Une campagne po@IJIIYIA Beyond Fantasypar Eric LAURENT



Synopsis et note pour les meneutstte campagne a été écrite d’apres diverseseu
d’inspiration mais a essentiellement été constraifgartir de I'historique d’un de mes joueurs,
Selina Angeline, sorcier mentaliste qui ignore tdatsa condition mystique et de ses origines.
Elle découvrira peu a peu la réalité du monde da,Gas pouvoirs et son appartenance a la race
des Nephilims Ebudan.

Dans cette campagne les joueurs débutent au nive&elina ne posséde alors aucun sort ou
pouvoir psychique. Elle les découvrira et appreraias maitriser au fil de la campagne. Les
personnages joueurs, s’ils possedent des donsqugstou psychiques, seront limités a la moitié
de leur potentiel jusqu’a ce qu'ils aient atteaniveau 2.

Les autres personnages joueurs n‘ont pas été uitsod un moment précis dans la campagne.
Tout dépendra des classes choisies par vos joukuv®us invite a leur faire jouer séparément un
mini scénario d’introduction en fonction de leustorique pour les inclure dans la campagne au
moment que vous jugerez opportun.

Bien entendu si le personnage central n’est paisighar un de vos joueurs il vous appartiendra
de modifier la trame de la campagne.

Bonne lecture et bon jeu.

Eric



ORIGITES
_1-

20 JANVIER 989 - CHAPELLE dU COUVENt SAIMtE IMARIE oF LA COnCEPtion, CHE
VatiCANE o’ ALBioiOn

En ce jour de grace de I'année 989, Selina Angglinme nonne de vingt printemps, se recueille
devant l'autel lorsque que sceur Ingrid l'interrondigins ses pieuses prieres : « ma sceur, mere
Gwenwaen souhaite vous entretenir d’'un problemenirgra-t'elle dit ; elle vous attend dans
son bureau ».

Selina se reléve et fait un signe de croix avanseléiriger silencieusement vers la porte de la
Chapelle. Dehors il fait froid, I'hiver est rude ea mois de janvier et I'lle du Domaine n’'a pas
ete épargnée par la tempéte de neige.

La jeune nonne se dirige d’'un pas leste vers lieleait principal du couvent, longeant le cloitre.
Elle croise alors un homme d’une vingtaine d’anr@dsallure sinistre, vétu d’un long manteau
noir, qui tient une fréle enfant par I'épaule. €efant est tout au plus agée de huit ou neuf ans et
est elle-méme vétue d’'une bure noire encapuchaiinées’échappent quelques méches blondes.

L’homme et I'enfant précédent Selina dans un loaglar et s'arrétent au milieu de celui-ci,
devant la porte menant au bureau de la mere supgi@venwaen. Selina discerne alors le motif
brodé sur le manteau de ’'homme, une croix rougg s& croix de I'lnquisition.

L’homme frappe a la porte et entre avec I'enfagfenmant la porte derriére lui.

Selina a déja croisé a plusieurs reprises l'unegelequisiteurs, ces hommes et ces femmes mus
par une foi sans limites dont la mission consist&tarminer les sorciers, les démons, les impies,
les hérétiques et autres infideles.

Si Selina écoute a la porte elle entendra la cosaton suivante : « Ma Mere, je vous porte la
jeune Johanne laquelle a échouée dans son entraimerde vous la confie et vous mande de
I'élever dans la voie de notre Seigneur. Vous prendoin de lui faire oublier ses dons ».

Puis 'lhomme ressort seul et croise furtivementelgard de Selina, sans méme la saluer. Une
religieuse que Selina connait bien pour avoir &eé@& avec elle, sceur Isabella, sort ensuite en
tenant I'enfant par la main. Selina frappe et eatson tour dans le bureau de la mere supérieure

Gwenwaen.

La jeune nonne a toujours entretenu d’étroitestiogla avec la mere supérieure Gwenwaen.
Selina, orpheline, sans frére ni sceur, n’a gardg geul souvenir de son enfance que les boucles
flamboyantes et le sourire enjoleur de sa mére &ll grandi au couvent de la cité vaticane
d'Albidion sur I'lle du Domaine. La mére supérieltaria Gwennwaen I'a élevée et a assuré son
éducation religieuse des son plus jeune age. @atime a forte personnalité, aujourd’hui agée



d’'une cinquantaine d’année, a toujours privilégi& lapports avec Selina allant jusqu’a nouer un
lien pratiguement maternel avec elle, bien qu’skedoive d’adopter en principe une certaine
réserve en sa qualité de préceptrice du couvent.

Mére Gwenwaen : « Ma fille je vous ai fait appgdeur une mission qui & mes yeux revét une
grande importance. Vous connaissez mon attacheawenenfants et I'un d’entre eux court un
grand danger. Je vous demande de vous rendrelagevide Kerlo dans I'Etat d’Argos pour y
recueillir un enfant qui vient de naitre puis lememer au couvent. Sceur Angélique vous
accompagnera jusqu’a la cbte ou vous pourrez embagd) bord d'un bateau pour entreprendre
votre traversée ».

Si Selina pose des questions :

Mére Gwenwaen ignore le nom et le sexe de I'enfant

L’enfant a une marque de naissance sur l'intéridana cuisse.

Selina peut prendre contact avec le curé de la isamde Kerlo.

Elle ne répondra a aucune question concernant listeur... si ce n’est qu'il est Inquisiteur.

« Je vous confie cette bourgelle contient 2 pieces d’or et 100 piéces d’ary@uiur couvrir vos
frais. Si jamais je n'étais pas présente a votteurevous voudrez bien suivre les inscriptions
portées sur ce parchemin ». La mére supérieura prerparchemin scellé a la cire qu’elle place
dans un petit coffre sur son bureau. Elle prend dei fermer le coffre a clé, de confier la clé a
Selina et lui dit « ne vous fiez a personne et Bigu vous protége mon enfant » Puis elle
'embrasse tendrement sur le front avant de lunéoicongé.

LE VOYAGE

Selina voyage sans encombres avec sceur Angeéliguesswoutes pavées du Domaine a bord
d'une charrette tirée par une mule jusqu'au patitt gotier ou I'attend un bateau. A la nuit
tombée, elle monte seule a bord du bateau surlleoaile et la charrette sont embarquées.

