FALLEN ONES. LEMPIRE DES OMBRES
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"Lorsque les Ombres parcourront le monde, lorsque |'Etoile de I'Aurore brillera dans le ciel du levant,
en |'antique cité de Paertom, la Banniére étoilée attendra |'héritier du haut Royaume'

SYNOPSIS

Les personnages obtiennent une information selon laquelle un groupe de "héros" de I'Empire d'Alifa serait a
la recherche de |'Etoile de |' Aurore, un artefact légendaire, la banniére du premier Haut Roi de Therryl. Le
porteur de cet épée, serait en mesure de réclamer la suzeraineté sur toutes les population humaines de
L'Ouest; autant dire que dans les mains ennemies, cela permettrait de coaliser tout le monde contre le Roi-
Dieu. Les personnages doivent empécher cela a tout prix.

LA LEGENOE OE LA BANNIERE..

Il y a plusieurs dizaines de génération, aucune humaine n'existant encore. Et, Alors que le seigneur des
ténébres langait ses légions sur le monde, les hommes désunis, ne pouvaient espérer lui opposer une
quelconque résistance. Un groupe d'aventuriers, luttant contre les prince du mal, parti en quéte de la
demeure des dieux pour demander assistance dans leur lutte contre les forces maléfiques qui menagaient de
tout engloutir.

Suivant des présages, ils se rendirent dans |'antique Paertom, od, dit-on, Arius, le Premier homme, avait été
créé a |'aube des temps. Leur quéte fut longue et périlleuse, mais couronnée de succes. Dans |'Antique
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Paertom, Le Dieu Daéros apparut & Connor Aubétoile et & ses compagnons. Il leur remit la Banniere Etoilée,
que |'on appellera plus tard |'Etoile de |' Aurore. Grdce a elle, tous les peuples humains reconnurent en Connor
leur Roi légitime et tous s'unirent & lui face & la menace, oubliant leurs anciennes rivalités. Cette union
provoqua la défaite du Seigneur du Mal, et permit la création du haut Royaume de Calima, ot Connor établit sa
capitale. A son apogée, le Haut Royaume de Calima occupait tout |'ouest du continent de Therryl. Au fil des
siecles, la banniére fut oubliée puis perdue, et, de ce puissant état, il ne reste plus aujourd'hui que I'Empire
d'Alifa, en passe lui méme d'&tre conquis par les Forces de Farazuul le Roi-Dieu.

Mais une ancienne prophétie dit que, dans les heures les plus sombre, quand tout espoir serait perdu, I'Etoile
de I'Aurore referait son apparition dans les mains du leader destiné a libérer et diriger les hommes.

"Lorsque les Ombres parcourront le monde, lorsque |'Etoile de |'Aurore brillera dans le ciel du levant,
en |'antique cité de Paertom, la Banniére étoilée attendra I'héritier du haut Royaume'

Ac [ l. AGE (1 IO)

SCENE | CARNAGE A L'OMBRE E LETOILE. (20 MIN)

Les personnages sont dans la région de Vanashtar, Ils sont sous la direction du Général Valken le
Pourfendeur, ol une éniéme bataille oppose les forces de Farazuul a celle de |I'empire d'Alifa.

Combat contre: des

Soldats (2); 3 PV; Deg +2: 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000
Semi Héros (4); 5 PV; Deg +4: 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000 00000
Sorcier de Guerre (6); 11 PV; prot 4; Deg +4:

00000000000 00000000000 00000000000

00000000000 00000000000 00000000000

1 Héros (7); 12 PV; Prot 5; Deg +5; : 000000000000
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SCENE 2: LETOILE AU LEVANT (20 MIN]

Au cours du combat, en pleine matinée, certains regards se portent a I'est. Au loin, juste au dessus des
montagnes une étoile brille de mille feux. Ce phénoméne étrange est pris différemment suivant les individus,
mais quelque uns parmi les ennemis voient |a un bon présage pour eux, et regagnent en vigueur.

