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Synopsis

Les PJ auront fort & faire pour braver et
vaincre les dangers du marécage : mauvaises
rencontres, prédateurs (tels que chafouins,
fachans, créatures de boue, etc.), et autres
sables mouvants.

A Tageta, découvrant les rivalités qui animent
les deux groupes, il leur faudra tirer certaines
choses au clair et résoudre les différentes
enquétes relatives aux manigances qui se
trament, complots qui s'ourdissent et disputes
qui éclatent. Et finalement, ramener la paix et
I'entente entre tous ?

Dans les marais, il leur faudra comprendre la
ruse et I'infame piege tendu aux voyageurs par
le feu-follet et déjouer les attaques menées par
les Batrasogs sous les ordres d'une Mort
Cramoisie. Et pourquoi pas tirer le meilleur
parti de la haine farouche et de I'opposition
tenace qui animent ces deux protagonistes
pour la retourner contre eux a leur dépens ?

Les PJ, au cours de ce scénario, seront
confrontés a de puissants adversaires.
Heureusement, de précieuses (et temporaires)
alliances leur permettront de s'en sortir
vainqueurs. Il leur faudra néanmoins dépasser
le malaise de signer avec le Diable, mais ceci
en fin de compte pour la bonne cause.

En effet, alors que les PJ seront « engagés »
par la Mort Cramoisie par l'entremise des
Batrasogs pour liquider ce si génant feu-follet
qui hante les marais. Ces deux puissants
monstres rivalisent de force dans le méme
terrain de chasse et se disputent les mémes
proies potentielles.

Lorsque le feu-follet sera acculé ou mourant, il
proposera, contraint et forcé, un pacte aux PJ
en échange de sa vie : il leur fournira quelques
équipements de son trésor personnel pour
aller le débarrasser de cette dangereuse et
redoutable Mort Cramoisie. Bien évidemment,
une fois celle-ci terrassée par les PJ, |l
n'‘hésitera pas a rompre leur contrat pour se
ruer sur eux essayant de les attirer vers un
piege mortel.

Les PJ auront alors l'occasion d'en finir une
fois pour toute avec ces étres spectraux qui
hante et terrifient les marais et leurs
voyageurs.

Amorce

Les PJ ont été engagés par les autorités
locales d’une ville de moyenne importance
pour servir d’auxiliaires a la milice. Celle-ci est
trop préoccupée par les affaires courantes en
ville pour avoir le temps et l'occasion de
s'intéresser aux problemes des Vvillages
environnants.

Les PJ assurent ces quelgues missions
extérieures sous couvert d’'une solde juste et
équitable a titre de mercenaires. lls recoivent
une solde de 2 PO/mois plus le gite, le couvert
et les frais de défraiement de route.

Pendant leur mission, ils détiennent les mémes
pouvoirs de police et d'autorité que les gens
d'armes. A cet effet, on leur remet a chaque
mission un parchemin frappé du sceau de
lautorité et des armoiries de la Vville,
contresigné par le chef de la milice, qui leur
confére les pouvoirs précités.

Ceci est confortable et bien utile entre deux
aventures ou quétes palpitantes,
extraordinaires et mouvementées.

Cette fois-ci, on leur demande de se rendre a
Tageta. C’est un village de 600 ames. On y
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trouve essentiellement des humains mais une
famille de gnomes s’y est établie et y tient une
florissante épicerie et quincaillerie, tandis
gu'une de leur connaissance naine y travaille
comme forgeron a la fabrication d’outils bien
particuliers, comme les PJ I'apprendront par la
suite.

Le MJ en apprendra plus ce village dans les
paragraphes suivants ou lui seront fournies
des informations détaillées.

D’habitude, il ne s’y passe jamais rien
d’'alarmant, si ce n'est les altercations
fréquentes et pittoresques entre les guildes de
tourbiers (extracteurs de tourbe de chauffage)
et les charbonniers (charbons de bois).
Jusqu’a maintenant, ces incessantes querelles
de clocher n’influencaient pas les productions
respectives.

Mais maintenant, il y a de quoi s’'inquiéter. On
redoute quelques événements bien sombres,
pour I'avenir.

En effet, alors que I'hiver approche et que les
réserves de combustibles de chauffage doivent
étre disponibles en ville (un froid rigoureux et
tenace s'installe et persistera jusqu’en février
de l'année prochaine), le peuple attend : plus
aucune cargaison n'est parvenue depuis un
certain temps. Les négociants en ville nen
savent pas plus, de méme que les habituels
convoyeurs, car Tageta a [I'habitude
d’'organiser ses propres caravanes.

On charge les PJ de tirer cette situation au
clair... Et rapidement : I'hiver n’est pas loin, en
embuscade, au détour de 'automne.

Les références des pages relatives aux
monstres rencontrés proviennent de cet
ouvrage : ( ) * +
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Et le Fachan et la Mort Cramoisie proviennent
de cet ouvrage : ( ) * )
0; # , <
-9 ./0
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Le MJ (ou Meneur) peut faire jouer cette
aventure dans n’importe quel village, bordé
d'un profond et inquiétant marécage de son
univers de campagne, ou existant sous
conditions d'éventuelles modifications et
ajustements.

Cette aventure est recommandée a un groupe
de 4 a 5 PJ de niveau 5 a 7, possédant
qguelqgues armes magiques +2 indispensables
pour toucher la Mort Cramoisie, s'il fallait

devoir l'affronter.

Cette aventure s'adresse a des PJ rusés et
perspicaces, voire l|égérement tentés par
guelqgues arrangements ou procédés peu
orthodoxes ou peu scrupuleux, ne reculant pas
devant quelques trahisons pour faire triompher
la bonne cause en fin de compte. Leur
alignement devrait étre en majorité L/M voire
C/B.

Les encadrés représentent des passages
« narrés ».

Les paragraphes mis en italique sont des (et
des compléments aux) régles du jeu.

>
# ? @A
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En route

Aprés quelques formalités accomplies, les PJ
nouvellement équipés (slils y ont pensé)
peuvent se mettre en route pour Tageta. Le
chemin se déroule sans encombres ou
embdches.

Eventuellement, le MJ, pour donner raison a
des PJ méfiants et suspicieux, pourra placer
'une ou l'autre rencontre pour leur donner
raison ou accroitre leur « crainte du pire ».

En chemin, les PJ ne rencontrent aucune
personne ou marchandise qui viendrait du
village. Les autres voyageurs qu’ils croisent
n’ont vu personne et n'ont aucune nouvelle.

Bient6t, le temps se rafraichit, I’humidité leur
transperce les vétements, la brume se leve et
monte en panaches flottants. Une angoisse
moite, gluante et spongieuse commence a
gagner peu a peu les PJ.

On approche du marécage d'ou on extrait la
tourbe, et dans lair flotte Il'odeur
caractéristique du feu a [I'étouffée des
charbonniers.

Le marais ceinture tout le village de Tageta.

