr invitée à la fête de l’Empereur et elle s’affaire la plupart du temps à préparer cet événement.

Annexe 3 : les pnj

Les hommes de l'Empire

L'Empereur

Il sait qu'il ne contrôle pas grand chose, mais il fait sont possible. Cependant, il aime aussi profiter de la vie et de ses privilèges.

Aristocrate niveau 9

Perodrass

Il s'agit du chef des paladins, un homme respectable et respectueux.

Paladin niveau 8

Duclan

Le chef de la garde impériale, là encore un homme respectable et respectueux, même si son côté religieux s'arrête à la prière quotidienne.

Guerrier niveau 9

Huissra

Le chef des prêtres-mages. C'est un vieil homme fatigué et empli d'amertume. Il n’apprécie pas du tout d’être le jouet des Archimages.

Prêtre 5/Mage 5

Le Cercle

Glariant

Ce dragon d'argent est le père de Sargen, mais aussi un des dragons les plus influents du Cercle. Malheureusement pour lui et les siens, sa volonté de faire le bien s'est transformé petit à petit en folie. Aujourd'hui il semble que cette folie soit arrivée à son firmament, et les PJ risquent de s'en rendre compte très rapidement à la fin du scénario.

Type : Dragon d'argent (Mature adult)

Alignement : Loyal bon (aujourd'hui son alignement s'est transformé en Chaotique Mauvais).

Caractéristiques : F 29 ; D 10 ; C 21 ; I 20 ; S 21 ; C 20

JS (F/R/W) : +19/+14/+19

AC : 32

Hp : 287 (25d12 +125)

Initiative : +4

Attaque : +32

Dommage : poing 2d8 +12 ; griffe (x2) 2d6 +6 ; ailes (x2) 1d8 +6 ; queue 2d6 +18 ; morsure 2d8 +16.

Souffle (DC 27) : 14d8 (froid) ; souffle de paralysie

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 24 ; Peur (DC 27) ; Damage réduction 10/+1 ; Cold & acid immunity ; Polymorph self ; Improved disarm ; Improved unarmed strike

Compétences : Listen +30 ; Spot +30 ; …

Sorts mémorisés :

Il préfère le corps à corps ou son bon vieux souffle !

Equipements : aucun

Les agents des Archimages

Berith

Cet homme était autrefois l’amant de Danira et il parlait même de mariage. Seulement, la soif de pouvoir l’a rendu froid et austère, bien qu’il éprouve encore quelques sentiments.

C’est devenu un des agents les plus actifs, peut-être grâce à son âge (26 ans) et à son envie de changer le monde. Il ne fera jamais rien contre Danira et ses amis, en tout cas, pas avant qu'il soit contrôlé par Rachreck.

Cet humain porte une robe violette travaillée et de très bonne qualité, ainsi qu'une écharpe jaune. Cet accoutrement devrait surprendre Danira, puisqu'elle ne l'a jamais vu habillé de la sorte.

Classe : magicien (13)

Alignement : Neutre Stricte

Caractéristiques : F 12 ; D 15 ; C 13 ; I 20 ; S 16 ; C 10

JS (F/R/W) : +10/+12/+15

AC : 18

Hp : 52 (13d4 +13)

Initiative : +6

Attaque (bâton) : +7/+2

Dommage : 1d6 +1 (20/x2)

Talents/Pouvoirs spéciaux : Dodge ; Expertise ; Silent casting ; …

Compétences : Spellcraft +20 ; Concentration +24 ; …
Sorts :


Comprehend languages ; Charm person ; Magic missile (x3) ; Father fall.


Melf's acid arrow (x2) ; Web ; Invisibility ; Alter self ; Blur.


Dispel magic (x2) ; Flame arrow ; Tongues ; Fireball.


Minor globe of invulnérability ; Fire shield ; Wall of Ice ; Otiluke's resilient sphere ; Improved invisibility.


Dominate person ; Cone of cold ; Wall of force ; Feeblemind.


Antimagic field ; Project image.


