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Le Sang desAnciens ,

Une campagne pour Chroniques de la Guerre de Lodoss avec Pour Les Nuls.

Avant propos

Cette campagne a été jouée initialement avec les régles Pour Les Nuls 4.0. Mais a 'occasion la sortie mondiale de
PLN 4.5 et du module du jeu de role des chroniques de la guerre de Lodoss, 'occasion était trop belle de vous les
proposer maintenant, et c'est avec plaisir que je le fais.

Elle est prévue pour 5 joueurs (en plus du MJ, qui est aussi un joueur) et se déroule en 6 actes et prend pour cadr
le monde de Lodoss, et plus particulierement en Allania, le plus vieux royaume de lile contient. L'histoire s
déroule peu de temps apres la fin de la Guerre du roi Démon.

e
e

Il'y des siécles, avant la séparation de Lodoss du reste du continent, les terres d'Allania (et de Lodoss en général)
étaient bien différentes. Dans une vallée située dans les montagnes du Dragon Blanc, se dressait la fiere citadelle
de Sarnath. Avec Kastuul et Shining Hills (connue a I'époque sous le nom de Caer Sandoral), elle faisait alors
partie des 3 grandes cités de I'Ancien Royaume de Kastuul, le Royaume de la Magie. Sarnath était réputé pour ses
guerriers, qui avaient souvent affaire aux barbares et aux orques.

Les guerriers de Sarnath tombérent tous lors d'une grande bataille aujourd'hui oubliée, et les forces de Kastuul et
de Caer Sandoral envoyées a la rescousse ne purent rien y faire.

Le temps passa, et I'Ancien Royaume connu sa fin, et Lodoss connu une aire de barbarie et d'obscurantisme. Le
nom méme de Sarnath fut oublié. Pourtant, il reste des écrits, des écrits prophétiques. Les Prophéties de Thuath.
Qui disent que seul le sang de Sarnath pourra un jour endiguer un mal puissant et ancien, qui, une nouvelle fois
menacera le monde. Voici cette histoire.
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LOhi |l re en quelque

Cette campagne tourne autour de |l a r ®al i s atlbdoss dukdste dug
Grand Continent : Les Prophéties de Tuath.

LOh®ri tage de Ronan

Les personnages sont tous originaires doéun des vill
de Morts vivants, ils devront enterrer un de leurs plus proches amis et mentor, Ronan I'Ancien. lls vont découvrir
gue ce dernier n'était pas simplement celui qu'ils pensaient, puisqu'il s'agissait d'un érudit faisant parti de la Ligue
des Chroniqueurs.

Suivant les instructions posthumes de Ronan, ils partiront a la recherche d'un autre membre de la ligue. Aprés bien
des perlpetles ils finiront par le trouver. Ce dernier leur apprendra qu'eux non plus ne sont pas seulement ceux
ils pensaient °tre, é

qu
La Ligue des Chroniqueurs

Chronologiquement, se scénario se situe avant tous les autres. En effet il relate comment, alors que les
personnages étaient encore enfants, un groupe de Chroniqueur les a trouvé et protégé. Les joueurs, joueront pour
cette aventure uniquement les Chroniqueurs en question.
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Les personnages sont envoyés par Rasha, une des plus anciennes Chroniqueuses de la Ligue, dans la ville de
Builhan ou, aprés toute une vie de recherche, il pense avoir retrouvé la trace de plusieurs familles originaires de
Sarnath. Arrivés au village qui est aux prises avec une bande gobelinoides, ils découvrent les familles massacrées,
et plus tard, apprennent que les enfants de ces familles ont disparus.

Suivant la piste des assailllants, les chroniqueurs réussiront a délivrer les enfants, non sans se faire prendre en
chasse par de mystérieux cavaliers noirs.

Dans les Ruines de Sarnat

Rand a donc révélé aux personnages le contenu de la Prophétie, et le mystérieux destin qui les attend. Pour en
savoir plus il |l eur conseil déall erchronvgqueRashagy
au temple de Turba. Une fois Rasha retrouv®e, el |
r
p

i
e
ed®couvertes, et sont actuell ement expl or ®es. Les

lleurs ou m°me des agents de | 6ennemi. Apr s une
réclamer leur héritage.

e Réveil de Beor

Beor un ancien vampire se réveille et assiege la ville dans laquelle se trouvent les personnages. Il réclame leur
téte. Les personnages devront aller a sa rencontre et I'affronter. Mais ils trouveront bien autre chose qu'un simple
suceur de sang.