Le phénoméne dure toute la matinée, et dispardit vers midi, comme il est apparu.

SCENE 3: L€ PRISONNIER HEUREUX (20 MINJ

A la fin de la journée, fourbus, les personnages sont appelés par un bourreau. Ce dernier supervise les
séances d'interrogation de certains prisonniers. Il a quelque problémes avec |'un d'eux... enfin.. ils devraient
venir... ga semble important... sans vous commander-...

Arrivés a la tente dédiée & la torture, pardon, aux questions, les personnages voient sur le chevalet un
templier ou un paladin. Ce dernier a subit plus de torture qu'aucun homme he saurait |'endurer, pourtant, il
semble parfaitement en possession de ses moyens.. méme, son regard semble &tre a la fois apaisé et
heureux.

Quand les personnages entrent, il ferme les yeux, et les réouvrent, les toisant de son regard bleu azur.

"Voici enfin les marionnettes du pitre, je commengait d m'impatienter. Alors mes petites marionnettes,
comment vous portez vous? Vous savourez bien vos derniers instants?"

Suivant la "persuasion" que démontrent les personnages il sera plus ou moins loquace, mais d'une fagon
générale, il a quand méme envie de parler... apres tout, il y a eu un bon présage pour son camp.

Il se nomme Richard Ceeur Vaillant, chevalier de |'Empire d'Alifa.

Il racontera la Légende la banniére si les personnages ne la connaissent pas (Test de Savoir Occulte)

Il termine en disant que la vision de cette étoile & I'Est est clairement le signe que les ennemis de Farazuul
attendent tant: le retour du haut Roi.

Si les personnages se montrent vraiment "insistants", il ajoutera qu'il est évident que des "héros" sont sans
doute déja sur le chemin de Paertom.

SCENE 4: COMPTE RENOU ET MISSION (10 MIN)

Normalement, les personnages devraient en rendre compte au Roi-Dieu. Si tel est le cas, il leur assigne
simplement la mission de se mettre eux aussi en quéte: Il n'est pas question que quelqu'un d'autre que lui
puisse brandir cette banniere si elle existe.

Si les personnages ne le font pas... ben aprés tout c'est possible.. Un Iégat, lui aussi présent lors des
révélations du prisonnier leur suggérera de faire quelque chose; il n'est pas question que quelqu'un d'autre
que Farazuul puisse brandir cette Banniére si elle existe.

AcTe 2: EN OIRECTION O REMPART (1 H )

LES PRETENTIONS

Dans le monde entier, des individus "importants" ont pu assisté au phénomene de |'Etoile. Et parmi eux,
plusieurs prétendus descendants de Connor Aubetoile. Chacun d'eux, bien entendu, pense étre |'héritier
légitime. D'ailleurs, chacun d'eux déja réclamé le commandement total des forces humaines. Parmi les plus
importants on peut noter:

Amadéo IV, Empereur d'Alifa, 50 ans: Il dépéchera dans I'heure un troupe de légionnaire de L'Empire. Il
choisit de contacter magiquement la Iégion Panthére, basée & Corona. Une troupe de 50 hommes dirigés par
Aldius, Chevalier de |'Empire, traversera la forét en direction de I'Est avant de s'attaquer aux montagnes
pour éviter Rempart. Mais la route est trés difficile, ils n'iront pas trés vite. - Groupe A
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Bonatio, Seigneur de Levanto, 32 ans: Cousin ambitieux de |'Empereur, il est aussi un de ses principaux
rivaux, se réclamant d'une ascendance plus pure que celle de son cousin. Il s'est pourtant montré dans cette
guerre un allié fidele, mais perspective de d'asseoir son autorité le pousse a tenter sa chance. Homme de
terrain, il quitte ses terres avec 10 de ses meilleurs hommes. Compte rallier Corona, puis partir lui aussi en
direction e |'Est. Voyageant plus léger, est aider par ses hommes qui pour certain connaissent bien la région,
il ira sans doute plus vite que les |égionnaire. - Groupe B