En traversant le marécage

tenter de mordre sa victime. Leur peau est de
couleur gris foncé a sombre.

Le malheureux agite autour de lui, dans un
geste désespéré, une sorte de rateau, seul
outil qu'il a pu saisir pour défendre sa vie, gqu'il
fait tournoyer autour de Iui en de grands
moulinets pour tenter de repousser l'attaque.
Mais il est visiblement débordé et exténué.
Dailleurs, il semble chanceler sur lui-méme,
prét a s'effondrer sous son propre poids.

Au détour du sentier boueux que traverse
péniblement et inconfortablement les PJ, ils
atteignent bientot une petite clairiere. Il y flotte
une brume froide et humide qui s'effiloche de
partout. Méme si la scene est quelque peu
fantomatique et sinistre, ce n'est pas cela qui
devrait retenir leur attention.

En effet, un Test de Perception auditive
(DD10) ou de détection (DD10) leur permet de
se rendre compte que plusieurs ombres
s'agitent dans le brouillard et que des bruits de
combat, tels que l'entrechoquement d'armes,
des bruits de fureur et des rales, résonnent
apparemment dans la purée de poix.

La scéne qui s'y déroule est dramatique. Un
pauvre diable se déméne comme il peut,
attaqué par deux créatures bizarres.

Celles-ci se déplacent avec une rapidité et une
dextérité hallucinantes, sur une unique jambe
terminée par 6 doigts de pied placés en cercle.
Cette unicité se poursuit incroyablement par
l'unique oeil qui tréne au milieu de leur face
entourée de cheveux bleus foncés. L'un
d'entre eux manie une hache a l'aide d'un bras
placé au milieu de sa poitrine. L'autre semble

Il s'agit d'un charbonnier attaqué par deux
fachans. Celui-ci se défend avec I'un des ses
outils et est victimes de I'empoisonnement de
leurs morsures, qui ne va pas tarder a le faire
s'écrouler, inanimé et totalement a leur merci !

L'un des fachans l'attaque avec une hache
gu'il manie avec son unique bras et l'autre se
jette sur lui en tentant de le mordre avec ses
dents pourries afin de lui injecter un poison
paralysant.

Cette morsure cause 1-4 points de dégats et
oblige la victime a réussi un Jet de Vigueur
(DD15), au risque de se retrouver tétanisé
pour 1d4 rounds.
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Derriére, un "loo", une sorte d'écran pare-vent,
les PJ peuvent se rendre compte que, par un
Jet de Sagesse réussi avec un certain malus,
(puisque caché par ['écran), que son
compagnon charbonnier déja mis hors-combat
est tiré par la vicieuse créature qui tente de
I'entrainer dans une mare d'eau pour la faire
périr noyée. Les PJ doivent agir vite s'ils
veulent éviter cette mort horrible réservée a
l'infortuné !
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Il s'agit de deux charbonniers. On peut les
reconnaitre aux outils qu'ils manient pour se
défendre tels que la "corrack", rateau assez
bizarre et le "shool", pelle a longue manche.
Ceux-ci étaient revenus sur leur lieu de travail
précédent pour remettre quelque peu l'endroit
en ordre. Durant ['été passé, la, ils ont
confectionné les meules qui servent a faire
briler les blches en faisant en sorte que
l'apport en oxygéne soit insuffisant pour que la
combustion soit compleéte.

Ce sont de véritables rodeurs, hommes de
bois qui passent tout I'été - la combustion ne
souffre pas alors de vents violents et
intempestifs - a entretenir leurs meules,
calfeutrant les points faibles pour qu'aucun
vent violent ne s'y engouffre et ne ruine alors
toute la lente combustion qui s'y déroule. lls
vivent alors dans des huttes de fortune.

Justement, ils réparaient la structure de
branchage de leurs abris coniques, qu'ils
recouvrent durant |'été d'herbe ou de chaume.

Un campement massacré et saccageé

Tout ceci indique d'évidentes traces de lutte.
De grandes zones herbeuses ont été
dégagées sur 20 cm de profondeur. De petits
louchets se trouvent aux alentours. Ce

« découennement » récent prouve l'existence
d'une activité humaine d'extraction de tourbe a
cet endroit.

De grands louchets : un petit louchet monté
sur un manche de prés de 6 m de longueur a
servi d'armes d'hast de fortune aux tourbiers
(ech tireu de tourbe). Le coupeur de tourbe
(ech coupeu) : souvent, le gamin du tourbier
coupait les pains de tourbe en briquette égales
de prés de 25 x 10 cm a l'aide d'un coutelas
courbe et pointu, qu'on retrouve ensanglanté ;
il a dO atteindre son but mortel. Le contenu des
brouettes a été répandu au sol. Celles-ci
étaient maniées par ech brouteu. Elle serve a
disposer les briques a l'air libre pour leur
laisser perdre leur humidité, tant la tourbe est
spongieuse et gorgée d'eau.

Des briques au sol ont été renversées,
écrasées dans d'apres combats sur la zone d'
« étente ».

Des pyramides ajourées de briquettes ont été
jetées au sol, saccagées, et puis foulées sans
vergogne. Elles servent aprés un premier
séchage de 8 jours a clbturer I'évaporation des
briquettes de tourbe. On les surnomme des

« lanternes ».

Les PJ atteignent une vaste zone dégagée.
Celle-ci est traversée par de nombreux
sentiers formés par le fréquent passage
dhommes. Des outils trainent au sol,
abandonnés. Il n'y a personne, pas ame qui
vive. Des brouettes en bois sont renversées,
des louchets brisés, éparpillés au sol.

Le louchet est wune béche spéciale
extrémement coupante, dont un cbté est replié
de maniére & emboiter la motte de tourbe.

Par cette description, les PJ doivent
comprendre qu'il s'agit d'un campement de
tourbiers et que ceux-ci ont été décimés
intégralement.
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Pour le MJ, ajoutons que le pouvoir calorifique
de la tourbe est inférieure de moitié & celui du
charbon mais qu'elle constitue un combustible
et un mode de chauffage pratique et bon
marché, méme si sa combustion a
l'inconvénient de dégager énormément de
fumées. Elle n'en reste pas moins accessible
aux couches de population les moins nanties.

En relevant quelques indices et en fouinant un
peu partout, éventuellement quelques jets de
fouille (DD15) et de détection (DD12), les PJ
peuvent se rendre compte et lister les
éléments suivants.

La sentinelle a été tuée sans ménagement,
d’'une facon violente et brutale, par une arme
contondante ; trés probablement une masse
métallique. Il doit s'agir d'un humanoide
quelconque doué d'un certain degré
d’intelligence pour manier et utiliser une arme
évoluée. Il se peut aussi, plus que
probablement d’ailleurs, qu’il n'a pas les
connaissances pour la fabriquer mais qu’il I'a
pillée sur un cadavre. Il peut s'agir d'un
goblinoide, par exemple.