LO®p ®e du Roi

Al ors que des cr®atures ®tranges attaquent | e NesrHles
sont sur leur piste, et seule la réalisation d'une des prophéties de Tuath pourra les en sauver. lls doivent partir en
quéte d'Amélir, 'Epée légendaire des Sarnath. Mais Amélir a disparu | y a des siécles. Une enquéte les conduira a
Valis, a la cour de Fwan lui-méme, ou ils seront a une attaque des forces du mal.

e Sanqg des Anciens

e Nord est tomb® devant |l a puissance des Maraudeu
evront retourner sur les terres de Sarnath, en plein territoire ennemi, vaincre milles dangers, affronter celui qui est
erri re tout - a, et enfin, avoir | e courage de r ®al

Extrait des Prophéties de Tuath

Et tombent les pierres en feu sur la porte de Tan Hauser
D6acier forg®rééses armes seront
Qui ddlivreront lesSarnathdu retour des maraudeurs
Alors lesmorts vont se relever
Peuret douleurils vont apporter
Aux Clans de la porte de Tan Hauser
Et viennent les messagers de la porte de Tan Hauser
EtLd anci e nansuwaagversée r a
Pour retrouver leFléau desnaraudeurs
Alors la Tombe sera profanée
Frayeur et EspoiEllea donné
Aux Clans de la porte de Tan Hauser
Et la mort se répandra la porte de Tan Hauser
L6 av ™ n e NanMbrt sdra proclamé
Qui préparera la terre au retour desaraudeurs
Alors le Vrai Sang sera appelé
Sur le mont de terreur, ibpportela paix
Aux Clans de la porte de Tan Hauser
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Pour I'ambiance, accompagnée d'une musique genre le début de Conan ou du seigneur des anneaux, lisez les
prophéties de thuath dans la langue ancienne. Bien sur c'est du « Haut Charabia», mai s - a sonne

Han Fahal tua rouc en faya enda tua daar dé Tan hauser
Et tombent les pierres en feu sur la porte de Tan Hauser
Fram Staal mahad tua wap wabee mahad
Déacier forg® |l es armes seront cr ®es
Woa frrey@arnatifrram grimesh bahak
Qui dédlivreront lesSarnathdu retour des maraudeurs
Zahan Dehadans Wabee Strraght
Alors lesmorts vont se relever
Feharr Han Hourrt Zay wh&e
Peuret douleurils vont apporter
Tan Hauser Daar Clahas
Aux Clans de la porte de Tan Hauser
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Han coum tua meshia fram tua daar dé Tan hauser

Et viennent les messagers de la porte de Tan Hauser

Han Huld blahad wabee domm

EtL6 anc i e nansuacawversée r a

Tou Fihan Tua Grimesh Fall

Pour retrouver leFléau desnaraudeurs
Zahan Grrahave Wabee Ophaa
Alors laTombe sera profanée
Feharr Han Haarrp Zay Gahave
Frayeur et EspoiEllea donné
Tan Hauser Daar Clahas
Aux Clans de la porte de Tan Hauser

Handehatt repaaataua daar dé Tan hauser

Et lamort se répandra. |a porte de Tan Hauser

Noon D®hada Wabee Claham ¢

L6 av ™ n e NanMbrt sdraproclamé

Woa apréa Ehart frram grimesh bahak

Qui préparera la terre au retour des maraudeurs
Zahan TreBloud Wabee cahall
Alors le Vrai Sang sera appelé
Oon Feharr Mount, pax hé gahave
Sur le mont de terreur, ibpportela paix
Tan Hauser Daar Clahas
Aux Clans de la porte de Tan Hauser

Lisez également le petit texte qui suit avant de commencer le scénario.

a
a
a
a
a
a
a
a
a
?i
$|
?I
]
?I
|
a
]
q
q
q
q
q
q
q
q
q
q
q
q
gl

IAAAAAAAA A A A A A A A A A A AAAS S S S S A A A A AN NS S S S A A A A AN S S S S




De la Mer du Destin , un vent froid souffle. Survolant les Montagnes du Dragon Blanc sur des miles et

| des miles, il atteint Je royaume des nains , puis Turba. Redescendant ses vertes pentes et atteignant
vallée, il fait claquer les  fiers étendards des 10000 guerriers de Sarnat .

/s on laissé femmes et enfant en sureté  plus loin le ur Forteresse du sud. lls sont grands, ils sont fiers, ils
sont résolus, ils sont les meilleurs guerriers de leur peuple. Des combattants sans peurs.

Pourtant on peut lire  de lappréhension sur les visages graves. Car en ce jour, leur &me est troublée. En

ce jour, ils ne savent pas s'ils seront assez forts. L a question quls se posent tous en silence  n'est pas de

| savoir s'ils vont survivre ou pas. lIs savent quils ne survivront pas € mais y sont préparés. La question
est de savoir s'ils tie ndront assez longtemps.

Assez longtemps pour que le rituel des Shamans puisse étre mené a son terme.

Ass ez longtemps pour empécher l'ennemi d'interrompre le rituel.
A ssez longtemps pour sauver leur peuple tout entier

Car au -dela de la horde qui fait son apparition en haut de la colline, c'est contre un ennemi plus
| puissant et plus terrifiants quils se battent aujourd'hui. Un ennemi qui pourrait annihiler 'humanité
toute entiere. Un ennemi que les Shaman a larriere, dans le cercle de pierre créé a cet effet,  sont en
train de combattre de toutes [ eurs forcesé e.tMaig ilsxontg
besoin de temps et les 10 000 guerriers de Sarnath sont/a pour leur en donner.