Spell turning.

Equipements : anneau de résistance +4

Vocédron

Il n'est ni plus ni moins que le chef actuel de l'ordre des Archimages ainsi que le plus grand devin de Noé.

Ce qui se passe actuellement dans Noé l’inquiète énormément, car malgré tous ses talents de visionnaire, il ne parvient pas à percer le voile de l’avenir. Lorsqu'il tente de se concentrer sur les PJ et leur avenir, il y a comme un énorme flou…

Il s'agit d'un mage niveau 16.

Les agents de Nerull

Rachrek Oranum

Cet elfe noir est tout bonnement fou. La compagnie des morts est la seule qu’il ait depuis bien longtemps et son esprit complètement dérangé ne lui sert qu’à inventer de nouvelles tortures. Il tient à se venger de ses compatriotes avant tout, et se moque de l'avenir des PJ (sauf peut-être Enalias qu'il considère comme son « enfant »). S'ils vont contre son gré, il n'hésitera pas à les tuer.

Classe : nécromant (14)

Alignement : Chaotique mauvais

Caractéristiques : F 10 ; D 14 ; C 10 ; I 22 ; S 16 ; C 10

JS (F/R/W) : +6/+7/+16

AC : 24

Hp : 38 (14d4)

Initiative : +6

Attaque (bâton +4) : +11/+6

Dommage : 1d6 +5 (20/x2)

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 25 ; Dodge ;…

Compétences : Concentration +24 ; Spellcraft +20 ; …

Sorts mémorisés :

Comprehend languages ; Charm person ; Magic missile (x3) ; Ray of enfeeblement ; Father fall.


Melf's acid arrow (x2) ; Web ; Invisibility ; Alter self ; Goul touch (x2).


Dispel magic ; Flame arrow ; Magic circle from good ; Gaseous form ; Vampiric touch.


Minor globe of invulnérability ; Fire shield ; Fear; Otiluke's resilient sphere ; Phantasmal killer ; Ice storm.


Animate dead ; Cone of cold (x2) ; Dream ; Teleport.


Antimagic field ; Greater dispelling (x2) ; Circle of death ; Project image.


Spell turning ; Teleport without error ; Control undead.

Equipements : robe d'Archimage noire ; bâton +4 ; amulette d'armure naturelle (+5)

Shield guardian

C'est une sorte de golem fabriqué par des magiciens et pour des magiciens. Il jouent le rôle de garde du corps, et sont liés par le mage grâce à une amulette.

Type : 
Construct
Alignement : Neutre

Caractéristiques : F 22 ; D 10 ; C - ; I - ; S 10 ; C 1

JS (F/R/W) : +5/+5/+5

AC : 24 (-1 taille, +15 naturelle)

Hp : 98 (15d10)

Initiative : +0

Attaque (Slam) : +16/+11/+6

Dommage : slam 1d8 +9

Talents/Pouvoirs spéciaux : Spell storing ; Shield other ; Guard ; …

Compétences : Listen +24 ; Spot +24 ; …

Cursed sword : Si le chevalier touche, la cible doit faire un JS (Will DC 20) pour ne pas subir un malus cumulatif de –2.

Equipements : il est détruit lors de la mort du chevalier.

Shield other : tant que le gardien est à moins de 100 ft du porteur de l'amulette, la moitié des dommages subits par le magicien seront à moitié encaissé par le gardien.

Guard : tant que le gardien est debout, il fera tout pour protéger son maître, le porteur de l'amulette gagne donc un bonus de +2 à son AC.

Chevalier déchu

Ces créatures ont une apparence de chevalier humain de l'ancien temps : une carrure monstrueuse, une armure de plate rutilante, une énorme épée (à deux mains), deux points rouges à la place des yeux qui sont les seules parties visibles du visage (à cause du casque).