Dans le cas présent, il s'agit d'un Batrasog,
typique de cet environnement pour lequel il est
parfaitement adapté. lls haissent les humains,
gu'ils attaquent a vue, et vivent dans des
endroits isolés, tels que des marécages. |l
n'est pas rare non plus qu’ils soient dirigés et
au service d'un quelconque étre Chaotique
Mauvais. Dans cette aventure, ils sont au
service d’'une Mort Cramoisie.

Tous les autres corps ont disparu, semblent-ils
trainés (les traces sont visibles) pour étre
noyés vers une mare saumatre. Les PJ
peuvent penser a la tactique des fachans qu’ils
viennent de voir en action, mais il s'agit d'une
fausse piste. On remarque en effets des traces
de personnes bipédes alors que les fachans
n‘ont qu’un pied !

Il s’agit de Batrasogs, qui ont tirés leurs
victimes vers leur maitre la Mort Cramoisie, qui
leur apporte protection contre d’éventuels
adversaires puissants. Aussi, ils peuvent
récupérer et garder tous les trésors et
richesses qui se trouvent sur les victimes.
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Famille de gnomes

Celle-ci est bien intégrée au paysage et aux
habitudes du village. En effet, elle tient depuis
longtemps une épicerie et une quincaillerie
bien utiles et achalandées. On y trouve de
tout: les outils et la mercerie servent a la
fabrication des outils indispensables aux deux
guildes.

Thorn

Thorn le nain, est un habile forgeron comme
ceux de sa race. Il frappe le marteau sur
'enclume avec dextérité, brio et semble sans
égal. Il produit des outils de grande qualité tels
que le louchet dont se servent les tourbiers du
village pour extraire de la vase marécageuse
leur pain de tourbe. Il est donc en excellente
affaire et relations commerciales avec ceux-ci.

Guildes

Au sein du village, il existe deux grands
groupes d'individus: les tourbiers et les
charbonniers. Ceux-ci forment le tissu
économique et lucratif du village. Leur but
étant fort similaire, ils se concurrencent
férocement. Aucun des deux ne veut lacher
prise, bien que leurs productions respectives
soient toutes deux trés appréciées et
demandées.

Le marécage tout proche, bien que sinistre et
parfois mortel, assure quand méme aux
tourbiers une certaine prospérité sous la forme
des tourbes combustibles.

Les charbonniers, eux, doivent souvent
traverser le marais pour amasser le bois et

branchages qui servira a étre transformé en
charbon de bois.

Les charbonniers aident les bdcherons du
village occasionnellement a l'abattage des
arbres et a leur acheminement au village pour
les travaux de charpente et menuiserie, tandis
gue les tourbiers sont chargés d’entretenir les
chemins et sentiers qui serpentent dans le
marais et de jalonner ceux-ci de lampions a
huile, qui servent a baliser les passages sirs
ou 'on ne risque pas de s’embourber ou pire,
s'enliser.

Blessé

Les PJ, apres avoir sauvé le pauvre villageois
d'une mort tout aussi certaine qu'horrible,
peuvent se remettre en route vers Tageta. Le
malheureux est encore sous le choc et sonné
des coups de boule que lui ont assénés les
fachans.

Il faudra probablement le brancarder jusqu'au
village. En effet, aprés leur avoir indiqué de
suivre les lanternes servant de guides aux
voyageurs au beau milieu des marais pour
rejoindre le village, celui-ci s'écroule,
inconscient.

Un brancard fait de branchages sur lequel on
couche le blessé et qu'on tire derriére soi peut
tout a fait convenir.

Quelques temps apres, les PJ arrivent en vue
du village. Dés leur arrivée, on comprend la
situation et on emméne le blessé, en les
remerciant poliment mais prestement, pour lui
prodiguer des soins auprés du clerc du village.

Alors que les PJ vont probablement chercher
une auberge ou loger, ils se rendent vite
compte que les rumeurs vont bon train et
circulent de rues en ruelles depuis leur venue.
Curieusement, un peu contre toute attente et
contrairement a la curiosité qu'éveille leur
présence, on ne se soucie pas de leur venue
impromptue. Certains habitants du village
(ceux aux traits du visage marqués par la suie)
murmurent, colportent que "cela doit encore
étre un sale coup en traitre des autres...". On
ne se préoccupe pas d'eux, on ne s'intéresse
pas de leur venue, a leur titre, fonction, motifs,
etc. lls peuvent dailleurs, a la discrétion du
groupe ou du MJ porter les insignes, étendard
ou blason de la ville principale.

Les PJ vont devoir se présenter eux-mémes
aux autorités du village.

Selon leur caractere, leur rang, les PJ peuvent
prendre tout cela assez mal, s'indigner, voire
s'emporter de tant de mépris ou de manque
d'attention et d'estime, qu'ils méritent et
réclament.

A bien se souvenir, 'homme secouru était
affairé au moment de l'attaque auprés d'une
meule de terres et de broussailles Iégérement
fumante, un étrange (et particulier) rateau a la
main pour défendre sa vie.

Il s'agit d'un charbonnier armée de son corrack
(rateau) ou shool (pelle a long manche), sur
son lieu de travail.

Note sur les tagetas

Assez vite, les PJ vont commencer & ressentir
une certaine fatigue a force de patauger sans
cesse sur un sol spongieux ou une force de
succion leur fait payer au prix dhorribles
efforts chaque pas qu'ils font.

Tout ceci éprouve leur résistance physique, ils
subissent un malus permanent de 1 a leur Trait
de Constitution s'ils réussissent un JP de
vigueur DD 15 et de 2 points si c’est un échec.
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Aussi, leur déplacement diminue pour tous de
3 meétres par round.

A moins de chausser un équipement spécial,
cela va vite devenir un calvaire.

Le MJ fera remarquer aux PJ cette fatigue
permanente qu'ils subissent, leur faisant bien
comprendre que leur éreintante marche au
beau milieu de ce bourbier en est la cause.

S'ils le veulent et se renseignent a ce sujet, ils
peuvent acquérir et porter ces chaussures
spéciales, appelées tagetas, et qui leur
permettront de neutraliser ces effets négatifs
assez rapidement. Au Bazar des Gnomes, il
est possible d'en acheter une paire pour la
modique somme de 5 piéces de cuivre.

Le MJ peut noter qu'ils ne subissent aucun
malus sur leur vitesse de déplacement, sur
leur discrétion, etc. s'ils les chaussent.

Dailleurs, ils remarquent que la plupart des
villageois portent des chaussures spéciales et
typiques au environnement marécageux
appelées tagetas.

Durant la période Yayoi, il y a plus de deux
mille ans, les cultivateurs portaient les tagetas,
qui leur évitaient de s’enfoncer dans la boue
des riziéres lors du repiquage du riz. Le tageta
consistait en un assemblage de planchettes
dépassant largement la pointure du pied pour
la portance, avec la laniére de paille tressée
pour y glisser l'orteil et deux cordes plus
longues tenues a la main pour exercer une
traction secondant le pied dans son effort pour
extraire la planchette de la boue. On estime
gue c'est le tageta qui évolua vers le geta
(socque de bois).