Mais déja la horde fait battre ses tambours . Elle rassemble tout ce que Falalis et Kardis ont pus créer
comme créature des ténebres. Deémons, Orques, Gobelins, et surtout les terribles Maraudeurs,
dévoreurs de chair et d e magie, quasiment i nvulnérables, le fléau contre lequel se dressent aujourd’hui

/| es guerriers de Sarnathé

Et, D ans un fracas de fin du monde, la horde déferle . Hurlant et crachant sa haine

Alors, Les cors sonnenté

’

Les portes ®tendards s'avancentée

Les lanc es les arcs, les haches etlesépées s e | ~vent é
Et Les guerriers de Sarnath s'élancent dans leur derniere charge

Quand arrivent les armées de  Kastuul et de Caer Sandoral , des Maraudeurs il n'y a plus de traces, et les
Démons, Orques et Gobelins, affaiblis par les Sarnath, sont une proie facile . Mais les guerriers de
Sarnath etles Shamans sont tombés jusquau dernier  eux auss .

Nul ne saura jamais pourquoi ces hommes fiéres sont venus mourir si loin de chez eux.
Nul ne saura jamais que ce fourla leur sacrifice sauva le monde entier.
Nul ne saura tous | e sang qui a ®t ® vers®e

Et le temps passe, et passe enc ore le temps jusqu a cette nuit, bien des siecles plus tard, ou le non méme
de Sarnath a été oublié.

Cette nuit est l'une des plus  tristes de toute votre vie. Celte nuit, le corps de Ronan l'ancien, votre ami,
votre mentor, sera Incinére.

Cette nuit  Tout le village de Graves est présent a ces funérailles, car tous appréciaient Ronan ['Ancien.

Vous n'étiez encore que des enfants quand il est arrivé. Ronan ['Etranger comme on |appelait alors est
rapidement devenu un des personnages les plus importants de la petite  communauté miniére . Devenant
au fil des ans Ronan [ e Sdadareienpetdeguear n ale talént, & Ifac demmondré
maintes fois face aux orques et aux elfes noirs  venus du plus sombre de la vielle forét ou des montagnes
du milieu . Guérisseur, conseillé, et surtout, érudit, tout le village le respectait

Le destin a voulu qu e, dans votre jeunesse, i | vous prenne sous son aile.
De lui, vous avez quasiment tout appris.

Mais "tout a une fin" aimait -l a dire é
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Résumeé

Les personnages sont tous originaires déun des villa

Suite a une attaque de Morts vivants, ils devront enterrer un de leurs plus proches amis et mentor, Ronan I'Ancien.
lls vont découvrir que ce dernier n'était pas simplement celui gu'ils pensaient, puisqu'il s'agissait d'un érudit faisant
parti de la Ligue des Chroniqueurs.

Suivant les instructions posthumes de Ronan, ils partiront a la recherche d'un autre membre de la ligue. Aprés bien
des péripéties, ils finiront par le trouver. Ce dernier leur apprendra qu'eux non plus ne sont pas seulement ceux
qgu'ils pensaient °tre, é

cene 1:Flashback

Coup d'"7il raeide sur Gr a

o Village de Graves, a I'orée de la vielle et des Montagnes du Milieu; Fin du printemps:
e 1500 habitants; production de vin principalement, élevage (laitier et viandes); exploitation forestiére
(chasse, bois); culte principal: Marfa; pas de milice, 1 garde champétre.

Trois jours avant; une nuit de pleine lune; la communauté est réveille par le gong d'alerte.

C' est la fin du monde di sent certains et tous cour e
de tomber.

Au loin dans la vielle forét, elles s'abattent et rapidement la forét rougeoie sous les coups de l'incendie qui se
éclenche.

d
Les personnages sont appelés par Ronan. Il faut impérativement qu'ils aillent sur
place et vérifier que qui est tombé. Et si c'est du métal, il faut qu'ils en rapportent le
plus possible.

L

d

'impact est a environ 1 jour de marche (ou de cheval tant le terrain montagneux est
ifficile).
En pleine forét. L'incendie ne se propage pastropé une grosse pluie
Rencontre avec des hommes bétes eux aussi venus voir.
Hommes bétes (2); 1PS; Armure de base (+1PS)
Groupe de beaucoup d'homme bétes (5); 5 PS.

lIs trouvent effectivement du métal encore rougeoyant, d'environ 15 cm de diamétreé
n fait autant de boules de m®t al que

e
Quand ils reviennent, le village est en feu.

En passant prés du cimetiere, ils voient que les tombes sont ouvertes.