Type : 
Undead
Alignement : Loyal mauvais

Caractéristiques : F 18 ; D 18 ; C 18 ; I 14 ; S 14 ; C 12

JS (F/R/W) : +11/+7/+7

AC : 26

Hp : 125 (12d12+50)

Initiative : +10

Attaque (Cursed sword) : +16/+11/+6

Dommage : 1d10 +6 (19-20/x2)

Talents/Pouvoirs spéciaux : Reflex combat ; Blind fightting ; Great Cleave ; Power attack ; …

Compétences : Listen +24 ; Spot +24 ; …

Cursed sword : Si le chevalier touche, la cible doit faire un JS (Will DC 20) pour ne pas subir un malus cumulatif de –2.

Equipements : il est détruit lors de la mort du chevalier.

Les agents de Loth

Assassin elfe 

Classe : guerrier (3) ; voleur (4) ; assassin (5)

Alignement : Loyal Mauvais

Caractéristiques : F 12 ; D 21 ; C 14 ; I 12 ; S 10 ; C 16

JS (F/R/W) : +9/+17/+5

AC : 21

Hp : 76 (3d10 + 9d6 + 24)

Initiative : +9

Attaque (épée courte) : +15/+10

Dommage : 1d6 +3 (17-20/x2)

Talents/Pouvoirs spéciaux : Poison use ; Sneak attack (+3d6) ; Death attack ; Evasion ; Uncanny dodge ; …

Compétences : Hide +17 ; Move silently +17 ; Spot +12 ; Listen +12 ; Concentration +12 ; les autres auront ne sont pas fixées, mais sachez qu'elles ne dépassent pas +10.
Sorts :

2/jour : Change self ; Detect poison ; Ghost sound ; Obscuring mist ; Spider climb.


1/jour : Alter self ; Darkness ; Pass without trace ; undetectable alignement.

Equipements : rien d'intéressant.

Death attack : l'assassin doit pouvoir observer sa cible pendant trois round sans que celle-ci l'ait remarqué. Il fait ensuite un jet d'attaque : s'il touche, la cible doit faire un jet de sauvegarde (Endurance) DC 16. La cible est soit paralysée, soit tuée (au choix de l'assassin).

Uncanny dodge : l'assassin ne peut ni être pris en tenaille (flanked), ni perdre son bonus d'AC en début d'escarmouche s'il agit après son assaillant.

Drider

Les PJ les rencontreront dés le début du scénario. Deux d'entre eux seront des prêtres, les deux autres des magiciens.

Type : Large Aberration
Alignement : Chaotique mauvais

Caractéristiques : F 15 ; D 15 ; C 16 ; I 15 ; S 16 ; C 16

JS (F/R/W) : +5/+4/+8

AC : 17 (-1 taille, +2 Dex, +6 naturel)

Hp : 45 (6d8+18)

Initiative : +2

Attaque : shortsword +3, poing +0, shortbow +5

Dommage : épée courte 1d6+2, épée courte 1d6+1, poing 1d4+1, arc court 1d6.

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 14 ; Poison (Jet de Fortitude DC 16 quand le drider utilise ses poings, sinon la cible perd temporairement 1d6 en FOR).

Compétences : Climb +14 ; Concentration +10 ; Listen +9 ; Hide +8 ; Move silently +7 ; Spellcraft +10 ; Spot +9.
Sorts : choisissez des sorts de mage ou de prêtre (suivant le type de drider) jusqu'au niveau 3 maxi. Lancez ses sorts comme un mage niveau 6.

Equipements : rien d'intéressant.

Les agents du Mal

Sergent d'Andrinor (Pit Fiend)

Type : Large Outsider

Alignement : Loyale mauvais

Caractéristiques : F 25 ; D 13 ; C 21 ; I 20 ; S 20 ; C 16

JS (F/R/W) : +13/+19/+13

AC : 30 (-1 taille, +1 Dex, +20 naturel)

Hp : 140 (18d8 +78)

Initiative : +5

Attaque : épée à deux mains (+2) +19/+14

Dommage : épée à deux mains (+2) 2d6 +9

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 28 ; Damage réduction 25/+2 ; Régénération 5 ; Great cleave ; Power attack ; Improved intiative

Compétences : inutile
Sorts : Listen +21 ; Spot 21

Equipements : une épée à deux mains +2 qu'il ne vaut mieux pas prendre en main.