La traversée prend une journéaire des tests de RMal difficulté moyenne pour sioSelina
n'a pas le mal de metl peut y avoir une Iégére tempéte en ces tempsriaux mais rien de
dangereux.

A l'arrivée sur la cote il faut deux jours poureatidre le village de Kerlo. Le bateau I'attendra
cing jours tout au plus et repartira.

Apres une journée de trajet, alors qu’elle arrivenacroisement en forét, Selina est attaquée par
trois brigands qui en veulent a son attelage etldosirse. Sous l'effet de la peur, Selina découvre
alors son premier pouvoir psychique : impact téélque. Les trois brigands sont jetés au sol
par une force que Selina ne contrdle pas, a sagpéusle stupeur.



Pour I'intervention éventuelle d’autres PJ : les laR»kauvent et I'escortent.
Les brigands (page 281) :

Classe : Touche a tout Niveau : 1

Initiative : 45/25 PV : 80 IP : Non Att : 70 Es§0 Armes : Gourdin Dégats : 30
AGI:5DEX:5CON:5FOR:5PER:6INT:5VQOL POU:5

Compétences : Athlétisme 20, Discrétion 20, Es@al@@, Observation 50, Vigilance 30,
Camouflage 40, Estimation 10, Impassibilité 20indation 20

Spécial : Module d’armes de brigand

Résistances : Rphy 30, RMal 30, Rpoi 30, RMys 3i5yR30

Le chef des brigands :

Classe : Touche a tout Niveau : 2

Initiative : 50/45 PV : 105 IP : Non Att : 80 Es@0 Armes : Epée courte : 40
AGI:5DEX:5CON:6 FOR:5PER:7INT:6 VY06 POU:5

Compétences : Athlétisme 30, Discrétion 30, Es@ald®, Observation 50, Vigilance 40,
Camouflage 50, Estimation 10, Impassibilité 20indation 20

Spécial : Module d’armes de brigand

Résistances : Rphy 40, RMal 40, Rpoi 40, RMys 3&5yRI0

LE VILLAGE

Le village compte environ 300 habitants et une eamjaine de fermes environnantes.

Kerlo est un petit village boueux, la neige ayaoimmencé a fondre par endroits. L'unique
auberge du village est de qualité meédiocre. L &gjprone au centre du village. Le chateau le
plus proche se trouve a quelques lieues. Il n'y@a magasin en dehors d’'une unique échoppe
qui vend de tout et de rien.

Les maisons sont en pierre au toit de chaume pguiupart.
Un petit étang entouré de bois se trouve a laesdttivillage.

Les villageois semblent tous sortis du méme moules campagnards bourrus et peu
communicatifs, sauf quand il s'agit de parler duje et des récoltes. La réaction générale vis-a-
vis du bébé est: «On n’a rien a voir la dedansayess au village voisin. Non, aucune fille du
pays n’'a accouché récemment. Allez au village woisiEn revanche ils sont tous tres croyants et
respectent les gens d’église tout en les craigri@mine peut étre que des Inquisiteurs, n’est-ce
pas? Et il est bien connu que les Inquisiteurs@miance a avoir la main lourde, quand il s’agit
de punir le «commerce avec le démon». Les villagsont sincerement persuadés que si ils
parlent, ils vont étre massacrés jusqu’au dernier.



LES ENFANTS

Trois bébés sont nés la méme semaine : deux gaetome fille.

L’enfant de la famille Marti est décédé le matinmeg Les parents n’ont pas encore prévenu le
Pere Francisco, le curé du village, et I'enfantigginimé dans son berceau. C’est un garcon. lls
vivent dans une ferme a I'écart du village.

L’enfant de la famille Garma est une fille maiseaile porte aucune marque de naissance.

L’enfant de Flora Fiorini est celui que Selina rexie. Son petit garcon, Luigi, a une marque de
naissance sur l'intérieur de la cuisse gauche.léisacheveux trés clairs et les yeux d’'un bleu

profond. Cette marque n’est autre qu’un tatouagedgb (jet en occultisme niveau absurde :

difficulté 180 pour le savoir). Cet enfant est lun@ue I'lnquisition cherche a enlever.

Flora vit seule dans une maison de bdcheron preketing et son mari s’est absenté pour

guelgues jours pour livrer du bois au village vojda laissant seule avec ses trois enfants : le
bébé et deux enfants agés de 3 et 7 ans.

Le meilleur moyen d'obtenir des informations sub&é sont les suivantes :

— Le pére Francisco La cinquantaine, bedonnant avec une calvitierettaur de vin de messe.
C’est le curé du village et son chef spirituelsdiit que trois enfants sont nés cette semaine au
village mais aucun n’ayant été encore baptisé garait pas le nom des parents (il est supposé
n'en connaitre que deux mais son penchant pounldesmesse le fait souvent gaffer). En réalité
le Pére Francisco connait parfaitement l'identéd’e@nfant que Selina recherche et c’est lui qui a
prévenu I'Inquisition (voir plus loin).

— Giacomo Rossila trentaine. Petit, boiteux et aigri. C’est lalis galeuse du village, et il ne
se tait que parce qu'on I'a menacé de le cassdeex si il avait la langue trop longue. Il observe
Selina par en dessous, ricane et multiplie les@lhs qu’il croit subtiles. La meilleure tactique
consiste a l'isoler et a le faire boire jusqu’ageell devienne loquace. Si Selina n’y pense pas, il
finira par I'aborder au bout de deux ou trois jouwspar lui proposer de lui dire la vérité contre
un peu d’argent («et la vie sauve», sa craintelniguiisition étant maladive).

— Eva Bianchi. La trentaine. C’est la sage femme qui a misrais £nfants au monde. Elle vit
dans une ferme a I'écart du village et indiqguera nem des parents moyennant
rémunération « pour arrondir ses fins de mois ».

— Bruno Gallo . La quarantaine. C’est le bourgmestre et il disphis nom de deux des enfants,
déclarés sur les registres de I'état civil : lefants des familles Marty et Garma.

— Flora Fiorini, 24 ans. Une jeune femme qui reste discréte eepte, mais qui gardera Selina
a l'oeil. C’est elle la mere, mais il serait domreague Selina (ou les PJ) parviennent trop vite a
cette conclusion.

Le mur du silence n’est pas totalement hermétique.