La ville est la cible d'une attaque de morts vivants

Zombies (1); 3PS

Plusieurs Zombies (3); 5PS

Une fois le chemin un peu dégagé, ils peuvent se diriger vers la maison de Ronan.
A

pres devoir se débarrasser a nouveau de quelque Zombies, lls découvrent Ronan Mort, une plume a la main et
des taches d' ancr eueljeswses é il ®crivait ¢

En outre, les personnages peuvent récupérer (ou remarquer) sur son cadavre son pendentif fétiche (qu'il cachait
toujours, mais que les personnages ont pu apercevoir quelques fois).

Sur son petit burau, les personnage découvrent la lettre suivante :

La Lettre de Ronan

Mes amis,

Voila longtemps que vous étes en age de comprendre, mais je pensais
toujours avoir le temps de tout vous dire. Peut -étre aussi, ai -je manqué
de courage dans cette affaire. Les événements qui se produisent
aujourd'hui prouvent que jai eu tort ; je ne pensais pas que les signes
annonciateurs se produiraient s it ot
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Je fais partie de la Ligue des Chroniqueurs. Ce groupe de sages fut fondé il y a des siécles

pour protéger et étudier les Prophéties de Tuath. Des dizaines et des dizaines d'ouvrages

traitants de s visions du prophéte devenu fou, relatives  a l'arrivée d'un ennemi maléfique

et t rés puissant. Un ennemi que les guerriers de Sarnath  ont déja combattu en leur temps.

Il serait trop long de vous expliquer tous les détails, mais sachez ceci: La prophétie semble
dire que seuls des descendants porteurs du vrai sang des Sarnath  seront a méme
combattre a nouveau ce mal . Mon travail a été pendant longtemps de rechercher de tels

descendants. Et aprés les avoir trouvés , de les préparer aux épreuves qui les attendent.
C'est ce que |j'ai faité et ces descendants en quest.i

S'il m'arrivait quelque chose, allez trouver immédiatement Eric le Bel a Blaye , | e
déja présenté . Il fait lui aussi partie de la Ligue ; il vous aid  era. Ne faites confiance a
per sonne d dGardez précieusement ce que vous venez de trouver. Ce métal peut étre

important.

Je les entends gratter a la porte ; il ne reste plus beaucoup de temps. Je tiens & vous le
dire: bien qu'au départ il ne s'agissai t "que" d'un travail, I'affection que j'ai développé au

fil du temps pour vous était tout a fait réelle. Vous voir grandir m'a apporté beaucoup de

joie. Merci pour ces années.

Scene 2:Le Voyage

Aprés lincinération des morts (Dont Ronan) (avec les Morts vivants dans le coin, il n'est pas question de les
enterrer), Les survivants (moins d'une vingtaine (plus de 600 personnes sont mortes) décident de se réfugier a la
ville la plus proche: Blaye sur la route de Novice.

levoyage est difficile. Ce ndest pour r i e haraueestddgéméra
bien tenue pour permettre tant bien que mal | 6ache
celui des produits de la mine vers Blaye. Mais la fonte des neiges, et les premiéres pluies de printemps on
pratiguement redui t la route °© un sentier i mpratic
personnages sont appel ®s au rstreuwcoo pour pougsar unrpeudes bétes de somme
C

oup d'"Til Rapide sur Bl aye:
e 4500 habitants; Production de vin; agriculture, élevage; Production de laine, exploitation forestiére.

A Blaye, les personnages arrivent dans une ville en flammes elle aussi... Ici aussi les morts se sont levés avec a
peu prés les mémes conséguences.

Un convoi est en partance pour la ville la plus proche: Noviceé
A Blaye, s'ils cherchent Eric le Bel, ils finissent par trouver sa maison.

lls le retrouvent mort ainsi que 5 autres jeunes gens, a peu prés du méme age que les personnages. Tous ont été
tués a lI'épée. Et assez proprement il faut bien direé

Dans l'atre, ils découvrent des restes de livres et de parchemins inutilisables.
Les personnages, n'ont d'autre choix que de partir pour Novice

Scene 3: Le s mystérieux poursuivant

4 mercenaires (3), Frontaliers (1); 1 PS; Armure de cuir (1Ps); épées ou masses.

Si les personnages fouillent ces hommes ils trouveront une carte avec une vingtaine de villes et villages biffés
(genre ils y sont déja allés), visiblement, Graves était leur prochaine étape.

cene 4: A Novice

Coup d' 1 idurNoagei de

e 25 000 habitants; Ville médiéval typique avec une pointe de mode mille et une nuit. Grande activité
commerciale; Grande flotte de marchands (vers Flaim a travers le désert); Centre culturel; Armée limitée;
Grand temple de Cha-Za (commerce et fortune).
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Une aiquille dans une botte de foin.

La ville est assez grande pour poser des problémes lors de la recherche d'un individus dont one connait que le
prénom.

Les personnages marinent donc dans leur jus pendant un bon moment.
Il est clair que les 10 premiéres pistes qu'ils ont sont des fausses pistes.

Mais cette petite enquéte n'est pas passée inapergue, notamment aux yeux des ennemis des personnages (les
mystérieux hommes en noir), ainsi, & un moment, les personnages sont abordés par un gamin.