Syphussa (succube)

Type : Medium-size Outsider

Alignement : Chaotique mauvais

Caractéristiques : F 14 ; D 18 ; C 14 ; I 16 ; S 14 ; C 20

JS (F/R/W) : +7/+9/+7

AC : 23 (+4 Dex, +9 naturel)

Hp : 76

Initiative : +4

Attaque (longsword +3) : longsword +10 ou 2 griffes +7

Dommage : longsword 1d8+5, griffe 1d4+2.

Talents/Pouvoirs spéciaux : SR 14 ; Dodge ; Mobility.

Compétences : Bluff +11 ; Disguise +11 ; Hide +7 ; Listen +16 ; Move silently +7 ; +10 ; Spot +16.

Equipements : une amulette de changement d'alignement apparent : Pour l'utiliser, elle doit tuer quelqu'un, et, si elle prend sa place et qu'elle verse du sang de la victime sur l'amulette, son alignement apparent devient celui de la victime.

Les Personnages neutres

L'esprit de Melianfis

Il s'agit de l'esprit gardien du temple elfe des temps anciens. Il sait ce qui s'est passé et c'est d'ailleurs la raison pour laquelle il est mort. Cela dit, sa foi fut tellement forte qu'il a réussi à préserver son âme.

Il n'a rien contre les PJ, il ira même jusqu'à les aider pour localiser le repaire de Rachrek. Son plus gros problème est la présence du nécromant dans son temple et il utilisera les personnages pour s’en débarrasser.

Le fantôme a l'apparence d'un elfe en robe blanche avec au cou un pendentif (symbole de Corellion le dieu des elfes).

Annexe 4 : Chronologie du monde

· -8098 : le monde de Noé est créé

· -8063 : les premiers dragons émergent et les dragons métalliques fondent le Cercle.

· -3090 : Les elfes d'Elinesti fondent la ville d'Ellis (la capitale de l'Elinesti). Ils commencent à développer l'art de la magie.

· -3004 : Un elfe d'Elinesti écrit le livre de Loth. Il arrive à corrompre de nombreux frères.

· -3010 : Les elfes le jugent, l'envoient en exil et empêchent la propagation de son histoire, espérant ainsi éviter que de nouveaux elfes le rejoignent. Plusieurs le suivent, et certains se rendent compte de sa folie. Ceux-la le quittent et fondent l'Oresti.

· -2998 : Les elfes noirs fondent Loratar la capitale près du royaume des nains des profondeurs (qui vient de naître).

· -1950 : une guerre éclate entre les nains des profondeurs et les drows mais il n'y a aucun gagnant, du coup, les deux peuplent se laissent tranquille.

· -30 : divers tribus se regroupent sous les ordres de Felandre et partent en guerre.

· 0 : Felandre fonde sa cité (le Cœur de Felandre) et son empire au bout de ses trente ans de guerre.

· 200 : un peuple venant du Sud fonde son royaume (Brezhia) au sud de l'Empire. Les felandrais tentent quelques attaques contre eux, mais sans succès.

· 210 : un traité est signé entre les deux peuples (à l'aide du Cercle) sur l'île qui se trouve entre les deux, et qu'on appellera par la suite l'île de la Paix.

· 373 : un homme apprend la magie à l'aide d'un orestiens et, lors d'un voyage en direction de l'Oresti, découvre les restes d'une cité sur l'île de la réminiscence. Il trouve dans les vestiges de nombreuses sources de pouvoir et il fonde ensuite l'ordre des Archimages.

· 537 : Rachrek naît.

· 654 : Rachreck connaît ses premiers problèmes avec la Matrone.

· 713 : les elfes noirs commencèrent leur guerre contre les elinestiens. Un an plus tard, ils réduisent à néant l'Elinesti.