Tous les adultes sont au courant des «malheurgsod® et tiennent leur langue, plus ou moins
adroitement (il se pourrait que quelqu’un fassesadn a cette «pauvre Flo». Si les PJ relévent la
remarque, il se trouble, bafouille et finit par @ater n’importe quoi). Quant aux enfants, leurs
parents leur ont fait la lecon et leur ont dit @epas trop s’approcher de Selina (une Inquisitrice
sans aucun doute) et des PJ (des tueurs d’enteds shr)... mais ils sont dévorés de curiosité,
et il est probable que les PJ auront beaucoup deé&rsa&n débarrasser («dis Madame, je peux
monter sur tes genoux? Raconte-moi une histoirasTué beaucoup de monstres et de sorcieres
?»). En revanche, il est difficile de leur soutiders renseignements précis. Si ils sentent que la
conversation arrive sur un terrain dangereux,atontent n'importe quoi... avec beaucoup plus
d’'imagination que les adultes. lls pourraient diriges PJ vers un étang «maudit», une clairiere
«hantée» ou se cache une affreuse sorciere, uradgnas«ou il y a des fées» et ainsi de suite.

LA DECOUVERTE DE L'ENFANT ELU

A leur arrivée a la maison de Flora Fiorini, Selgides éventuels PJ apercoivent de la fumée qui
s’échappe de la maison. Celle-ci est en feu. Lpscde Flora est étendu sur le sol et git a c6té de
celui d’'un enfant de trois ans mais les flammeséahent les PJ d’entrer.

Selina découvre alors son second pouvoir psychigéduire le feu. Sur son passage les flammes
s’écartent et diminuent d’intensité comme par <aalé », lui permettant ainsi de sortir les corps
du brasier.

A moins de réussir un jet de médecine difficiléfiilté 120) Flora rendra son dernier souffle.
L’enfant de trois ans est déja mort asphyxié.

Si Flora survit, elle explique que trois cavalig&us de noir sont venus pour prendre le bébé et
gue son fils a pu s’enfuir avec le bébé par la tfenée la chambre. Elle succombera a ses
blessures juste apres.

Il y a des traces de sabots de chevaux devantitdian (jet d’observation facile difficulté 40).
Il'y avait 3 cavaliers (jet de pistage moyen a 80).

Un jet de pistage facile (difficulté facile a 2@ermet de voir que les traces se dirigent vers la
forét.

Les PJ entendent des pleurs étouffées venantgtarige attenante a la maisgjet de vigilance
facile a 20): c’est le jeune Marco, agé de sept ans qui teeb€bé dans ses bras.

Si sa mére est morte il explique aux PJ que t@islers vétus de noir sont venus pour prendre
le bébé et qu’il a pu s’enfuir par la fenétre deHambre quand il a entendu sa mere crier.
Les cavaliers ont mis le feu a la maison et soritgeers la forét.

Les PJ devraient décider de quitter le village pamtrer au Domaine et s’assurer avant leur
départ que le bébé porte bien la marque de nasgandéfaut Selina sera obligée a un moment
ou a un autre de changer les langes du bébé etlaemarque)Lorsqu’elle voit la marque, celle-



ci ressemble plus a un tatouage qu’a une marqueaiksance, en tous points identique a celui
gu’elle a elle méme dans le creux des reins....urgueeEbudan, ce qu’elle ignore encore.

L'ENLEVEMENT

Les trois cavaliers vont prendre les PJ en chasdeseattaquer a la nuit tombante afin de
kidnapper le bébé quitte a massacrer les PJ ainbeso

Une charrette avec un bébé ne passe pas inapengsees contrées isolées.

lls peuvent tater de la prise d’otage (Selina et uictime idéale), de I'attaque frontale si les PJ
sont déja en route ou bien, si les PJ sont toujausvillage, du piege plus ou moins subtil
(Giacomo Rossi, corrompu, attire les PJ a l'écadus prétexte de «révélations») ou du
soulevement populaire (aller parler au Péere Fragoiet affirmer que les PJ sont des sorciers
pour qu'il fasse un sermon enflammé et poussesmtias a attaquer les PJ).

Il est probable (mais pas certain) que tout celdaeseninera par un combat.
Selina reconnaitra sans difficulté le chef : I'ligfieur qu’elle a croisé au couvent.

C’est un individu sombre et sinistre, tout de ndtu, tout comme ses acolytes, qui répond au
nom de Sael Adaygan . Il représente tres exactetoahce que les Inquisiteurs ont de pire.
C’est un fanatique religieux étroit d’esprit, proftment convaincu qu'il a raison, que sa cause
est juste et que tous ceux qui ne sont pas aveoiicontre lui : un étre froid et calculateurtpré
a tout pour parvenir a ses fins au nom de la Foi.

En aucun cas Sael Adaygan ne sera tué, il préférargpuisqu’il constitue le fil conducteur de
la campagne et n'est autre que le frere de Setiraju’elle ignore).

Sael est tout comme sa sceur un Ebudan doué deisomystiques puissants.

Selina découvre alors ses autres pouvoirs psychigtéekinésie mineure, impact télékinétique
et vol télékinétique( mais a usage unique).

Que Selina garde ou perde le bébé elle devra redouau Domaine et a la cité vaticane
d’Albidion dans la plus grande discrétion au risgegomber aux mains de I'Inquisition.

Sael Adaygan : pouvoirs mystiques et mentalistesiéAd’'un Législateur.

Classe : Guerrier Mentaliste Niveau : 5 Age 25 ans.

Initiative : 95/55 PV : 170 IP : Cuir Att: 150 Pad00 Esq: 90 Armes : Législateur: 90 TR
CON

AGI:10DEX:10CON:9FOR:7PER:7INT:®V:10POU: 6

Compétences : Occultisme 10, Pistage 10 Discrétion

Spécial : Manie le Législateur : perception surrelte, arme destructrice



Résistances : Rphy 60, RMal 60, Rpoi 60, RMys §i5yR65
Talent psychgiue : 60 PPP : 25 libres 6 Projegbisychique 65
Pouvoirs psychiques : Pyrokinésie, TélékinésietiGaratrices, détruire matrices.

Les deux autres inquisiteurs : soldats régulieag€®82).