Note sur I'enlisement

Suite & une demande d'avis sur les forums du
SDEN et de Cerbere.org, je vous livre ici un
condensé pratigue au niveau des regles, a
l'usage du Meneur, pour gérer l'enlisement
d'un PJ dans le bourbier d'un marigot.

Tout  d'abord, la  victime  s'enfonce
progressivement dans la boue au rythme de 5

- 10 cm par round jusqu'a 50 cm par round !
Tout dépend de l'intensité dramatique que le
Meneur veut donner & la scéne. Si la victime
se débat, est alourdie, etc. tout cela peut
accélérer son enlisement.

Ensuite, une fois que la victime est
complétement submergé, sa téte immergée,
elle risque [I'étouffement par noyade. Le
Meneur verra a ce sujet les régles de Noyade
ou d'Etouffement ou la Constitution (et la
chance) de la victime joue un grand réle pour
sa survie.

Sans compter qu'une fois enfoncé jusqu'au
cou, la pression sur son torse l'incommode
pour respirer et peut lui causer des dégats a ce
stade.

La victime peut tenter de s'extraire de cette
facheuse position en réussissant un test de
compétence de Survie ou d'Evasion.

Des personnes peuvent l'aider a s'en sortir.
Ainsi, ceux-ci tentent un jet de Force contre un
DD dépendant de la profondeur a laquelle il est
enfoncé. L'effet de succion, d'aspiration
rendant la chose plus pénible au fur et a
mesure de I'enfoncement.

Chaque personnage qui aide le premier
sauveteur permet d'ajouter un bonus de +1 au
jet de Force.

Tandis qu'un malus de -2 est a ajouté lorsque
la victime est enfoncée au quart, de -4 a la
moitié et de -6 lorsqu'elle est enfoncée aux
trois-quarts.

Tout ceci n'est qu'une base, une proposition a
titre indicatif et informatif pour gérer ce cas de
figure. Au Meneur de voir si cela lui convient,
ou s'il préfére improviser sur d'autres régles ou
facons de procéder.

Rivalités et manigances

Le MJ trouve ci-dessous toute une série de
jalousies, de complots et de manigances qui
se trament au sein du village au sein des deux
guildes, I'une en opposition a l'autre.

Les PJ sont amenés a enquéter a leurs sujets
et a faire la lumiére sur celle-ci et apporter la
preuve que tout ceci n'est que racontar,
jalousie ou mesquinerie.

C'est par leur enquéte que les PJ vont
véritablement voir ce qui se cache sous tous
ces faits. Tout ceci est bien souvent anodin et
banal.
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Le « parvenu » ? Chanceux plutot !

Dans le village, on jalouse tous la richesse si
soudaine de Petrov, un tourbier de pére en
fils: son petit dernier Gustaf marche sur les
traces de son pére et l'aide au travail en
coupant nettement et précisément les pains de
tourbe en briquettes parfaitement
dimensionnées.

On le suspecte beaucoup des pires horreurs
ou assassinats pour s'étre constitué une
fortune pareille. 1l a dQ tuer pére et mére pour
obtenir un tel magot.

De plus, il ne raconte rien sur sa découverte,
ce qui a le don d'accroitre le mystere et les
tensions.

Les PJ peuvent questionner Petrov, qui restera
bien muet. Mais en interrogeant habilement et
gentiment Gustaf, qui veut plus tard devenir
«aventurier », ils peuvent apprendre les
choses suivantes.

Gustaf traine souvent dans le marigot a flaner,
mimer des batailles imaginaires, des chasses
au trésor fantastique, etc. D’ailleurs les PJ
peuvent I'avoir déja croisé en chemin dans ses
jeux.

Un jour, il est tombé sur le repaire de
chafouins, des monstres pernicieux et vicieux
qui étranglent leur victime. Ces créatures n'ont
aucun sens de la richesse et jettent les trésors
aux ordures répugnantes et malodorantes.

Gustaf a été attiré par I'odeur, a exploré une
caverne et a découvert le tas de déchets d’'ou
brillait une piece d’or... Il farfouilla et en trouva
tout un butin... Il a eu beaucoup de chance de
ne rencontrer personne.

Sentier balisé pour une mort certaine

On accuse les tourbiers de piéger les sentiers
pour faire disparaitre corps et bien les
charbonniers.

Le MJ découvre par la suite ce qu’il en est de
ces « pieges » et que c'est le feu follet qui est
la-dessous. Mais les PJ, sur le moment,
pourront difficilement faire éclater la vérité,
chacun se défendant ou accusant l'autre.

De la nuit des Temps
Les tourbiers sont terrorisés par des monstres
squelettiques inconnus, comme sortis tout droit
de la nuit des temps.

Ces monstres semblent les assaillir sur leur
lieu d’extraction.

En fait, il s’agit de squelettes fossilisés de
petits dinosaures que Tangram, le prétre du
village partisan des charbonniers, a pris un
malin plaisir, par une curiosité incrédule et
imprudente, a ranimer et a envoyer les
harceler. Ce sont de faibles ennemis, mais ils
causent une véritable panique chez les

tourbiers a leur simple apparition.

Les PJ confrontés aux monstres ne se laissent
pas « effrayer » et découvrent le prétre non
loin, dont ils peuvent soupgonner avoir les
dons pour faire cela et lui ordonner de cesser
ces pratigues douteuses sous peine de
reglement de compte ou de punition.

La pelle de la discorde, Cain et Abel ?

Un charbonnier a été retrouvé, violemment
assommé par un louchet. Directement, on a
supposé que c’était le coup d’un tourbier.

En allant voir le blessé convalescent, qui se
remet doucement de ses blessures, on
apprend qu'il pourra bientét reprendre son
travail sur son site habituel.

La, un ami lui dit que son site a été repris par
un autre charbonnier qui y travaille d’arrache-
pied pour en retirer le maximum.

En allant le voir sur place, on se rend compte
gu’il exploite au maximum ce gu'il peut avant le
retour du précédent et il est facile de lui faire
«avouer » qu’il a manigancé ce tour pour le
neutraliser et lui spolier sa place !

Embrasé d'un coup, coup de malchance ?

Un tas de charbon de bois a durant la nuit été
éventré et s’est embrasé comme une torche au
petit matin, ruinant tout le long et fastidieux
travail de son propriétaire.

On peut apprendre que le charbonnier est un
frere du prétre et que les tourbiers au courant
des agissements de celui-ci ont voulu se
venger et lui ruiner son travail.

D’ailleurs tous les tourbiers, sans l'avouer,
disent que tout ceci est bien fait, en tant
gu'ainé, il paie les erreurs de son frere prétre.