· 714 : deux mois après la chute de l'empire elinestien, Rachrek emmène Enalias loin des prison drows et commence ses tortures.

· 715 : le nécromant rencontre un Archimage. Il parvient à rentrer dans l'ordre.

· 786 : il devient un membre véritablement influent de l'ordre.

Annexe 5 : Chronologie ante-scénario

· 830, 1er mois, 3ème jour : Sargen arrive dans le Cœur à la recherche de Wurss, son demi-frère.

· 830, 1er mois, 4ème jour : Barendd arrive à son tour à la recherche de son maître : Keloir.

· 830, 1er mois, 7ème jour : Rachrek teste les PJ dans l'auberge du dernier voyage, l'aubergiste leur offre le gîte et le couvert à vie pour les remercier.

· 830, 1er mois, 8ème jour : Rachrek domine les PJ et les emmène dans les ruines elfiques de l'ancien temps sous les mines du Cœur de Felandre.

· 830, 1er mois, 10ème jour : Rachrek prend le "contrôle" des PJ grâce aux secrets qu'il a pu découvrir dans les ruines de l'ancien temps.

· 830, 1er mois, 16ème jour : Rachrek commence l'entraînement des PJ et leur apprend certaines techniques utiles contre les elfes noirs.

· 830, 8ème mois, 25ème jour : les PJ rentrent dans le royaume des elfes noirs et s'apprêtent à voler le livre.

· 830, 8ème mois, 27ème jour : les PJ sont retrouvés dans les décombres de l'éboulement aux abords du royaume des nains des profondeurs.

· 830, 9ème mois, 1er jour : Le scénario commence…

Annexe 6 : Chronologie du scénario

Chapitre 1

· Jour 1, 10h00 : Les PJ se réveillent.

· Jour 1, 10h30 : le souvenirs 1.1 rappelle à Kerrick qu'il connaît Barendd.

· Jour 1, 11h00 : le conseil est fini, on apporte au PJ de quoi manger.

· Jour 1, 11h30 : les PJ quittent le royaume nain et s'engage dans les galeries.

· Jour 2, 22h10 : l'assassin elfe noir tente de récupérer le livre de Loth.

· Jour 3, 18h45 : les PJ rencontrent Vocédron et le groupe de nain des glaces. En revoyant le mage, Sargen se rappelle quelque chose : souvenir 1.4.

Chapitre 2

· Jour 3, 19h00 : les PJ arrivent aux portes du Cœur de Felandre

· Jour 3, 19h20 : les PJ arrivent dans l'auberge du dernier voyage

· Jour 3, 21h30 : Le démon tente de voler le livre. Alors qu’un des personnages l’affronte, un paladin de la Vertu vient à son aide. Ce dernier remarque la présence du livre et après un petit interrogatoire, demande au PJ de se présenter le lendemain dans le temple de Heironeous. Peu avant ou peu après (suivant l'heure à laquelle se couche Barendd), il rêvera à son tour et se rappellera une ombre : souvenir 2.1.

· Jour 4, 5, 6 : Les PJ ont trois jours avant l'anniversaire de l'Empereur. N'oubliez pas les autres souvenirs !

Chapitre 3

· Jour 7 : la cité est en fête et les PJ devraient vouloir se rendre au palais. Il y a une chronologie spécialement faite pour ce chapitre page 20.

Chapitre 4

· Jour 8 : les PJ partent pour le temple de Boraldim.

· Jour 27, 9h00 : les PJ arrivent en vue de la grotte. Puis, après être entrés dans la grotte, une sensation de mal-être les envahit.

· Jour 27, 22h30 : Liara se fait surprendre par les PJ. Kerrick se souvient du baiser (souvenir 4.1)

· Jour 28, nuit : Vocédron lance son sort Dream.

· Jour 29, 19h00 : Les PJ arrivent dans le temple.

· Jour 29, après le combat : Enalias se souvient d'une histoire : souvenir 4.3.