Classe : Guerrier Niveau : 2

Initiative : 55/35 PV : 125 IP : Cuir Att : 90 Pa®0 Armes : Epée longue : 55
AGI:5DEX:7CON:7FOR:7PER:5INT:5VQOL5 POU:5

Compétences : Observation 30, Vigilance 20, Prasesde force 40, Impassibilité 25,
Intimidation 25, résister a la douleur 25

Spécial : Module d’armes de soldat

Résistances : Rphy 40, RMal 40, Rpoi 40, RMys 3i5yR35

Dans tous les cas Sael Adaygan épargnera Selinlasa#irque cette derniere est sa sceur cadette.

Si le bébé est capturé, il sera placé dans larémse de I'Inquisition d’Albidion dont I'acces est
interdit a toute personne étrangere a I'Inquisition

RETOUR A ALBIDION

L’entrée dans la cité vaticane et au couvent daigenfaire en toute discrétion. Seule Selina
pourra y entrer. Les autres PJ n'ont pour seulsipiig¢ que le déguisement (en moine ou en
prétre et pourquoi pas en nonne) ou une entrélepa@gouts. Toute autre tentative sera un échec,
les gardes épiscopaux les refoulant a I'entrée.

Selina a alors deux contacts possibles : la mgrérmure Maria Gwennwaen ou sceur Isabella.

La mere supérieure Maria Gwennwaen it sur le soisdson bureau: elle est morte
(empoisonnée : test médecine difficile 1@0)n verre renversé se trouve sur le bureau.

Selina peut alors prendre le coffre ou l'ouvrirnafil’y prendre le parchemirSur un test
d’observation moyen (difficulté 80) on constate tpueoffre a été forcé et que le parchemin a été
lu puis recacheté a I'identique (difficulté tredftile 140).

Le parchemin :

« Ma chére Selina, si tu lis ces lignes c’est jguae suis plus et que le Seigneur m’a rappelée a
ses cbtés. Tu dois savoir que I'Inquisition t'ateeée a ta naissance pour te former et faire de toi
un de ses bras armeés car tu possedes des dorsutgies élus peuvent développer. Par bonheur,
ces dons ne se sont pas révélés et tu as été épailgnm’as été confiée a I'age de dix ans afin
gue je t’éleve dans la Foi. Mes propres dons mpaminis d’effacer ta mémoire et je le regrette
mais c’était la le seul moyen de te protéger dtélater la mort. J'ose espérer que tu as pu sauver
I'enfant des mains de I'Inquisiteur Sael Adaygaguel m’espionne depuis quelques temps.



Je t'invite a te rendre sur le continent, dans ik& @'Albino a REMO pour y rencontrer Lorin
Eldanor. C’est un vieil ami en qui j'ai toute canrice et qui a de puissants alliés. Il saura t'aider
te guider, t'apprendre a développer tes dons evglera la vérité sur ton frere dont je t'ai caché
'existence. Prends la bourse qui se trouve dangeté coffre et fais en bon usage. Que le
Seigneur te protége. Maria Gwennwaen. »

La bourse contient 100 pieces d’or et une baguguéard’'un sceau représentant un S stylisé (le
symbole de Samael) identique au sceau figuranaaulb parchemin.

Si Selina cherche Isabella elle la retrouvera ganshambre, a I'agonie, dans une mare de sang.
Dans un dernier souffle elle dira & Selina de faicité et de se méfier de I'lnquisiteur Sael
Adaygan.

Selina devra décider de ce qu’elle compte fairé&he si celui-ci n'a pas été enlevé: le confier a

une tierce personne ou le garder avec elle. llfgrea parier que I'enfant sera capturé par
I'Inquisition si elle le confie a un tiers autreegliorin Eldanor.
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- AIDE DE JEU -
a chérne Selina,

%ém&'am&mc'm%e;kaem;émag«e&Sec'gnemm'amp,éeééedm
cotés. Tu docs savoin gue ( Tuguisition t'as enlevée 4 ta wnaissance fourn te former et
facre de toc un de de¢ bras armés car tu possedes des dons gue deals les lus peuvent
developppen. Par bonhear, ces dons ue se sout pas newdlés et tu as té parguée. Tu m'as
Cte confice d ('dge de dix ans afin que je t ' dleve dane la Foc. Mes propres dons m ont
permis d ‘effacer ta mémoine et je le negrette mace ¢ était la le seul moyen de te protégen et
de t éucter la mont. 1] oce espénen que tu as pu sauver { enfant des maine de U Inguisitear
Sael Adaygan, leguel m espisune depuce guelguee tempe,

Je ¢ 'cuncte 4 te nendne dun le continent, dans la (Cité d AHhine 4 REMO poar y rencoutrer
Lorin Eldanor. @'eot un vied ami en gui 7'ai toute confiance et gui a de fuissants alliés.
U saana t aiden, te guider, T apprendne 4 divelopper tes dons et te névelera la winite sun
tou frene dont je t'al caché  existence. Prends la bounse gui de trouve dans le petit coffre
et facs en bon wsage. 2ue le Seignear te frotége.
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LES FANTOIMES DU PASSE
0.

Selina et les PJ vont devoir se rendre sur le gentj dans la Cité d’Albino a REMO pour y
rencontrer Lorin Eldanor. L’'Inquisiteur Sael Adaygaera a leur poursuite et fera tout pour
capturer le bébé si Selina ne I'a pas confié atiemnee personne ou si les Inquisiteurs ne I'ont pas
enlevé précédemment.

Le voyage ne sera pas des plus faciles. Il faudua d’abord que les PJ se procurent une
embarcation pour quitter le Domaine et atteindreolatinent.

lls pourront a tout moment étre la cible de banditggrand chemin ou d’animaux sauvages mais
les combats ne devraient pas leur étre défavoréblesdiscrétion du MJ).

L’arrivée a Remo devrait laisser les PJ quelque perplexes : les rues sont sales, les maisons
sont pauvres et les habitants ont le regard triste PJ auront une vision déprimante de cette vill
qui contraste tant avec les riches cités du Domaine

Leur premier objectif sera de trouver Lorin Eldaneaites réaliser des jets de persuasion et au
besoin d'intimidation aux PJ pour leur permettrelbdénir des informations. Le fait d’offrir de
I'argent aux personnes interrogées ne fera qu’antgnéa chance d’obtenir une des informations
suivantes a son sujet :

- On peut le trouver tous les vendredis matin sundaché aux fleurs : il y fait des achats
de plantes.