Découverte macabre

On retrouve soudain un cadavre
admirablement conservé dans un champ de
tourbe. Directement, les charbonniers qui y
reconnaissent I'un des leurs veulent monter
une expédition punitive prenant déja naissance
dans le village, mais heureusement lorsque les
PJ sont la!

Ceux-ci peuvent les calmer par leur autorité et
mener I'enquéte. Il se fait que ce charbonnier
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était agé, et qu'il est mort de vieillesse ou a
glissé et s’est tué sans aucun heurt ou trace de
coups ou d’homicides, on ne I'a pas dissimulé
ici...

Parti en fumée, comme une allumette
Une motte de tourbe s’est embrasé d'un coup,
on pense tout de suite a un sabotage.

En fait, celle-ci était stockée imprudemment
prés de la forge et un scorie ou une étincelle a
fait démarrer une auto-combustion. Sur place,
les PJ voient le travail de la forge.

Au niveau de la production

Méme si le village semble frappé de maux
étranges et diaboliques, les Pj ne doutent pas
gue le climat de rivalités et de manigances ou
tous se suspectent ou rejettent la faute sur
lautre, finissent par pourrir I'atmosphére qui
est devenue a ce jour, trés tendu et explosive.

Les PJ ayant mené l'enquéte auront déja
élucidé certaines prétendues « machinations »
de la guilde adverse, et nont plus qu'a
s’employer a découvrir — et anéantir — ces
mystérieux dangers ou agresseurs que recele
cette zone glauque et poisseuse.

Raids incessants des Batrasogs sur le
charroi commercial

Les PJ se rendent vite compte au village
gu'aucun convoyeur n'ose prendre la route et
que les stocks de tourbe et de charbon de bois
s'amassent chez [I'habitant  producteur.
Interrogés, ceux-ci indiquent que chaque
convoi se fait systématiguement attaquer et
gu’il n'est pas possible et viable de traverser
les marais pour rejoindre les grandes routes.
Les attaques sont brutales mais bien étranges
sur de nombreux points, que révélent les
témoignages.

Sur le bord de leur route, les PJ peuvent
apercevoir des chariots incendiés et de
violentes traces de combat menés sans pitié
par les Batrasogs contre I'énergie et la rage du
désespoir des villageois

Ce qui est étonnant dans les récits des
convoyeurs rescapés ou témoins des places
de combats désertés, c’est qu’il n'y a jamais
aucun cadavre sur place. On suspecte les
Batrasogs d'étre carnivores ou pire encore,
nécrophages! Des témoins racontent aussi
gu'un mystérieux brouillard se leve a
'approche du lieu d’embuscade, et que des
rougeoiements dans la nappe vaporeuse
grisatre et blanchéatre ont été vus ?

Il n'en est rien! Seuls les Hauts Batrasogs,
plus rares, apprécient la chair humaine.

Le brouillard et les rougeoiements sont la
marque de la présence de la Mort Cramoisie,
qui se nourrit de survivants qu'on laisse fuir
expressément pour augmenter leur terreur et
se faire piéger par celle-ci.

Le Batrasog est un amphibien bipéde
ressemblant & une grenouille. Il porte bouclier
et armure et sait se servir d'armes. Sur la terre
ferme, il se déplace lentement, vitesse de
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déplacement de 3 métres. Néanmoins, il peut
toujours se battre avec ses armes naturelles,
crocs et griffes.

Ses bonds prodigieux et son talent a se
camoufler dans un milieu qu'il connait comme
sa poche lui permettent de faire subir a son
adversaire un malus de -2.aux jets de surprise
de sa victime.

Il peut bondir de 10 m vers l'avant et jusqu’a 5
m de haut ; lorsqu’il attaque ainsi, il bénéficie
d'un bonus de +2 au Toucher comme si il
chargeait

Batrasogs avant de s'en prendre a nouveau a
eux. Les convoyeurs pourront & nouveau
parcourir le marécage tranquillement sans étre
la cible d'attaques violentes et incessantes.

Les habitants de Tageta, commencant a
prendre confiance en nos PJ, envoyés ici pour
débrouiller la situation et instaurer un mieux-
étre, leur réveleront que la guilde des tourbiers
est en proie a un terrible adversaire, qui leur
pose un ennui conséquent sur la production.

Les PJ arrivent a hauteur d'une zone
marécageuse remplie de joncs et d’hautes
herbes folles. Alors qu’ils sont entourés et y
pénétrent, des traits verts teintés d'une lueur
métallique s’abattent sur eux.

Une dizaine de Batrasogs les ont surpris par
cette attaque fulgurante et soudaine venue des
airs.

Déja, de nombreux convoyeurs ont été
trucidés ou s’enfuient en hurlant. Les
Batrasogs sont bien équipés en armes, en
armures (de cuir ou brigandine) et en
boucliers.

Les tourbiers ont récemment trouvé une zone
trés riche en tourbe d'une excellente qualité et

enterrée a une profondeur trés raisonnable,
moins pénible et fastidieuse a I'extraction.

Malheureusement, cette zone est occupée,
envahie par une Créature de boue qui a pris
possession de l'endroit en se repaissant des
malheureux qui s'aventurent trop prés de sa
mere sans faire attention au danger qui les
guette, qui sommeille sous l'eau saumatre et
boueuse.

Tandis que les PJ combattent farouchement
les Batrasogs hostiles et violents, ils peuvent
se rendre compte gu’au méme moment s’est
levé un étrange brouillard dense et malsain.
Celui-ci envahit peu a peu toute la zone de
combat, s'insinuant partout, les jets de

Toucher sont pénalisés de 2.

Les convoyeurs prennent peur et s'enfuient
déja en tout sens. Dans un silence mortel, on
voit I'étrange brouillard se teinter d'éclats
rougeétres tandis que les PJ sont occupés a
livrer bataille, ils finissent par se retrouver
seuls sur le champ de bataille dégagé de son
brouillard, tous les assaillants ayant été
anéantis.

Monstre du marais

Grace a lintervention des PJ, les chemins
gu'emprunteront bientét les chariots chargés
de briquettes de tourbe ou de sacs de toile de
jute remplis de charbon de bois sont a
nouveau sars.

C'est une bonne chose de faite et, maintenant
que les rivalités sont passées, chacun va
pouvoir se remettre a son travail sans penser a
titiller son voisin.

L'embuscade qu'ils ont pu repousser
précédemment donnera a réfléchir aux

On indique alors sommairement aux PJ
I'endroit ou se situe cette mare diabolique. Il
faut parcourir un petit trajet qui dure un peu
moins d’une journée. A priori, il ne se passe
rien de bien particulier.

Le MJ en profite pur décrire linquiétante
atmosphére du marécage.

Eventuellement, s'il le désire, le MJ peut faire
vivre au court de cette traversée la rencontre
suivante en considérant que les PJ vy
parviennent lorsque le convoi de chariots est
déja attaqué.