Cédric, Fils du Duc de Valbourg, 24 ans: Comme beaucoup de Nobles du sud de Daerdal, Le Pére d'Cédric, est
vassal de |'Empereur d'Alifa. A ce titre, il a envoyé son fils et une troupe en Alifa, combattre aux coté de
|'Empereur. Cédric est un jeune homme fougueux, courageux et un excellent combattant. Posté a Vanashtar,
il a participé & la bataille d'aujourd'hui et a assisté médusé & la scéne de I'Etoile. Juste le temps de se
renseigner et de se préparer, il se lance avec quelques compaghons en direction de I'Est. Il compte
contourner discrétement Rempart, et escalader le mur non moins discrétement. Groupe C

Dendhal, Paladin de Daeros, 35 ans: Le culte de Daeros, et de fait la Théocratie de Daeros, est sans doute le
groupe le plus acharné & provoquer la chute de Farazuul. Partout ou cela peut &tre utile a cette cause des
Paladins, des Templiers, des Prétres, des Moines et des Soldats sont envoyés. Une telle troupe se trouve elle
aussi & Vanashtar au moment des événements de |'Etoile. Pour eux, il est évident que celui qui doit brandir la
banniére ne peut étre que le Théocrate lui méme. Toujours préts, et plus érudits que le jeune Cédric, il ont de
I'avance sur lui. Groupe D

PAERTOM

On raconte qu'autrefois, du temps de la grandeur de |'Empire d'Alifa, cette ville était une cité importante,
ol vivaient sages et érudits.

Les invasions barbares n'en ont laissé que ruines; la région fut abandonnée, et c'est a cette époque le Mur
Fut construit.

SCENE I LE VILLAGE REBELLE (20 MINJ

Les personnages se lancent donc & I'Est, normalement, en direction de Merid puis de Rempart. Pour le
moment, ils sont & la traine par rapport aux groupes C et D, partis avant eux.

Au plus proche des zones de combat, les villages qu'ils traversent vivent dans la peur des forces de Farazuul,
et c'est ainsi que les personnage peuvent apprendre que 2 groupes les précedent.

Mais, entre Vanashtar et Mérid, la situation se complique.

Se doutant qu'ils seraient sans doute suivit, les paladins de Daeros ont galvanisé la population d'un grand
village pour que ces derniers stoppent quiconque les suit, sur le théme "Aidez nous et vous sauverez vos dmes
et sans doute vos terres” . Bref, les villageois ont montés une embuscade contres les poursuivants.. ne
sachant pas que lesdits poursuivants ne seraient en fait pas des ennemis.

Les personnages arrivent donc dans un village ou des traces de combat récent sont visibles. Beaucoup de
meres pleurent leurs enfants.. Comme on le sait, Cédric est un excellent combattant, et un trés bon
capitaine. Cette rébellion, n'a fait que le retarder, il a tué ceux qui le génaient et a continué sa route. Ily a
perdu quand méme 4 hommes.

Les villageois rebelles sont désemparés. Il ne sont rendus compte trop tard qu'il s'attaquaient a des gentils,
qui ne leur ont pas fait de cadeau. Et quand ils voient les ombres arriver, ils sont d'autant plus désespérés.

Les personnages ne seront donc pas iniquités dans ce village.

SCENE 2: EMBUSCARE (20 MIN)
Les Groupes C et D contournent assez largement Mérid pour revenir peu ou prou sur la route principale, alors
que les personnages peuvent aller tout droit.

Cedric n'est pas dupe. Il sait qu'il a perdu du temps dans le combat et en contournant Mérid., et que donc ses
poursuivants en ont gagné. Ayant dépassé Mérid, il se sépare de la moitié de ses hommes. Charge & eux de
monter une embuscade contre les ombres.
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Un terrain propice se présente, un bras de riviére a traverser & gué en contrebas une petite pente.. le site
parfait.