Ce dernier a été payé pour leur dire que "j'ai entendu dire que vous cherchez un certain Rand. J'en connais un. Ca
vous fera une piéce." Et il donne une adresse dans la rue des Tisserands

En fait c'est un piege tendu par les hommes en noir. La maison est une maison vide. Que les individus ont investis
pour leur tendre une embuscade.

6 mercenaires (5), Frontaliers (2); 1 PS; Armure de cuir (1Ps); épées ou masses.

Les personnages trouveront sur eux une lettre trés intéressante: "Eliminez un dénommé Rand Holsson, dans la rue
de la Forge; a Novice. C'est un Chroniqueur alors soyez sur vos gardes. Eliminez également tout groupe de jeunes
gens d'environ 23 a 27 ans, qui le chercherait un peu trop activement. Rendez-moi compte par le canal habituel."
Et c'est signé "Frandor".

R a n dEnfin

La Rue de la Forge n'est qu'a deux pas de la.

Et ca tombe bien puisque les personnages sont alertés a leur arrivée par des bruits de combats. Les mercenaires
sont en train d'essayer de tuer Rand.

Quand les personnages entrent dans la maison (une grande salle commune), Rand se bat contre 4 mercenaires
lors que sa femme tente de protéger son fils avec un chandelier, des attaques d'un mercenaire.

a
5 mercenaires (3), Frontaliers (1); 1 PS; Armure de cuir (1Ps); épées ou masses.
Les personnages interviennent et regle le probleme.

Rand leur révéle les prophéties de Tuath et le tragique destin des guerriers de Sarnat, il y a plus de 1500 ans. (il
l eur rev | e ce que tout |l e monde en saité et ajout
peaux vertes, mais bien ces mystérieux maraudeurs dont il est question dans les prophéties.

Déclare que les personnages sont des descendants de ce glorieux clan d'avant la chute de Kastuul, et que si ses
interprétations sont exactes, seuls eux peuvent juguler la menace qui pointe a I'horizon: les Maraudeurs sont de
etouré et il faut |l es stopperé et que seul l e san
écupérer le mystérieux « Fléau des Maraudeurs » ; mai s il n6éen s daéille Ragha EQui avhitl ga
20 ans provoqué la quéte des descendants de Sarnath pourrait leur en dire plus ; mais ell e sobe
de Marfa ° Turba. Cdbest |7 que |l es personnages doi ve
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Chronologiquement, se scénario se situe avant tous les autres. En effet il relate comment, alors que les
personnages étaient encore enfants, un groupe de Chroniqueur les a trouvé et protégé. Les joueurs, joueront pour
cette aventure uniquement les Chroniqueurs en question.

Les personnages sont envoyés par Tasha, une des plus anciennes Chroniqueuses de la Ligue, dans la ville de
Builhan ou, apres toute une vie de recherche, il pense avoir retrouvé la trace de plusieurs familles originaires de
Sarnat. Arrivés au village qui est aux prises avec une bande gobelinoides, ils découvrent les familles massacrées,
et plus tard, apprennent que les enfants de ces familles ont disparus.

Suivant la piste des assaillants, les chroniqueurs réussiront a délivrer les enfants, non sans se faire prendre en
chasse par de mystérieux cavaliers noirs.

Les Chroniqueurs

Pour vous aider, voici les caractéristiques de jeu de quelques chroniqueurs que les joueurs pourront choisir pour
jouer cette aventure. Ces personnages, qui font partie de la Ligue, ne sont pas forcément des Erudits. En effet, la
majorit® des Chroniqueurs no0en "aventmriers"pausrécoltpruaes mfprmdtions ou
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M

mener des actions "sur le terrain”. S6i |l s ndéden veulent ipa&as.,popag othe @mo |3|
PC, en ne dépassant pas 6 dans un Archétype. A

Gabriel de Zaxon
Gabri el un sorcier ddage m¥sr . Originaire l
Chroniqueurs depuis prées de 20 ans.

Comment le jouer :

Loyal jaumsrgadatcauseldes Chroniqueurs. 4
Pacifiste convaincu, il ndusera de violence

Pour [ ui l a magie est un art quoéil convient

Archétypes : Sorcier (6); Ancien Mercenaire (3) ; Erudit (2)

Avantages : PP supplémentaires; Expertise (+2) (Sorts de défense); Impressionant.

PS:4;PH:10; PP :13.

Equipement: Cimetéere, Armure de cuir; 2 Potions de soins (+1 PS); 1 coursier de Flaim; equipement d'extérieur.

Irina  An'Sheadar

Irina est une shaman originaire de Moss. Demi Elfe par son pére, elle avécu son enfance
chez les Elfes de ce pays, ou elle a été initiée aux secrets du shamanisme. Physiquement,
elletenbeaucoup de sa m re il faut bien 6

des Chroniqueurs

Comment la jouer :
Est vraiment trés sdre d'elle.
Ne sait pas qu'elle tourne la téte a tous les méales en age de se reproduire.