- Il se recueille souvent a I'église du quartier ndeda ville

- Il tient une échoppe d’herboriste dans le quarteed de la ville

Les PJ devraient le trouver sans trop de diffisuétd’'un de ces endroits.
Lorin Eldanor est un vieil homme aux cheveux grists. Il a dans les soixante dix ans. Il a lui-
méme été Inquisiteur avant de quitter 'Eglise dées circonstances dramatiques. Il fait partie de

Samaél (tout comme Maria Gwennwaen en faisaitg)arti

Lorin Eldanor se montrera accueillant car il cohi&glina. Si elle porte la bague ornée du sceau
de Samael il n’en sera que plus chaleureux.

Apres les présentations d’usage Lorin Eldanor danleegite et le couvert a ses hotes et contera
a Selina et aux PJ qui souhaitent 'entendre usteiné des plus intéressantes.

Apres un diner frugal mais non moins excellentaddeessera principalement a Selina en ces
termes :
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«Avant de te parler de ton passé je me dois déveilér le mien. Je suis né dans une famille
noble laquelle m’a confié aux ecclésiastiques des plus jeune age. Mon frere ainé devait
rejoindre I'armée et en tant que cadet il m'appwatiede rejoindre I'Eglise selon les traditions
ancestrales de notre famille. Mes parents me eayaiéja archevéque aux plus hauts sommets
de I'Eglise mais mon avenir devait étre bien défér Les moines chargés de mon éducation
virent en moi un enfant aux dons prodigieux et aturels. A I'age de sept ans ils me confiérent
aux Inquisiteurs de la cité sainte d’Albidion pgusuivre un entrainement intensif jour et nuit.
Beaucoup de mes petits camarades ne survécureatqessconditions d’existence et moururent
ou furent confiés a des moines ou des religieusas gntrer dans les ordres. J'excellait pour ma
part dans tous les domaines et développait des ohystiques et psychiques plus puissants
chaque jour jusqu’a devenir une véritable machineiex de I'Inquisition : le bras armé de
I'Eglise.

Tout comme mes condisciples, je faisais régnegri@iir au nom de Dieu, pourchassant les étres
surnaturels, les hérétiques et les sorciers. Begud@ntre eux périrent de ma main et nombre de
villages furent incendiés, de vies détruites, deilfas exterminées.

Mais cette vie ne devait pas durer. Je fis un j@uencontre d’étres surnaturels de nature divine :
des créatures aux allures angéliques. Cette renecdavait changer le cours de ma vie et je pris
conscience que l'Inquisition se fourvoyait.

Je ne cessait cependant pas d’appartenir a I'Eglisgon role d’'Inquisiteur me permit cette fois
de me mettre au service du bien, et de rachetepéw®s en sauvant des vies innocentes.

C’est ainsi que je t'ai rencontrée Selina.

Tu vivais dans une famille modeste de I'Empire : nere, une femme d'une beauté
incommensurable te chérissait de tout son amour.pEoe, assurait ta protection et celle de ton
frére, de cing ans ton ainé. Ta meére ne dispo&aitdn pouvoir contrairement a ton pere. Ce
dernier était doté d’un don inné : la maitrise éu. fil mit ce pouvoir a profit et devint forgeron.
L’alimentation de la forge n’était pour lui qu’'ummgle jeu d’enfant. Mais ce don devait aussi
sceller son avenir et celui de ta famille. Tout coenton peére, ton frere et toi devaient développer
des facultés surnaturelles. Ton pére fut dénoncéepauré du village a I'lnquisition, laquelle ne
tarda pas a se manifester. Ton frere et toi fuesévés et placés a la cité d’Albidion, tout
comme je le fus en mon temps, pour y devenir dgsisiteurs au service de Dieu. Tu n’avais
alors que trois ans. Tes parents connurent unpiustfuneste et furent massacrés en tentant de
vous défendre.

Contrairement a ton frere, I'éloignement de ta flaret la grande tristesse qui t'affecta ne te

permirent pas de développer tes dons, te vouart alane mort certaine. J'étais alors en charge
de I'apprentissage des futurs Inquisiteurs. Jedwig le soin de te confier a la mére supérieure
Maria Gwennwaen. Celle-ci t'‘éduqua et te consid@ame sa propre enfant. Mais au préalable,
usant de ses propres pouvoirs psychiques ellecetéagnémoire afin que tu ne souffres pas d’un
passé trop lourd a supporter. Je décidais avecdellehanger ton nom : dorénavant tu ne

t'appellerais plus Selina Adaygan mais Selina Aimgelen mémoire des étres surnaturels qui
m’avaient placé sur le droit chemin. Tu connaisude de I'histoire.
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Pour ma part j'ai définitivement quitté I'lnquigiti a ce moment mais j'ai conservé des liens
étroits avec Maria puisque nous faisons tous deutiepde Samael et mettons notre pouvoir au
service des étres élus, tout comme toi .

J'imagine que si tu viens & moi aujourd’hui c’'gae Maria souhaite que j'achéve ton éducation
et que je t'ouvre les voies mystiques et psychiguesommeillent en toi ».

Lorin ensuite répondra a toutes les questionsuijgieront posées.

Lorin hébergera Selina (et les PJ qui 'accompatnsur offrant le gite et le couvert.

Lorin est un puits de connaissances. Il enseigaedalina les arts de la magie et du psychisme,
'aidant a développer ses pouvoirs au fil des mbais toute connaissance a ses limites et

viendra un jour ou Lorin devra l'inciter a poursi@wd’autres voies pour parfaire son éducation
mystique...

*kkkk
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UNJE LUEUR PAITS L' OBSCURITE
_3-

Albino — Remo - Mai 989. Selina a suivi les ensemgents de Lorin Eldanor et maitrise
totalement ses pouvoirs psychiques et un peu mibaxjue jour ses pouvoirs mystiques (en
I'espece, voie de la lumiére jusqu’au 12 premierss$. Cependant le jour est venu ou Selina se
doit de parfaire ses connaissances par d’autreemsayue I'enseignement de son maitre.