Test de vigilance pour repérer les embusqués Difficulté Remarquable (4) sinon:

Traverser le cours d'eau: Test d'équitation Normal (2) & cheval ou Athlétisme Remarquable (4) a pied/nage.
Au milieu du cours d'eau, ils sont la cible d'un criblage de fléches et de boules de feu en regle.

Pour éviter Difficulté Fantastique (6) s'ils sont & cheval et Remarquable (4) pour ceux qui sont a pied. (Deg
6 + MR) si les personnages sont surpris; Deg 4 + MR sinon

Pour sortir de I'eau & la fin du round suivant: Test d'équitation remarquable (6) & cheval ou Athlétisme
Fantastique (6) a pied/nage. Si raté, la sortie se fera dans ME rounds.

Durant ce temps, il continuent a €tre la cible des fleches.

Une fois les personnages tout juste sortis, les assaillants se lancent dans une charge (4 cavaliers). Les
archers eux, se transforment en fantassins et dévalent eux aussi la pente (4 Archers/ Fantassins)

Les Soldats de Cédric

4 Archers / Fantassins Remarquable (4); 3 PV; Dégdts 4 + MR. OOO 00O OO0 00O

4 Cavaliers remarquables (4); 5 PV; Dégdts (5 + MR), 0OO00O0 00000 00000 00000

SCENE 3: PISTER OU FONCER. (20 MIN)

A partir de la les personnages ont le choix:

-Soit ils peuvent pister Cédric, qui suit globalement le méme chemin que les templiers; dans la mesure od les
personnages n'ont pas a se préoccuper d'éviter les patrouilles de Belezaar etc, ils devraient les rattraper pu
avant Rempart... mais les Paladins ne sont pas rattrapés.

-Soit ils peuvent foncer vers Rempart par la route, dans ce cas il y a toutes les chances qu'ils arrivent au Mur
1 jour ou deux avant leurs ennemis, Paladins y compris. La il peuvent rameuter la troupe, mettre tout le onde

sur le qui vive etc... a eux de voir.
Quoi qu'il en soit,
- Slils se lancent dans une poursuite:

o Si les personnages tombent sur le groupe C, ils le massacrent dans la méme mesure que lors
du combat de la riviere (pour abréger, ils perdent le méme nombre de PV que lors de la
premiére confrontation et ¢'et marre); mais Cédric lui est introuvable.

S'ils poursuivent les Paladins, ils se rendront compte que ces derniers ont forcé une des porte
de de garde du Mur située un peu au Sud de Rempart. Les gars sur place se sont fait
surprendre principalement a cause du fait que les défenses de la porte sont prévues pour
contrer une attaque venant de |'Est et non de |'Ouest.

- Sil remontent les défenses a bloc,

o ils apprennent, que le groupe C a été délogé et massacré par une patrouille, mais que leur chef
d réussit a s'échapper.

Ils apprennent qu'un groupe de paladin/templier/prétre/moine/soldat a forcé une porte un
peu au sud et a réussit a passer.
Normalement au moment de pénétrer dans les Terres Sauvages, ils sont dans un cas comme dans |'autre, sur
les Talons des Paladins, direction plein Nord Est

AcTe 3: OANS LES TERRES SAUVAGES [ [ HIO |

SCENE |: LES BARBARES ET LES DANGERS OE LA TERRE SAUVAGE. (40 MIN]
C'est pas pour rien qu'il y a un mur figurez vous!
Parmi les nombreux dangers, les personnages seront confrontés a

a
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2 Tigres a Dent de Sabre (6) OOO00 OOOO0OO
6 Auroch énervés (par le passage des Paladins) (6) OOO00 OO000 OO0OO0 00000 00000
4 groupes de 10 barbares (4) a différents moments et endroits
Attaque de nuit:
000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000
Au cours d'une chasse au bison, embuscade dans les hautes herbes
000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000
Rencontre fortuite dans un bois
000 000 000 000 000 000 000 000 000 000 000
Dans ou non loin d'un village en ruine (récemment attaqué par la Légion du groupe A) ils sont véneres.
000 000 000 000 000 00O 000 000 000 000 000

SCENE 2: RIVALITES (10 MINJ
A moins d'un jour de Paertom, les personnages entendent des bruits de combats.