Respecte (et fait respecter s'il le faut) la nature, a un niveau assez élevé (mais pas
fanatique non plus)

Archétypes: Shamane (5); Culture Elfique (3); Frontaliére (3)

Avantages: PP supplémentaires; Incantation statique; Attirante.

PS: 4; PH: 10; PP: 12

Equipement: Baton de shaman; Bikini en peau; 5 Potions de soins; Couteau.

Gorim ecu de chéne

Gorim est un Nain du Royaume qui se trouve au nord d'Allania. Fils d'un seigneur
nain, force de la nature, il a décidé d'aller parcourir le monde (contre l'avis de sa
famille) et de revenir plus tard, sage et aguéri.

Comment le jouer:

Est en recherche de sagesse

Est assez impulsif (mais dans sa recherche de sagesse tente se tempérer)

Aime bien une bonne beuverie (mais dans sa recherche de sagesse tente se

tempérer)

Archétypes: Noble (4); Guerrier nain (6)

Avantages: Fort; Increvable; Grand Voyageur (langues étrangéres: Elfique, Orque, Humain; L'Ancien); Carnage.
PS: 5; PH: 10

Equipement: Grosse épée; Armure de cuir (1 PS); Poney de Guerre Nain; Equipement de

voyageur.

Randhall

Randhall est un frontalier dans la force de I'dge venu des montagnes de Moss. Sa vie rude
en a fait un grand guerrier indomptable et un archer émérite. Par conviction il a accepté de
faire partie des chroniqueurs il y a 10 ans. Depuis, il s'est surtout penché sur I'érudition

Comment le jouer:
Ne part pas a "l'aventure” sans un bon plan.
Déteste les orques et tout ce qui y a trait
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Ne crache pas sur un brin de drague et plus si affiniét avec une jolie donzelle.

Archétypes: Frontalier (6); Soldat (3); Erudit (2).

Avantages: Increvable; Tir de loin; Tir dévastateurs

PS: 5; PH: 10

Equipement: Armure de cuir (1PS); Arc; Epée; Couteau de chasse; Cheval; herbes de soins (5 doses);
Equipement d'extérieur.

Katarina Oswald

Katarina, agée aujourd’hui de 27 ans, vient de Valis. Fille de comte, elle a refusé de se
marié avec I'homme (riche) que lui destinait son pére. Cela lui a valu d'étre battue puis
répudiée. Elle trouva refuge dans les bras de Rodric, un voleur de Roid, qui l'initia a son
métier et a l'utilisation des armes. Parallélement elle apprit a se battre comme un homme.
Repérant ses talents remarquables, la Ligue lui a proposé de se joindre a elle il y a 3 ans
et elle a accepté.

Comment la jouer:

Fiére et indépendante

Sait qu'elle est belle, et n'hésite pas a s'en servir

Ne regrette absolument son ancienne vie de "petite noble sans cervelle" comme elle dit.
Archétype: Noble (2); Voleuse (6); Guerriére (4)

Avantages: Attirante; cache-cache (dagues et crochets).

Equipement: Armure de cuir (1PS); Epée longue; Dagues (beaucoup); cheval.

Scene 1:La vieillle R asha

Dans leur manoir de la ville d'Allan, Rasha, une des plus ancienne chroniqueuses de la Ligue a convoqué les
personnages.

Rasha est une trés vielle femme, mais hélas, elle est un peu marginalisée par beaucoup d'autre chroniqueurs. L

raison? Rasha a concentré son temps, presque toute sa vie a un simple poeme issue des nombreuses Prophétie

de Tuath, au détriment de beaucoup trop d'autre prophéties bien plus importantes selon certains. Quoi qu'il en soi
asha est une des dirigeantes de la Ligue et a une autorité certaine.

R
Quand les personnages arrivent a ses quartiers, ils commencent par entendre les bruits d'une dispute. Cette
derniére résonne dans les couloirs vides et les personnages n'ont aucun mal & comprendre se qui se passe:

- L'homme: "vous ne croyez pas, Tasha, que vous devriez plus vous occuper des prophéties importantes,
comme celle qui dit que les armées de Marmo vont revenir conquérir Lodoss, plutdét que de vous occuper
des Sarnat? Les sarnat! Encore et toujours les Sarnat! Nom de dieu Rasha, ces gens ont disparus depuis
plus de 1000 ans!!!"

Rasha: "Le conseille de la ligue m'a autorisé a mener les recherches que je veux vous n'avez rien a dire."

L'Homme: "Nous en avons déja discuté il y a une semaine. Il est hors de question que la Ligue gaspille son
argent dans ce genre d'activités futiles. En tant que trésorier je ne le permettrais pas.”

Rasha: "Ne vous inquiétez pas Frandor, j'ai réussit a réunir la somme nécessaire. Tout cela ne coutera pas
un sous a la ligue."