A l'approche de [I'endroit, tout est
soudainement et sinistrement plus silencieux. Il
n'y a aux alentours aucun bruit, feulement,
bruissement, crissement, chant d'oiseau, etc.
Aucun insecte, aucune créature vivante, si ce
n’est une plus épaisse et dense végétation.

Il faut que les PJ pénetrent quelque peu dans
la mare pour réveiller la créature et lattirer,
l'obliger a s'extirper, se former, se révéler a
eux pour qu'ils puissent en découdre.

H # D # > D

> B > D
> >
Les PJ ne se doutent pas que plusieurs

individus peuplent la mare.
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A peine pénétrés dans la mare, se forme un
étre humanoide trapu d’environ 1,50 m en un
round de temps. Dégoulinant et ruisselant de
boue, de tourbes et d'eau.

Elle semble surgir de I'eau, menacante, aux
yeux fixes et vides tels deux trous noirs.

A moins de 3 m de sa victime potentielle, la
créature de boue se jette littéralement elle. Si
elle touche (jet de toucher a faire sur une CA
de contact), le déplacement de sa victime est
réduit de 3 metres par round. En cas d’échec,
le monstre doit passer un round a se reformer.
2d6 créatures se ruent sur nos PJ pour les
attaquer de toute part, il n’y a que dans cet état
gu'ils peuvent prétendre la toucher a l'aide
d’armes magiques.

A zéro de Déplacement, la victime immobilisée
commence a suffoquer (perdant 1-8 pv par
round) et & mourir si elle n’est pas secourue en
5 rounds. Il suffit de passer un round a libérer
les voies respiratoires obstruées de boue pour
secourir la victime et lui éviter une mort atroce.

Elle est sensible aux sorts offensifs classiques.
Des sorts d’Excavation ou Dissipation de la
magie sont similaires a l'usage d'un sort de
Boule de feu lancé par un mage du méme
niveau.

La Transformation de boue en roche la tue
instantanément, sans Jet de protection
possible.

Elle est insensible a toute forme de poison
(magique ou naturel) et aux sorts influencant le
mental.

Le MJ peut faire lancer divers Jets de
compétences en fonction de ses PJ pour leur
faire comprendre ou leur faire saisir les points
faibles de leur ennemi et utiliser a bon escient
divers sorts.

Masse vaporeuse rougeatre

Lorsque les PJ relatent cette étrange brume
rougeoyante apparaissant et disparaissant tout
aussi mystérieusement que ce brouillard qui
donne l'impression gqu'on ne s’en sortira pas,
les villageois évoquent I'esprit démoniagque du
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marais, une sombre superstition qu’on conte
aux enfants.

Ce diable pratigue un étrange sabbat autour
de son étrange chaudron, d'ou se dégagent de
longues et interminables fumerolles grisatres
et malsaines, lequel est directement chauffé
sur un atre approvisionné par les flammes de
'Enfer.

Certains racontent avoir vu la scéne et s'étre
enfuis en courant avant gu’'un mauvais sort ne
s’abattent sur eux mais, de toutes fagons,
« cette histoire ne fait pas 'ombre d’'un pli... »
s’empresse-t-on d’ajouter !

De toute évidence, il ne s'agit pas de ces
légendes qu’on conte aux enfants pour les
terrifier et les dissuader d'emprunter de
dangereux chemins tout cela est beaucoup
trop empreint de réalisme et de terreur, chez
les adultes eux-mémes.

Les PJ peuvent croire cette terrifiante légende
mais il est probable qu’ils voudront en avoir le
cceur net, et dailleurs, c’est bien la leur
mission, faire la lumiére. lls se mettront a la
recherche de cette étrange clairiere ou s’agite
ce Diable s’affairant autour d'une marmite

fumante chauffée a partir d'un cratére de
I'Enfer magmatique.

Il s’agit bien évidement de la Mort Cramoisie
qui réside depuis des lustres dans la région,
pour qu'on ait eu le temps de fabuler cette
Iégende a son compte.

Celle-ci, en échange des richesses de ses
victimes, s'est offert il y a peu les services et
l'allégeance d’'une tribu de Batrasogs perdue
au fond des marais pour qu'ils lui rabattent des
victimes ou l'aident insidieusement. Il faut dire
guelle est depuis quelques temps
concurrencée par un puissant rival, un
malfaisant feu-follet, qui chasse les mémes
proies, sur le méme terrain.
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Mort Cramoisie

Les PJ vont alors s’engager au plus profond
des marais, la ou I'hnumidité est poisseuse, les
insectes voraces et les risques d’enlisements
omniprésents. Ce parcours est éprouvant et
relativement dangereux.

Le MJ peut choisir de voir les PJ ralentis,
embourbés, attaqués par une patrouille de
Batrasogs, harcelés par les insectes, atteints
par une maladie ou un parasite, empoisonnés
par un air vicié ou par une plante au contact
vénéneux, etc. Bref, le MJ peut leur faire
endurer une lente et progressive souffrance,
les personnages doivent souffrir de ces
conditions extrémes.

Il ne faut pas perdre de vue, et c’est bien le
cas de le dire, qu’ici la brume est permanente
et que la vision s’en trouve fortement réduite.

Quoi qu'il en soit, il leur faudra établir un
bivouac. Vu I'humidité, faire du feu reléve du
miracle ou du défi, que seule I'expérience
éventuelle d’'un rédeur ou un PJ spécialisé. De
ce fait, un jet DD17 en survie est nécessaire
pour allumer le feu.

Au «traditionnel » 1% quart de garde, la
sentinelle se fera attaquer pernicieusement par
la Mort Cramoisie, mais pas de chance pour
celle-ci, le PJ en charge ne peut arriver a
trouver le sommeil ou méme a s’assoupir tant
I'air est malsain et humide.

La Mort Cramoisie a mesuré le danger et sait
reconnaitre de dangereux adversaires. Elle
propose aux PJ de leur révéler une information
capitale qu’elle est slre qu'ils ne possédent
pas ou n'auraient pas découvert, et que cette
révélation pourrait bien rendre les routes plus
s(res.

Elle leur révéle I'existence du feu-follet et leur
explique son odieux stratagéme de chasse.
Avec cette information, ils peuvent aisément le
repérer et lui régler son compte. Ceci arrange
la Mort Cramoisie.

Si les PJ invoquent ou sous-entendent son
implication avec les Batrasogs, elle dit n’avoir
rien & voir avec ceux-ci et n’hésitera pas un a
instant a les abandonner et méme a leur
révéler I'endroit ol se cache le butin, pourtant
part du marché qui la liait avec les Batrasogs.
En quelque sorte, la Mort Cramoisie livre aux
PJ la rétribution qu’elle avait négocié avec la
tribu de Batrasogs.