S'approchant, ils découvrent dans un petit vallon en trentaine de Légionnaires en combat contre une dizaine
de serviteurs de Daeros. L'unité n'est pas de mise dans les rangs des ennemis de Farazuul...

S'ils sont trés vigilants, ils repérent également, sur la colline en face, un groupe de barbares, observant les
combats. Ces dernier attendent la fin des combats pour tomber a bras raccourcis sur les survivants.

Le mieux que les personnages aient & faire est de contourner tout a discrétement, ou d'attendre que les
barbares aient finit pour eux aussi fondre sur les survivants (il en restera une dizaine).

SCENE 3: L'HEURE DE LA CONFRONTATION. (20 MIN)
De loin, la ville semble briller de mille feux.

En fait, une lumiére intense émane du centre de la ville.
Arrivés sur place (sans encombres), les personnage, voient, au milieu d'une grande place, au somment d'un
grand obélisque, la banniére étoilée briller de tous ses feux.

Les 6 groupes se retrouvent ici, étrangement arrivant par des chemins différents.
- Le groupe de la Légion (reste plus que 3 mecs)

- Le Groupe de Bonatio (Reste plus que 5 gars)

- Le groupe des Paladins (Reste plus que le Paladin)

- Le Groupe des Personnages

- Et étrangement 1 groupe de Barbares (il sont 100)

"Qui &tes vous, vous et de quel droit venez-vous réclamer |'Etoile de L'Aurore?"
Chacun déclare sa cause et bien entendu déclare étre le seul légitiment capable de diriger |'humanité.
Les barbares aussi, déclarent un truc du genre, le monde entier est notre territoire de chasse.

Les PJ disent ce qu'ils veulent.

"Vous avez surmonté bien des épreuves pour arriver jusqu'ici, mais il vous reste une derniére épreuve
pour mériter la Banniére de L'Union. Désignez vos champions. Lui seul défendra votre cause en ces
lieux"
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Le Chevalier de la Légion s'avance. Moi, Aldius, Chevalier de |'Empire, je me battrais pour |'Empereur,
puisse-t-il vivre a jamais"

Bonatio s'avance: "Moi Bonatio, descendant en droite lighe de Connor Aubétoile, je me battrais pour
mon bon droit & diriger |'Humanité.

Cédric s'avance. "Moi, Cédric de Valbourg, Je me
battrais pour gagner le droit de guider les hommes
dans la lutte contre Farazuul le Maudit"

Dendhal s'avance. "Moi, Dendhal Erthélion, Paladin de
Daeros, Commandeur de |'ordre de la Vérité, je me
battrait pour rétablir la vraie foi dans le Monde"

Un barbare s'avance: "Moi, Duroc, Fil de Gondar, Fils
de Ralic, Porteur de la lance sanglante du Clan des
tueurs d'ours, je me battrais pour le droit de mon
peuple & chasser ot bon lui semble"

Le personnage désigné dit ce qu'il veut.

"Ainsi vous avez désigné vos champions. Commencez!"

Les protagonistes se jettent les uns sur les autres. Et un
combat sanglant s'engage. ; \

Se sont des personnages Incroyables (8) avec 13 PV et une
armure de 4 (magique ou non ), causant 8+MR deg.