· Jour 29, après le combat : les PJ doivent faire un choix.


































































































































Dans ce monde, les paladins sont extrêmement rares. En effet, les dieux acceptent plus rarement d'accorder leurs pouvoirs aux humains afin d'éviter le fanatisme (même si Heironeous est plutôt contre, évidemment). Ce sont donc des gens sages et censés, et pas spécialement de grands guerriers forts et bornés.




















Le livre est insensible à la magie. Une détection du mal donne la nausée au lanceur.








Une détection de la magie fait apparaître deux choses : il s'agit d'un objet d'origine elfe qui porte  pourtant la marque d'une magie divine nécromantique.























La Matrone n'est autre que la dirigeante du peuple elfe noir.





Elle a aussi tué le père et le maître de Rachrek estimant que ces deux hommes ne méritaient pas de vivre…











A la première rencontre avec les PJ Rachrek avait déjà commencé à tisser des liens avec eux, raison pour laquelle ils ne l'ont pas attaqué à vue et l'ont suivi bêtement.

















La classe Aristocrate n'est normalement pas une classe jouable, mais c'est un scénario de tournoi !





Sargen est connu des bardes et des chevaliers comme un  guerrier hors-pair. Des rumeurs disent même qu'il aurait pactisé avec des démons…




















En ce qui concerne la classe Arcan Archer vous trouverez des informations dessus dans le livre du maître.





Kerrick est né dans le Cœur et il le connaît très bien. S'il vous demande des précisions sur tel ou tel sujet, répondez-lui, sauf si cela vous semble trop secret (à moins qu’il ne s’en souvienne pas dans l’instant…).

























































































Le père de Danira (un archange) se nomme Larnial.




























































































Berith et Danira se sont aimés. Elle l'aime toujours, mais en ce qui le concerne, son cœur ne ressent plus grand chose, sûrement à cause de la soif de pouvoir…





Notez aussi que Danira croit qu'il ne sait pas pour son sang angélique alors qu’il est au courant.























Vous trouverez une chronologie rapide de l'histoire du monde de Noé en annexe.


















































































































































En ce qui concerne les dieux de ce scénario, nous avons choisi de reprendre ceux qui se trouvent dans le Manuel des Joueurs 3e édition.





Pour chaque contact, vous trouverez toutes les infos susceptibles d'intéresser le PJ. Cela dit, certains demanderont de l’argent, d’autre un service, etc. De plus, il faut faire attention au moment où le PJ va demander l’info, car il n’est pas dit qu’à ce moment là le PNJ soit au courant de quelque chose. S'il y a un "+" à côté du nom, c'est que le PJ s'entend bien avec le PNJ, un "-" signifie l'inverse, un vide signifie que les 2 personnages se connaissent mais n'ont des relations que purement "commerciales".


Si le PJ sait où trouver son contact, il pourra vous le dire, sinon, il n'en a aucune idée…














ATTENTION !


Il faut savoir que les PJ sont tous immunisés contre le drain d'énergie et le drain de caractéristique. En effet, Rachrek a utilisé le sang d'Enalias (l'elfe du groupe) pour que le combat contre certaines créatures ne deviennent qu'une formalité.








L'équipement que les PNJ portent sera le leur lors des scènes de combat, entre, c'est comme bon vous semble.








La datation est basée sur le calendrier de l'Empire de Felandre.










































































L'Oresti est une terre elfique où habitent les hauts-elfes. Ils sont connus pour leurs grandes connaissances et leur vaste bibliothèques.





Rachrek a trouvé le temple à son goût et s’y est installé





Il a aussi demandé de l'aide à Nerull afin de rendre le lieu inaccessible aux fantômes, ce qui explique pourquoi Melianfis n'a pu le chasser.








Le piège :


Dommage : 3d10 +10


Search : DC 38


Désamorcer : DC 35


Reflèxe : DC 30




































































Cette histoire n'est connue de personne dans le groupe. Barendd pourra s’en souvenir sur un jet réussi de Knowledge Religion (DC 20)

















Cette zone est aujourd'hui maudite et c'est ce qui explique le sentiment de mal être.

































































































































































Le fait que le roi nain lui demande de partir avec les PJ prouve qu'il a encore confiance en son Grand-Prêtre…





Lorsque les PJ combattront le nécromant, il aura lancé au préalable deux sorts : Spell turning et Fire shield. (version froid).