Elle ne se montre pas hostile et au contraire se
montre trés concernée et coopérative a vaincre
cet ennemi. Elle fait mine de ne représenter
aucun danger. Elle ne se trahit pas par sa
teinte rougeéatre et ira méme jusqu’a dire
gu’elle est un esprit de la Nature protégeant
les hommes qui y travaillent en paix, tels que
les tourbiers. Elle fera aussi remarquer, si on
l'interroge a ce sujet, que le feu follet a la
propriété d’émettre des lumiéres dans des
teintes « rougeatres » suspectes.
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Les PJ vont alors probablement partir traquer
ce feu follet.

Feu-follet

Les PJ ont appris par la Mort Cramoisie
comment le feu-follet s’attire de nouvelles
victimes. Les tourbiers ont pour mission de
baliser les sentiers du marais indiquant a tous
ceux qui les empruntent les passages sdrs et
praticables.

A cet effet, ils plantent & intervalles réguliers
des jalons surmontés d'une lanterne qu'ils
viennent et veillent & alimenter régulierement.
Le feu follet joue et se sert de ses points de
repéres lumineux pour tromper d’insouciantes
victimes qui marchent vers une mort certaine,
les entrainant vers une zone marécageuse ou
ils finiront par s'enliser dans les sables
mouvants dans une interminable et
insoutenable agonie, qui augmentera leur état
d'angoisse et d'anxiété en sentant la mort
arriver, pour que le mets soit encore plus
délicieux pour le feu follet, qui se nourrit
littéralement de ces peurs !

L'idéal pour les PJ est de se faire
accompagner par l'un de ses tourbiers
«allumeurs » de réverbéres qui peut leur
indiquer par habitude et connaissance la ou
'on s'égare et ou l'on s'éloigne du droit
chemin, indice d’'une malversation fallacieuse
du feu follet. Trés vite, ce procédé paie.

Les PJ se trouvent face au feu follet, étre de
lumiére clignotante et virevoltante aux reflets
nombreux et variés sans cesse changeant, qui
tente d’abord de les neutraliser. I| commence
par éliminer leur guide puis, se sentant
menaceé, par les PJ relativement coriaces, il
leur propose une tractation.

Feu follet (pgl12): DV (9d8 ou 40pv); Init
+13; Depl vol 15m (parfaite) ; CA 29 (+1 taille,
+9 dex, +9 parade) contact 29 pris au
dépourvu 20; BBA lutte+6/-3; Atta spé (a
outrance) décharge électricité (+16 contact
2d8 électricité) ; immun. sort, invisibilité
naturelle, vision dans le noir 18m ; JP Réf +12,
Vig +3, Vol +9

DS-- des armes magiques sont sans effet sur
le feu-follet. Par contre, les armes
traditionnelles font des dégats normaux contre
lui. Les seuls sorts utiles contre lui sont en
regle générale: Protection contre le Mal,
Projectiles magiques et Labyrinthe.

Le feu-follet, lorsqu’il lui reste 5 pv, tente de
fuir, mais propose ici un marché aux PJ.

Volte-face

Celui-ci fera tout pour éviter ce combat, et
propose un marché aux PJ. Il tente des les
amadouer, d’acheter sa survie. Il communique
par une sorte de «morse» avec Sses
clignotements lumineux qu’il peut moduler en
intensité ou teintes.

D’abord, il indique qu’il y a bien pire adversaire
et leur relate la présence de la Mort Cramoisie
dans les parages. Les PJ la connaissent bien,
ils I'ont rencontré sous peu mais celle-ci doit
probablement étre parvenue a les berner. Le
feu-follet leur indique que c’est un terrible
fléau.

Le MJ peut décider si des conseils tactiques
ou caractéristiqgues propres du Monstre sont
communiqués par le feu-follet.

Qui plus est, la mort cramoisie s’est alliée avec
ces cruels Batrasogs.

Le feu-follet propose aux PJ de leur apporter
son aide bienveillante pour en finir (une fois
pour toutes, se dit le feu-follet, avec elle).

Il leur propose de leur refiler quelques
possessions de son trésor personnel. Il ne leur
révele pas sa cachette et leur présente, enfin,
les attire vers I'équipement suivant.

Batonnet-Fléau d'armes (page 177): cette
arme irradie un faible aura magique détectable
a laide de Détection de la magie. Au
commandement de son porteur, le batonnet
devient un fléau a deux tétes qu'on peut
assimiler & une arme de cavalier, 1d4 +1 dg si
ce n'est qu’elle confére un ajustement de +3
aux jets de Toucher et aux Dégats. Possédant
deux tétes, les dégats sont doubles, sur un
seul adversaire ou réparti sur deux.

Dépenser une charge, permet & son porteur de
bénéficier d'un ajustement +4 a sa CA et Jets
de Sauvegarde durant un Tour (10 rounds).

Le baton ne posséde que 2 charges. Cette
arme peut étre considéré comme une arme
magique +3.

Lame courte, de Grande Vitesse (page 215):
cette lame +2 donne a son porteur un + 4 en
initiative.

Tout ceci peut s'apprendre par une analyse
quelque peu précise et experte par un mage a
l'aide de sorts ou guerrier expérimenté.

Les PJs peuvent faire affaire un temps mais ils
doivent se douter que cet accord est tout sauf
fiable vue la vilénie et la fourberie de ce feu
follet égale a celle de la mort cramoisie son

Entre charbonniers et Tourbiers, quel bourbier

Pour http://www.cerbere.org

14



adversaire. Mais ils peuvent trés bien, et c’est
conseillé, tiré parti de cette situation.

Coup dans le dos

Forts de leurs renseignements obtenus par le
perfide feu follet sur leur adversaire et aidés
par les armes fournis, ils peuvent le contacter
feignant d’apporter la nouvelle que le feu follet
est exterminer et profiter pour le frapper par
Surprise si les PJs sont habiles a la discrétion
du MJ.

S’ensuit alors un farouche combat, car la mort
cramoisie est un terrifiant adversaire aux
multiples ressources et défenses, quasi
invulnérable et sirement I'un des morts vivants
les plus puissants !

On peut directement considérer comme il s’est
montré aux PJs qu'il est « visible » comme s'il
s’était déja nourri, c’est ainsi que sa CA est
diminué, son Vol a 6 métres et qu'une arme +1
peut espérer latteindre et lui porter des
dégats.

Mort cramoisie :

Dés de vie : 13d10 (82 Pv)

Initiative : + 4

Vitesse de déplacement: Vol 6 métres aprés
s’étres nourrie, 12 meétres en temps normal.
CA: 20

Attaques :2 attaque (+ 13 corps a corps)
Dégats : « Griffes » 1d12

Espace occupé : 1.50*1.50/1.50
Résistance magique : 30

Facteur de puissance : 8

Note : Nuage de forme humanoide pale
presque invisible méme avec infravision.
bonus initiative de +4. une fois nourrie, elle est
visible normalement et avec InfraVision

Habituellement immatériel d'ou CA 24. Il faut
arme magique +2 au mieux pour toucher.