Lorin : « Selina, il est temps pour toi de pourseiton apprentissage des voies mystiques. Je ne
peux cependant t'aider davantage, mes connaissdadasroie de la lumiér@u toute autre voie
choisie par le joueurh’étant hélas que limitées. Il existait par lsgg@de nombreux ouvrages
mystiques, livres de magie et autres parchemins itsabnt été pour la plupart détruits ou cachés
par I'Inquisition. D’autres ont été recueillis pias chevaliers de Tol Rauko qui les conservent
précieusement dans leur forteresse, laquelle ast@ssible.

Il existe cependant un moyen de parfaire tes cesaaces et d’achever ta formation. Remo,
comme d’autres principautés du Continent, compteceriain nombre de ruines antiques.
Certaines ont été explorées et pillées, scelléesTphRauko ou réduites en cendres par les
guerres, mais quelques cités inexplorées subsiskamiael en a réecemment découvert une au
Nord de Remo, non loin de la frontiére d’Arlan. aptés mes recherches, cette cité répondait au
nom d’Elindir. Elle était peuplée d'étres surnatsirqui vouaient un culte a la Lumiere. lls
édifierent un temple pour I'honorer et y entrepdeesymbole de leur culte.

Le symbole de la Lumiére fut faconné par leurs lmgis artisans. Ce symbole n’est autre qu’un
orbe de lumiere qui renferme tout le savoir mystigle ce peuple. Tu dois entrer en possession
de cet orbe pour poursuivre ta voie ».

(Il s’agit la de I'étape idéale pour introduire tbunouveau joueur dans la campagne, celui-ci
étant alors d’office membre de Samael).

Lorin remettra aux PJ une carte dessinée sommaitepoalr leur indiquer la route a suivre et
'emplacement de la Cité d’Elindir.

Lorin ne sait rien de plus au sujet de la cité d@8ir et ignore que le peuple qui I'habitait vouait
également un culte a I'obscurité pour maintenirjuste équilibre des forces. Il ne fournira
aucun équipement aux PJ qui devront prendre leigpaditions a cet effet pour préparer leur
voyage.
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EI ROUTE POUR LA CITE

Les PJ mettront cing jours a pied (ou trois a chegaur atteindre la Cité.

Le voyage se déroule sans encombre. S’ils renatrdiess personnes en route, aucune d’elles n'a
entendu parler de la cité d’Elindir.

La route vers le nord est calme et les PJ ne dewrdaire aucune rencontre désagréable en
chemin (au pire entendre des loups au loin lortgybivouaqueront mais le MJ reste libre de
prévoir des combats avec les créatures de ceiedncore sauvage).

ELINDIR

A quelques heures de marche de la Cité d’Elinds,RJ devront quitter la route pour poursuivre

leur chemin a travers la forét. Au fil de leur awée, la forét se fait de plus en plus dense et de
plus en plus sombre. Les PJ n’entendent plus |ledan@ichant d’oiseau, seul le bruissement du

vent dans les arbres retentit dans cet endroit.

Aprés une marche longue et pénible ils découvdiasimulée au milieu des arbres et buissons,
une tour en ruine. Elle est recouverte par la &gt et est juchée au sommet d’'un amas
rocheux. L'escalier extérieur a été taillé a mémedche mais il est partiellement effondre,
coupant tout acces direct. Le seul moyen d’'accadietour est d’escalader la paroi rochejjests
d’escalade moyen - difficulté 80y de lancer un grappiiet d’escalade difficile pour lancer le
grappin — difficulté 100- et facile pour escaladedifficulté 40).
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Une fois au sommet, les PJ peuvent accéder arlénréde la tour. Il n'y a plus de toit et les murs
tombent en ruine. La tour est battue par les véiscentre de la tour, un escalier descend vers
des profondeurs insondables. Si les PJ jettentanshe ou un caillou ils estiment la distance a
environ 50 metres. L’escalier en pierre est vétastes PJ devront assurer leur descente dans une
obscurité de plus en plus profonde, nécessitantatebes ou des lampes, la lumiére du jour
s’évanouissant au fil de leur progression.

Apres environ 40 metres de descente, I'escalier&&brusquement pour laisser place au vide.
Une corde est attachée au bas des marches et pirmpetrsuivre la descente jusqu’au sol.

Un jet d’observation facile (difficulté 40) pernad constater que la corde est récente.

Le trajet se poursuit dans un tunnel en pente dosmmbre et étroit, recouvert d’éboulis par
endroit. Les éboulis ont été recemment dégagés eosmmatteste la présence de pelles et de
pioches.

Alors gu’'ils progressent dans I'étroit passageidmpérature baisse de plus en plus, faisant
frissonner les PJ. Un silence total regne en eex let seul le bruit des pas des PJ résonne dans
ce lieu sombre, humide et sinistre.

Apres quelques minutes, le couloir taillé dansolehe débouche sur une vaste piéce dont le sol
est pavé. Des colonnes en ruines parsement la piecentre de laquelle se trouve une statue
monumentale représentant une femme aife. un jet d’occultisme de difficulté 140 les PJ
découvrent que la statue représente une race éteies Ebudan. Cette race quasiment céleste
fut déchue par les Shajads, des créatures aux peudivins, et tomba du ciel lorsqu’elle perdit
ses ailes.

Une inscription est gravée dans une langue incosauée socle de la statue. Une arche s’ouvre
sur le mur opposé de la piéce.

Lorsque les PJ franchissent I'arche ils déboucldams une sorte de caverne aux dimensions
insoupconnables et insondables. Curieusement,vierroa est faiblement éclairée par une lueur

diffuse et verdatre qui donne des allures irréatfesauchemardesques aux batiments en ruines
qui la parsement. Cette luminosité provient detauis dans les parois rocheuses.
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Malgré la faible lueur, la végétation semble avepris ses droits, les ruines étant recouvertes de
buissons. Quelques arbres semblant sortir de paitgpoussent au milieu des ruines.

Une large avenue pavée dessert les différents datimLa visite des batiments n’apporte rien au

PJ. Seuls deux batiments devraient retenir leantitin :

les temples de la cité.

Aprés avoir visité différents batimentsldecité en ruine, les PJ découvrent deux temples

monumentaux qui se font face de part et d’autrkagtenue pavée.

Les deux temples sont construits a I'identiquesat krchitecture évoque celle des lieux de culte

grecs ou romains.
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- PLAN DES TEMPLES -
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LE TEMPLE DE LA LUNMIERE

L’'obscurité est totale dans le temple malgré laitextérieure.
La piéce derriére le temple est vide.