Rachreck est un elfe noir habillé de noir. Il est plutôt frêle, semble même fragile.


Son visage n'exprime que la haine et le dégoût.






















































































Si le porteur de l'amulette meurt, le gardien finira la dernière tache qu'on lui a assignée.




















Spell storing permet au gardien d'avoir en mémoire un sort du mage qui le contrôle. Au moment où les PJ arrivent, il a en mémoire le sort Flame arrow.





Les elfes noirs


Loyal Mauvais


JS : +9/+17/+5


AC : 21


Hp : 59


Initiative : +9


Attaque (cimeterre) : +14/+9


Dommage : 1d8 +3 (17-20/x2)





Ils sont au nombre de 6.




















ATTENTION !


Lorsqu'Enalias verra Rachrek derrière le mur de glace un nouveau souvenir va ressurgir dans sa mémoire (souvenir numéro 3.1).










































































































































































Vous trouverez un plan de la cité en annexe. La ville n'est pas décrite dans les moindres détails, ce sera à vous d'imaginer le reste !





Lorsque Rachreck est venu dans le Cœur il a menacé le prêtre de Wee Jas pour travailler sur une version quelque peu améliorée du sort de Détection de la Magie, ce qui explique la méfiance du prêtre.





ATTENTION ! la rencontre entre Enalias et les prêtres-mages ne doit avoir lieu qu'à la fin du chapitre 2.



























































Le nombre de gardes indiqué ici représente ceux qui s'occuperont de la zone du palais.





Les mages sont des sorciers au service de la garde impériale.





Mur de glace





10 m


30 ft





Escalier





Autel des sermons





Statues de chevalier





Elfe noir





Chevalier


déchu





Rachrek





Berith





Comme vous vous en doutez, ces différentes fins, dépendent énomément des joueurs et de la façon dont ils perçoivent leur personnage ainsi que les éléments trouvés tout au long du scénario.








Berith, lorsqu'il se battra contre les PJ aura lancé deux sorts avant qu'ils ne le voient : Project image et Spell turning. Après à vous d'imaginer…





Comme vous vous en douterez, cette chronologie n'est là que pour vous aider à mener ce scénario. Cependant, et notamment en ce qui concerne le chapitre 3, la durée de chaque partie peut évoluer à votre gré.








Le chapitre 1 doit pouvoir être mené rapidement afin de laisser du temps à vos joueurs lors du chapitre 2.








Les chevaliers ne se ressemblent pas tous. Cela dit, ils portent tous le même équipement pour la simple et bonne raison qu'ils viennent tous du même endroit. En effet, Rachreck a retrouvé lors de ses nombreux voyage une vieille cité, aujourd'hui maudite et déserte. Cette cité était aussi le temple d'un vieux culte chevaleresque puissant.


























N'oubliez pas que Kerrick connaît Vocédron et qu'il le reconnaîtra.


























ATTENTION !


Le joueur qui interprête Enalias n'est pas au courant de ce qui s'est passé après la guerre en Elinesti et ne sait pas combien de temps il s'est déroulé depuis.














Notez qu'il n'y a aucune animosité entre elfes et nains, et ce quel que soit le clan concerné.





Les driders sont des sortes de centaure avec un tronc d'elfe noir et des pattes d'araignées.





Ce sont aussi les guerriers d'élite de la Matrone.





















































Ces démons sont des sortes de minotaure avec des ailes. Leur peau est rouge, et leur regard semble vide.









































Syphussa est une succube, c'est à dire un démon à l'apparence humanoïde avec les atouts d'une femme. Cependant la couleur naturelle de sa peau est le rouge. De plus, sachez qu'elle possède aussi de petites cornes.