- Frandor : é
Les personnages voient donc Frandor sortir des quartiers de Rasha en claquant la porte. Frandor est connu de
tous les membres de la Ligue, en effet, en tant que trésorier, c'est lui qui avance l'argent nécessaires aux divers
actions payées par la Ligue (notamment les frais des équipes de terrains); il passe prés des personnages en leur
jetant un regard furieux et marmonnant dans sa barbe, avant de disparaitre au coin du couloir.

Rasha recoit donc les personnages comme si de rien n'était et leur expose leur mission.

Les personnages doivent se rendre a Builhan. Selon elle, et se recherches, la vivrait au moins 5 familles originaire
de Sarnath. (Les personnages enaurontent endu parl eré on dit que Tuat h,
prophéties, serait originaire de cette ville aujourd'hui perdue). Selon elle, il est essentiel d'identifier ces gens et de
vérifier leur ascendance, l'avenir de Lodoss peut en dépendre".

n ce qui concerne les frais, elle leur donne une bourse de piéces d'or, et leur demande de ne pas réclamer cet
argent au Trésorier.
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Elle leur donne les noms des familles (Vertbois; Conrad; Irondor, Melman et Fugart), et ils doivent partir au plus tét
pour Builhan.

Elle répondra aux question des personnages sur ses déboires, mais n'incriminera & aucun moment un quelconque
membre de la Ligue, disant simplement que ce qu'elle juge important, d'autre le jugent moins important, et que
c'est en cela que la ligue est puissante; Elle s‘'occupe de tout au final.!!!

Scene 2:Buihlan en flammes

Fondu au noir, on attaque directement a Builhan.
Builhan: 2500 hab; commerce du cuir et du bois; champs de blé et de pomme de terre et de légumes verts.

Les personnages arrivent donc en vue de Buihlan a la tombée de la nuit. En fait, ce qu'il ont vu en premier dans le
lointain c'est une grosse fumée noire puis en dépassant une colline, le village en flammes.

Sur les lieux, les combats font encore rage entre les rares miliciens, paysans armés et les orques.

Il serait de bon ton de participer a la défense du village (enfin, ce qu'il en reste) et de s'illustrer dans ces combats
(en savant une meére et sa fille des flammes de leur maison, en protégeant des villageois qui tentent
désespérément d'éteindre le feu des attaque des orques, en secourant cette pauvre jeune et jolie demoiselle qui
tente de fuir |l es 5 orques " ses trousses etcé)

Les orques:
Guerrier orque (4); 1 PS
Quelque guerriers orques (5); 2 PS

Scene 3. Les Enf ants de la Prophétie

Une fois le calme revenu, les personnages pourront commencer a s'acquitter de leur mission, mais pas aprés que
ceux d'entre eux qui savent soigner des blessures ne soient sollicités.

En se renseignant aupres des villageois (reconnaissants) ils apprendront que les familles qu'ils cherchent sont des
fermiers qui vivent non loin du village (on leur indique les routes a suivre).

Deux d'entre elles vivent dans le village (les Fugart et les Conrad), une habite vers le nord (les Melman) une autre
vers le Sud Est (en direction de la forét du levant) (les Vertbois) et la derniere (les Irondor) vers le Sud.

Lancez 1D6: sur un résultat de 4 a 6, la personne qui leur donne ses informations est surprise; il y a deux jour, un
collecteur d'impdts venu faire du recensement lui avait posé la méme question.

Si cette personne est le bourgmestre (qui s'appelle Roland), pas la peine de lancer le D6, le collecteur d'impdts
‘'est renseigné auprés de lui.

s
La description du collecteur d'impéts? Un petit homme d'allure banale, chauve et habillé en bure marron. Non, ce
n'est pas | e m°me collecteur d'imptts que d'habitud
sur il avait un sal regard, et n'inspirait pas trop confiance, mais c'est tout a fait normal pour un collecteur d'imp6ts!

Quand les personnages iront aux fermes mentionnées, ils se rendront vite compte que les orques y ont fait le
moins de détail qu'ailleurs. Tout le monde a été massacré systématiquement. Aucun survivant.

Aucun?

Pourtant, dans deux fermes (a vous de voir) qui n'ont pas été brulées lors des combats, les personnages peuvent
e rendre compte (gr®©ce ~ des jouets retrouv®s ou
haque ferme), il manque le plus jeune enfant des deux familles.

En se renseignant a nouveau au village, ils apprendront (et le vieux Tony pourra méme les accompagner pour étre
sur) que chacune de ces famille avait un jeune enfant d'environ 4 ans, qui n'est pas parmi les cadavres.

Les prénoms de ces enfants: c'est simple, se sont les prénoms des personnages de la premiére aventure.
Et il faut absolument les retrouver.

Scene4: S ur la piste des orques

La seule facon de les retrouver est de pister les traces des orques qui ont attaqué les fermes en question.
La difficulté du pistage est Moyenne; mais devient Trées Difficile si les personnages s'y lancent durant la nuit.
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Si les personnages suivent les traces venant de plusieurs fermes, ils se rendront compte que ces diverses pistes
se rejoignent dans la forét du levant, pour ne former plus qu'une seule piste (qui n'est pas la méme que celle du
gros des troupes qui ont attaqué le village, si jamais les personnages le recherchent).