Une fois nourrie, elle gagne une matérialité pdt
6 tours (60 rounds) et devient rouge, se
déplace plus lentement vol 6 et surtout voit sa
CA passer a 20 et il ne faut qu'une arme +1.

Elle est capable de porter un poids égal a un
humain normal avec sa masse vaporeuse.

si elle tente de prendre un victime qui lutte, elle
doit réussir un jet de lutte a chaque round
gu'elle I'emporte en l'air. En cas d'échec cela
veut dire que la victime chute (dégéts dus a sa
hauteur)

Une pierre deux coups
Une fois la mort cramoisie terrassée, les PJs
peuvent apporter la nouvelle au feu follet, autre

ennemi et prédateur de la région et lui régler
son compte également.

Les caractéristiques de combat ont déja été
développées précédemment.

Les PJs peuvent encore trouver non loin d'un
vénérable chéne tout recroquevillé et rabougri
et entre ses racines noueuses et tordues, le
reste du trésor du feu follet amassé a partir
des possessions de ses victimes... On y
trouve péle-méle, 222 PC, 133 PA, 484 PO et
méme 88 PE, plus rares (toutes ces piéeces,
environ 1000 pésent pas loin de 10 kg !) et une
pierre précieuse d'une valeur estimée de 33
PO et une cymbale en argent d’'une excellente
facture et sonorité qui doit bien valoir autour
des 15 PO voire plus...

Entre charbonniers et Tourbiers, quel bourbier
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Une confiance restaurée, une région
apaisée

Les deux guildes ont découvert que leur
animosité réciproque provenait de rumeurs, de
coincidences malheureuses, de conclusions
hatives, de prédateurs puissants et
imperceptibles et d'une certaine
méconnaissance et de dénigrement de I'un
pour l'autre. Alors qu’ils ont tous les deux une
importance capitale dans le tissu commercial
de la région.

Les PJ peuvent se rendre compte que les
choses peuvent étre plus complexes que
prévues et ce scénario leur fera vivre, je
l'espere, diverses intrigues satellites et peu
habituelles.

Comme a l'accoutumée, le college échevinal
de la ville est trés satisfait de s’étre loué les
services des PJ pour tirer cette affaire au clair
et surtout remettre de 'ordre, de la mesure et
de la sOreté. lls percoivent le salaire di et
toute l'estime et les remerciements des
dirigeants de la ville. Le lieutenant de la garde
les prendra sans nul doute trés au sérieux.

Epilogue

Les deux guildes ont retrouvé une entente
cordiale et les échanges commerciaux peuvent
reprendre entre le village et la ville afin de
fournir celle-ci en combustible a I'approche de
I'hiver.

Les marais, une fois débarrassés de toute la
vermine qui S’y trouvait, sont redevenus plus
slrs pour les convois marchands, qui les
traversent & nouveau en tous sens pour
acheminer divers vivres et combustibles.

Une belle entente qui, a n'en pas douter,
réchauffera les cceurs, et les corps de tous les
citadins.

Gain d’XP

Il est laissé a la discrétion du MJ, la distribution
de tous points individuels attribués a chaque
joueur pour son implication dans le scénario ou
les actions de son personnage.

Il est seulement évoqué ici les points a répartir
entre tous les membres du groupe en fonction
de sa survie, l'accomplissement du but de
I'histoire et des buts variables atteints.

Le groupe acquiert pour avoir survécu 1 300
PX. Veiller a ce que la reprise de
I'approvisionnement en combustible de la ville
reprenne constitue le but en soi du scénario.

Ceci permet de faire empocher au groupe prés
de 16 400 PX.

Se rendre compte, aprés enquéte des diverses
rivalités et manigances des guildes entre-elles
(et de les avoir neutralisés ou adoucies)
permet au groupe d'ajouter 1 400 PX.

Tandis que I'éradication des monstres du
marais qui terrorisent et pullulent permet
d'acquérir 1 400 PX.

Il faut encore ajouter que le groupe se partage
les PX de tous les adversaires vaincus ou mis
en fuite.

Moyen (175 cm); DV 5d8; pv 27; Vit 12; CA 8
(armure matelassée); crosse (~ gourdin) 1d6
et sarbacane (en roseau) 1 dg; Al LM;

For 12; Dex 14; Con 14, Int 15; Sag 15; Cha
15.

/| &++,'3 ++ %/
% ++ / 2 #
$ # o+ # #

Compétences diverses : Lecture / Ecriture ;
Histoire locale ; Sens de l'orientation ; Langue
ancienne et Langue vivante.

Background : Il est de la famille des
charbonniers et ira terroriser les tourbiers en
animant ces squelettes fossilisés sous leurs
yeux, tous proches de leurs sites d’extraction.

Il est plutdt insouciant et légerement fourbe a
sa maniere dans la guerre gu'il livre a la guilde
rivale, en leur opposant un tel danger qu'’il aura
bien vite du mal & contenir lui-méme.

Loyal Mauvais, il défend la hiérarchie de sa
religion avec une ascendance sur les croyants
du village, proche de la démagogie.

Il posséde sur lui 3 PA et 7 PC.

Animation des morts — Niveau 3 (Prétre)

(page 237 du Manuel du Joueur, AD&D 2° Ed.)
Un prétre (N5), par curiosité et par I'occasion
se sert de fossiles découverts dans la tourbe et
merveilleusement bien conservés pour les
animer et faire apparaitre d’étranges animaux
venus de la nuit des temps oubliés et inconnus
par tous.

Il s'agit d’'un compsognathus (page 43),
dinosaure de 1-1 DV. Le prétre LM peut en
faire apparaitre 10 du troupeau découvert.

Entre charbonniers et Tourbiers, quel bourbier
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C’est un petit dinosaure carnivore ressemblant
a un poulet. Il aurait des ailes et des plumes,
on aurait pu confondre.

Mi (45 cm de haut); DV 1D8-1; Vit 6; CA 14 ;
attaque (armes naturelles) 1-3; Bonus
d’'attaque +0 ; Al Neutre; 35 XP.

1
Charbonnier

Le Chemin d'un_Village ASBL, Bulletin
d'information de I'Homme et de la Nature.
Trimestriel n°43 Printemps 1TRI./2004.

Tourbier
Les sites web suivants :
344 >4 64 1 #

344 D > >4># #

S’enliser dans un marécage

En terme de regles du jeu, les avis des
membres des forums de Cerbere.org et
SDEN.org.

Sur les tagetas, chaussures pour éviter de
s’enfoncer dans la boue, le site web suivant :
3445 +

6 4 4 4>4 4 * #

Je tiens a remercier Killmort et Cerbére pour
la conversion en DD3.5, Padre Carmody pour
la relecture attentive de 'ensemble du texte, 4.
pour lillustration de la Créature de boue et les
deux images d'ambiance des marécages et
'Equipe Cerbére.org pour la mise en page et
la publication online.

Un scénario par Pitche pour Cerbére.org,
octobre 2005
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