La piece principale est trés vaste. Il y a sephesccreusées dans les parois du pourtour du
temple : dans chaque niche se trouve une staties (eprésentent les sept Béryl).

Au centre du Temple, quelques marches circulairesemt a un autel sur lequel se trouve une
sorte de piédestal. Un symbole est gravé en sdnecen

Si les PJ disposent du médaillon de Lumiere, ifitsdé le placer au centre du piédestal pour
déclencher un mécanisme. Le piédestal s’éléevasselplace a une cavité. Au centre de la cavité
se trouve une boule parcourue de traits lumineuxepluent en tous sens : I'orbe de Lumiére.

Deés que le piédestal est remonté une lueur soudiimene le temple, aveuglant les PJ.

Une Damoiselle de Lumiere (page 303 des réglesarajip entourée de quelques oiseaux de
lumiére qui virevoltent autour d’elle (des Lampienpage 300 des regles).

La damoiselle de Lumiere n’attaquera pas les P3 wiaiquiétera de leur présence dans ces
lieux. Si les PJ tentent de prendre I'orbe de Luenile les en empéchera mais sans jamais les
tuer.

En aucun cas les PJ ne pourront s’emparer de lgubeeprendra sa place comme par magie. Le
piédestal redescendra dans son habitacle et neagaus étre ouvert.

La Damoiselle de Lumiére leur proposera de conslilbebe s’ils accomplissent une tache :
récupérer I'orbe d’obscurité qui a été dérobé (letemple de I'obscurité) et le rapporter.

Elle leur expliquera que I'orbe d’obscurité a d’imnses pouvoirs qui peuvent détruire le monde
et semer le chaos.

Elle pourra également les aider a faire disparg€@©mbres (voir plus loin).

L'orbe de lumiere permet aux PJ doués de dons quesdide parfaire leur connaissances dans les
voies lumineuses et apprendre les sorts de ces voie
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LE TEMPLE DE L'OBSCURITE

L’obscurité est totale dans le temple malgré latextérieure .
La piéce derriére le temple est vide.

La piece principale est trés vaste. Il y a sephesccreusées dans les parois du pourtour du
temple : dans chaque niche se trouve une staties (eprésentent les sept Shajads).

Au centre du Temple, quelques marches circulairesemt a un autel sur lequel se trouve une
sorte de piédestal. Un symbole est gravé en sdnecen

Trois cadavres gisent au sol au pied des marches.

Les cadavres sont en décomposition mais la maremente pas a plus de quelques jours (jet de
médecine moyen — difficulté 60). En revanche ilspoetent la trace d’aucun coup et il n'y a
aucune trace de sang au sol ou sur les corps.

Les cadavres sont vétus de manteaux, d’'une armucaie Une épée courte se trouve aupres de
deux des cadavres et une arbaléte auprés du dddetanternes sont renversées sur le sol prés
des cadavres. Apparemment ils se sont battus faeouent avant de succomber. La fouille des
cadavres permet de trouver les objets suivants :

Premier cadavre : une arbaléte et 20 carreauxgpée courte, une bourse contenant 45 pieces
d’or, 10 pieces d’argent, une lanterne, un brigusitex, une corde.

Deuxiéme cadavre : une épée courte, une bourseramit50 pieces d’or, 40 pieces d'argent,
une lanterne.

Troisieme cadavre : une épée courte, une daguehaurse contenant 50 pieces d'or, 20 pieces
d’argent, un parchemin (voir annexe), le médaitlerL_umiere et le médaillon d’Obscurité.

Les deux médaillons sont identiques aux symbolagéyr sur les deux piedestals et s’y emboitent
parfaitement.
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Le parchemin :

Cher Logan,

Comme convenu vous trouverez dans la bourse 2@@spié@'or pour vous et vos hommes, le
solde de 200 pieces d’or vous étant remis a laibon de I'orbe d’obscurité. Je vous rappelle que
vous devez faire preuve de la plus grande prudehéeiter tout contact avec les chevaliers de
Tol Rauko.

N’oubliez pas de placer I'orbe dans le coffret qaevous ai remis sous peine de subir de
facheuses conségquences.

Le plan que je vous ai remis vous permettra d’aecad’ancienne cité. Nous nous retrouverons a
mon magasin de Karh une fois votre tache accomplie.

Je vous rappelle que votre échec n’est pas envdbgdes plus hautes autorités de Soleil Noir
comptant sur votre compétence.

Ne me décevez pas.

Paul Van Gaar
Si les PJ disposent du médaillon d’obscurité, flisde le placer au centre du piédestal pour
déclencher un mécanisme. Le piédestal s’élevassielgplace a une cavité. Le centre de la cavité
est vide.
Deés que le piédestal est remonté, un froid souelanahit la piece. Les PJ semblent discerner des
ombres mouvantes sur les murs, au plafond et detas statues avant que leurs torches ne

s’éteignent brusquement.

Trois Ombres apparaissent (page 302 des regleddaguent les PJ. Jouez avec les nerfs des PJ
avant de commencer le combat.

Ombres

Niveau : 3

PdV : 125

FOR :8DEX:8 AGI:8 CON:8 POU : 8 INT: 6 VQI8 PER: 8
Rphy 50 Rmys 50 Rpsy 50 Rpoi 50 Rmal 50

Initiative : 90

Attaque : 120 Griffes d’Ombre (leurs coups ne patipas étre parés)

Défense : 110 Esquive (ne peuvent étre blesséegagues attaques d’énergie ou de feu)
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Dégats : 50 Griffes d’'Ombre (Toucher glacial : tétre vivant doit faire un test de Rphys contre
120 sous peine de recevoir un malus cumulatif @ea-1outes ses résistances et actions- En cas
d’échec a un test de difficulté de 60, la cible meuite & de terribles convulsions).

Armure : aucune

Régénération : 2 Mouvement : 8

Camouflage 105, Discrétion 105, Observation 45jl&fige 55

Peur raciale : peur de leur reflet dans les miroirs

Vulnérable a la lumiéere : dans un lieu illuminésahs ombre elles doivent effectuer un test de
Rphy contre 180 tous les 5 rounds sous peine dedebdégats équivalents a la marge d’échec).
Difficulté de 120 en cas de contact avec une lugrséirnaturelle.