Suivant la qualité du jet de pistage, en plus de pouvoir suivre la piste, le pisteur pourra apprendre les éléments
suivants :

- Chaque ferme a été attaquée par environ 10 orques,

- Divers indices peuvent conduire a penser que les enfants ont bien été enlevés (un doudou qui traine, un
morceau de v°tement é)

La piste s'enfoncedep | us en plus dans |l a for°t en direction d
méme environ 50 orques, et une telle troupe dans une forét dense laisse beaucoup de traces.

Au bout d'environ 1 jour de poursuite, les personnages seront attaqués par un tigre des foréts.
Tigre a dents de sabre (5); 3PS

Durant le deuxieme jour, les personnages arrivent dans une clairiere ou les orques ont semble-t-il campés. De loin
on peut voir que les feux sont encore fumants. Ils y trouveront les cadavres d'une dizaine d'orques. Ces derniers
se sont sans doute battus entre eux.

A la tombée de la nuit du troisieme jour, ils arriveront au camp des orques, a c6té d'une tour en ruine datant d'une
ere oubliée.

Sceneb5: Le Camp des Barbares

Le camp est monté non loin d'une tour en ruine datant d'une ére oubliée. Ya 6 gardes a tout moment qui surveillent
le camp. 3 d'entre eux sont dans le campement au pied des ruines, les 3 autres sont dans la forét & une centaine
de meétres du camp, cachés (jet tres difficile pour les repérer). lls seront tous relevés 1 fois durant la nuit.

Si les personnages parviennent a s'approcher assez prées du camp pour entendre (et s'ils parlent l'orque) ils

pourront comprendre dans les conversassions que les orques attendent un humain; celui qui leur a confié cette

mission. En échange de ce service, ce dernier doit fournir a leur clan des 4 engins de guerre (2 balistes et deux
atapultes d'aprés les descriptions).

c
Les enfants sont dans une cage en fer au milieu du camp non loin du grand feu, et pleurent et gémissent tout ce
qgu'ils peuvent. Visiblement, a part avoir été assisté au meurtre de leurs parents et avoir été enlevés par des
orques, ils n'ont pas été maltraités.

Si les personnages ne font rien
i les personnages ne font rien, au petit matin, 10 cavaliers en noir arrivent au camp, dirigés par un grand homme

Les personnages ont du mal a en croire leurs yeux, il s'agit de Frandor (le trésorier de la Ligue). A ses c6tés se
tient un petit homme dont l'allure correspond a la description que les villageois ont faite du collecteur d'imp6éts.

Si les personnages ne font toujours rien, les cavaliers payent les orques en les tuant proprement sans subir une
seule perte, et embarquent les enfants. Au besoin, Frandor usera de magie.
Si les personnages délivrent les enfants avant l'arrivée des Hommes en noir

lls n‘auront que les orques a combattre, mais se feront poursuivre par les hommes en noir (Frandor utilisera sa

iscipline de mouvement pour accélérer ses chevaux et rattraper les PJ) qui les rattraperons et un combat s'en
suivra. L'objectif de Frandor est de récupérer les enfants a tout prix. Il n'hésitera pas a sacrifier toute sa troupe
pour y parvenir. Il ne se laissera pas prendre vivant.

| les personnages intervieanent lors de la "transaction”

Frandor et la moitié de ses hommes embarquent les enfants et laissent le reste des hommes régler le probléeme
des personnages et des orques (la ils risquent quand méme d'avoir des pertes)
L

es personnages devront se lancer a la poursuite de Frandor (ils le rattraperont bien sur).

Si les personnages interviennent apres la "transaction”
Q

ue se soit sur |l e site m°me ou apr s une poursuite,
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Les orques:

Guerrier orque (4); 1 PS

Quelque guerriers orques (5); 2 PS
es hommes en noir: mercenaires (8), Frontaliers (4); 2 PS; Armure de cuir (1Ps); épées ou masses.
e "collecteur d'impbts": Espion (4); Assassin (6); 3 PS; Dagues

Frandor: Sorcier (8); Ancien Marchand (3); Ancien Chevalier (5); PS: 5; Cotte de maille (2PS); Epée
magique (cause +1 PS). Il bénéficie d'un pacte qui lui octroie une vie supplémentaire (normalement il va en griller
une dans ce scénario.)

L
L

cene 6: Epilogue

elques semaines plus tard, les Personnages sont dans le village de Graves. lls confient une grosse bourse a
usieurs famillesé ainsi guesé |l es enfants qu'ils | ai
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Acte 3. L 0 h ®r deSargagh

Extrait des Prophéties de Tuath:

Et viennent les messagers deplarte de Tan Hauser

Et

L6dancien sang sera a nouveau vers®

Pour retrouver le Fléau des maraudeurs

Alors la Tombe sera profanée

Frayeur et Espoir Elle a donné

Aux Clans de /a porte de Tan Hauser
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