Artuss0 000000000000
Bonatioo OO O O0OO0O0O0O000O0
CédriccO0O0O0O00000000O0
Dendhai OO O 0OO0O0OO0O0O00O00O0
DuroccO0O0O0OO0O0000000O0

Quand tout le monde s'est bien foutu sur la gueule, et qu'il n'en reste plus qu'un( PJ ou pas),
"La Démonstration a été faite"

tous les champions se relévent et ont guérit de leurs blessures.

"Aucun de vous n'est digne de |'Etoile de L'Aurore.

Retournez dans vos demeures, et apprenez a vos rois que L'unité ne se décrete pas. Elle se construit.
Et elle ne se construit surtout pas en massacrant ceux que vous voulez voir marcher a vos cdtés.."

De la Banniére émane un grand éclair de lumiére aveuglant.

Quand les personnages ouvrent les yeux, ils se retrouvent aux portes de Belezaar.

€T SI..

Et si le champion désigné par les personnages (ou si tous les personnages) se montre subtile et comprend qu'il
faut fraterniser avec ses ennemis plutot que de les combattre.

Les autres champions se foutent quand méme sur la gueule quoi que puisse dire le personnage. Il peut se
joindre alors a la bagarre ou pas.

S'il s'y joint, et attaque, la fin ne change pas.
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S'il s'y joint contraint et forcé, bref, s'il n'attaque pas, & aucun moment ou S'il ne s'y joint pas du tout, fuit
le combat:
"La Démonstration a été faite"
"Un seul d'entre vous est digne de |'Etoile de L'Aurore, mais |'heure n'est pas encore venue pour lui
de la réclamer...
Retournez dans vos demeures, et apprenez a vos rois que L'unité ne se décréte pas. Elle se construit.

Et elle ne se construit surtout pas en massacrant ceux que vous voulez voir marcher a vos cotés.. Un
seul d'entre vous I'a compris."

EPILOGUE

Les personnages sont donc de retour.

Farzuul mis au courant, se réjouit; si lui n'a pas la banniére, au moins aucun autre ne |'aura.

Si I'un des personnage s'est montré subtile, Farazuul déclare : "Je te félicite, mon enfant, de ta
clairvoyance et de ta sagesse. Mais je ne devrait pas étre surpris: Mes enseignements t'on été
bénéfiques"

Et d'ajouter "La banniére avait raison, il nous faut gagner le cceur des hommes. Cependant, hélas,
certains sont trop obtus et mettent en péril ce que nous construisons. L'altruisme c'est bien, mais nous
vivons une époque troublée, et nous ne pouvons pas nous offrir le luxe de laisser vivre quelqu'un qui
nous poignardera dans le dos & la moindre occasion, j'ai payé cher pour |'apprendre....

D'autre part, méme si la banniére n'a pas de porteur actuellement, il n'est pas dit qu'un jour elle ne
tombe pas entre de mauvaises mains. Ce probléme doit tre réglé définitivement....

Mes enfants, laissez moi voir par vos yeux... oui, je le vois.."

Les personnages se retrouvent téléportés au dessus de Paertom, en lévitation dans les airs, presque a la
verticale de |'obélisque.

Farazul tend les bras aux cieux, et de gros nuages noirs s ‘amoncellent, pour finalement tous se regrouper en
une unigue petite boule noire, qui descend lentement vers |'obélisque. A un moment, sa chute lente semble
étre freinée par une énergie mystique quelconque, mais elle poursuit inexorablement sa progression...
Jusqu'au moment od, touchant le sommet de |'obélisque, la petite boule noire provogue une onde de choc
suivie d'un gigantesque effondrement du sol. De Paertom déja en ruines, il ne reste désormais plus rien qu'un
immense cratére noir..

“Bien, rentrons a présent, (et hop Tépléportation) j'ai une nouvelle mission pour vous.."

EPILOGUE OE L EPILOGUE

De Paertom il ne reste plus qu'un immense cratére noir...

En son centre, quelque chose bouge...
Un grande vibration accompagnée d'un grondement sourd...
Un immense dragon surgit du sol et s'envole vers une destination inconnue...