Les torches ou les lanternes n'ont aucun effeebes.

La Damoiselle de lumiére pourra leur venir en aide combat tourne mal.

lls appartient alors aux PJ de décider de leurrdist retrouver ou non I'orbe d’obscurité. En
aucun cas ils ne pourront s’emparer de l'orbe dedte.
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- AIDE DE JEU -

Cher Logan,

Comme convenu vous {rouvercy dans la bourse 200 pieces dor pour vous et vos
bommes, le sdlde de 200 piéces dor vous étant remis 4 la Lvraison de [orbe
d obscarfé. Je vous rappelle que vous deves faire preuve de la plus grande

prudence et évifer {out contact avec las chevaliers de 10l Rauko.

N oubliez pas de placer 7 orbe dans le coffrer que je vous ar remis sous peine de

subiy de fhcheuses conséquences.

Le plan que je vous aI remis vous permel(ra d accéder 4 Iancienne cifé. Nous

nous retrouverons 4 mon magasin de Kark une figs vogre (dche accomplie.

Je vous rappelle que vogre échec nes¢ pas envisageable, les plus bautes sutorifés
de Solerl Nezr comptant sur voire compétence.

Ne me déceves pas.

Faul Van Gasr
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A LA POVSVITE DE L'ORBE D'OB8CURITE

Le parchemin permet aux PJ d’obtenir les infornregtisuivantes :

Soleil Noir est impliqué. Un jet d’occultisme dédfidiulté moyenne (80) permet de savoir que
Soleil Noir est une organisation secréte de comamdscqui S'intéresse aux événements de
caractére surnaturel et trafique les artefactsagurels et les antiquités.

Le commanditaire s’appelle Paul Van Gaar et a ugasia a Karh. Un jet d’histoire facile (40)
permet de savoir que Karh est la capitale d’Arlaast un des principaux ports commerciaux de
Gaia.

Tol Rauko risque de contrarier ses plans. Un jetallltisme de difficulté moyenne (80) permet
de savoir que Tol Rauko est un ordre militaire empliers consacré a la recherche et a la
préservation de tous les vestiges de cultures norames ou d’entités surnaturelles existant dans
le monde.

L'orbe est dangereux puisqu'il doit étre consera@sdun coffret spécifique.

Il manque un des protagonistes qui a di s’enfiecd'orbe.

Le voyage a Karth ne prend pas plus de deux jopisdaet un jour a cheval.

Karth est une ville portuaire qui connait une geaadtivité. Les boutiques et les marchés en tous
genres fleurissent partout dans la ville qui gteudie commerces et de voyageurs.

De nombreuses patrouilles de gardes sillonnentléapour assurer sa sécurité.

Il ne sera pas difficile de découvrir que Paul \@amar tient un commerce d’antiquités renomme
dans le centre de la ville.

Le magasin d’antiquité de Paul Van Gaar est situea-de-chaussée d’une maison trés cossue.
Dans la journée deux gardes sont a I'entrée.

Classe : Guerrier Niveau : 2

Initiative : 55/35 PV : 125 IP : Cuir Att : 90 Pa®0 Armes : Epée longue : 55
AGI:5DEX:7CON:7FOR:7PER:5INT:5VQOIL POU:5

Compétences : Observation 30, Vigilance 20, Prasesde force 40, Impassibilité 25,
Intimidation 25, résister a la douleur 25

Spécial : Module d’armes de soldat

Résistances : Rphy 40, RMal 40, Rpoi 40, RMys 3&%\R35

Paul van Gaar se trouve dans le magasin avec sad@ndeux employés.
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La nuit le magasin est fermé. Deux gardes soringtieur et Paul Van Garr dort a I'étage avec
sa femme.

Le magasin est rempli d’objets de valeur : statbgsyx, tableaux, tapisseries et meubles anciens
mais aucun de ces objets exposés en boutique paw®ir mystique.

Un passage secret se trouve dans le bureau d&/®a@aar. Il faut réussir un test d’observation
moyen (80) pour détecter le mécanisme d’ouvertissirdulé dans la bibliothéque qui pivote
pour dévoiler une volée de marches qui descendent.

Aprés guelques marches et un couloir, se trouveponie fermée a clé. La porte est piégée. Il
faut réussir un test de piéges ou de détectioa dealie difficile (limité a 100) pour le voir et un
test de piéges de difficulté moyenne (80) pour@gsatnorcer.

Le piége : c’'est un piége magique de cristallisafjpage 142 des régles). Le personnage doit
réussir un test de RMys ou Rphys contre 140 souse p#étre congelé. Son corps subi une
paralysie mineure immédiate. Tous les dégats somsidérés comme critiques quelle que soit
leur valeur.

Derriere la porte se trouve une petite piece dansdlle un coffret est posé sur une table.
D’autres coffrets sont posés sur des étagéresnéienaent des objets magiques tel qu'une dague
sculptée de symboles étranges(+5), un meédaillaretacle de 100 points de zeon), une bague
(AMR +5), des fragments de sculptures anciennes,nad@rceaux d’'un métal inconnu,faites
preuve d’'imagination.

L’orbe d’obscurité, s'il est retiré du coffret, ghait les effets d’'un sort « drainer la force vitale
(page 163 des réegles) sur son porteur si celut-@onserve plus d’'une heure (teste de RMys
contre ou perte d’'un point de constitution et devwir pour chaque dizaine de marge d’échec).
De plus la cible vieillit progressivement.

L'orbe d’obscurité permet aux PJ doués de donsiques de parfaire leur connaissances dans
les voies obscures et apprendre les sorts de &s Vo

Si les PJ conservent I'orbe d’obscurité ils en martiiles conséquences.

S’ils le rapportent au temple d’Elindir, la Damdisede Lumiére leur laissera consulter I'orbe de
Lumiére pour approfondir leurs connaissances myssicet leur contera I'histoire de la défunte
Cité des Ebudans et de son déclin, les adorateuislscurité ayant voulu prendre le contréle de
la cité en libérant I'orbe de son réceptacle.

Si le MJ le désire, les PJ pourront avoir a affeorites chevaliers de Tol Rauko venus sceller la
Cité en leur absence.

*kkkk

A SUIVRE...
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