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SYNOPSIS DE LLAVENTURE

L'aventure se passe dans les montagnes de la \@&radentale, non loin de la forteresse d’Autilar.
Les joueurs interprétent des personnages de n&gaus typiques de l'univers de Midnight.

Les cing PJ font partie d’'une uniel. L'un d’eux @ange un Sang et en tant que tel, il prend la téte d

l'uniel. Car le Sang a pour mission d’escorter gagl, incarnée aussi par un PJ, a la forteressatithA Une
réunion importante des Neiges y aura lieu danssengine (J+7). Les Neiges se rassemblent pouruggren
commun leurs forces et organiser au mieux la défenagique de toute la Veradeen. C’est donc uneéaéun
extrémement importante pour les érunsils. Les pusgs et trop rares Sorcieres des neiges, appelées
communément Neige, vont étre réunies en un seoléshe lieu pour quelques jours. Elles redoutentale s
retrouver ainsi réunies, méme si cela est aujourd/ital. Car de ce fait, elles s’exposent toutesr@me temps.
Si une offensive de I'Ombre venait a les tuer, sans mal tout de méme, leur perte serait consitédans la
guerre contre I'Ombre et signifierait une grandetaire pour 'Ombre. Mais devant la nécessité d’agibien
gue connaissant les risques encourus, les Neigedémidé de se réunir a la forteresse d’Autilafraott la
meilleure sécurité de la Veradeen. De plus, dedgaprécautions eurent lieu pour organiser secesteoette
réunion.

Mais I'Ombre a eu vent du rassemblement des Neiggisi comment.

Il'y a deux jours (J-2), Uilia, la Neige de la femésse d’Autilar, lanca a travers le souffle denéiole
message de rassemblement auprés de ses Sceurs, @nBang d’Autilar, envoya une missive aux Sates
arbres-refuges. Des uniels partirent donc pouirréje Autilar, escortant leur Neige de leur artefige.

Hier (J-1), une uniel, avec une Neige convoquégartra une patrouille orque. Rien de bien étonnant
en Veradeen, front de guerre contre 'Ombre. Ousmaaila. Cette patrouille orque ne comportait pas des
orques. L'un d’eux était en fait un slaad gris vau€Ombre qui, usant de sa capacité change-foavait
'apparence d'un orque. L'uniel fut prise au dépau et le slaad gris remporta la bataille. La raatur
extraplanaire et fortement magique de ce derniemfitschez la Neige convoquée et agonisante, urte fo
puissance magique. Il la ramena donc auprés dsiwgudrieur, le Iégat Garnsk Catner. Il espéraitveoyrofit
de cet amas de magie chez la Neige. Garnsk tdetuxaige et celle-ci lui avoua la réunion secréds Meiges.
Aussit6t, il mis au point un plan. Il connait urdesit désert du Long Rempart qui peut servir d’aBgt endroit
s’appelle Palssine et est abandonné, comme tamtrelsaendroits du Long Rempart.

Garnsk décida que ce lieu serait un piege. Lesddaeignvoquées y seraient amenées par le slaad gris,
puis tuées par les troupes de I'Ombre, postéembugcade. Pour ce faire, Garnsk prit les décisanantes :

1 - Remnos, le slaad gris, doit prendre la formdadBeige torturée, grace a sa capacité de change-
forme. Sa mission est d’arriver le plus rapideniAutilar et obligatoirement avant 6 jours, c’esdige, un jour
avant la date prévue pour la réunion par UiliaJeR). Une fois arrivé, Remnos avertira le conséildlar que
'Ombre va lancer une attague massive le jourahitie la réunion (J+7). Par précaution, les Neiipaont
partir d’Autilar et Remnos prendra avec lui celigga arrivées. Il commettra I'erreur d’'indiquemieuveau lieu.

2 — Pour passer presque inapercu en Veradeenyslatsqu'il sera a Autilar, Remnos a recu de Garns
7 potionsAlignement indétectablet 1 potionBagou Garnsk a présumé que cela suffirait pour abw@sendgie
des érunsils, afin que Remnos s’approche presauseesecombre d’Autilar. Prés d’Autilar, Remnos dedea a
parler avec un gradé érunsil et lui délivrera s@ssage pour changer le lieu de la réunion des Bleige

3 — Garnsk, accompagné de ses gardes préférégrateshiens de Yeth, ainsi que de 10 orques, se
dirige vers Palssine. Toute cette troupe y sera @gaurs, date ou le piege se refermera sur lggeNl@busées.

4 — Le poing orque (20 orques) sous ses ordresceslé en trois. Dix orques restent avec lui, &ndi
gue deux équipes de cing vont se poster en avaginbnscade a Palssine et I'attendront jusqu’a Geagtive.

Pour plus de discrétion, Garnsk envoie ses équ@easrément en deux groupes de cing (J+2 et J+4).

Ainsi 7 jours apres ce plan (en J+6), le piege Bdie®e sera une véritable souriciere. Garnsk aura
disposé un agent a lintérieur des Neiges (Remndigytres autour en train de guetter (les deux pEsui
d’orques) et lui, arrivera pour lancer I'attaqueefermer définitivement le piege. Avec ce plansri3a estime
gu’il a pleinement mit a profit les techniques denbat apprises a Théros Obsidia en tant que léggdiain

Aujourd’hui (en J) les PJ forment une uniel poucaeter leur Neige a Autilar. lls croient disposer d
sept jours pour arriver a Autilar et réussir a Hiesr mission. Mais en fait, ils n’en ont que sbemps durant
lequel, ils doivent découvrir les machinations derGk et éviter son massacre organisé des Neigesgoées.

Les PJ réussiront-ils a sauver ce qui reste desédes forces magiques de la Veradeen ou seront-ils
spectateurs de la violence sans nom de 'OmbrdsiiRa ?




REDACTION DE LAVENTURE

Cette aventure est prévue pour le décor de campdgihreght avec cinqg personnages
de niveau 8. Elle a été initialement écrite powr oanvention avec une partie de jeu de 8H.

Certaines rencontres sont fixes. C’est a dire quesldéroulements ne peuvent étre
changés par les actions des PJ. Ce sont toutextiens que font les PnJ en dehors de la
présence des PJ. Elles ont été écrites afin détdade déroulement chronologique des
interactions quand les PJ rencontreront les PnJ.

Les rencontres ou les PnJ agissent (voués a I'OmbeeAradil), sont notées avec des
lettres et présentées sur fond noir (de 'Ombre !).

Les rencontres ou les PJ agissent, sont notéesdagechiffres et présentées sur fond
blanc (la lumiére de I'espoir !).

Avant la partie

J-2 ‘Uilia contacte les Neiges

Rencontre 1 : Une voix a travers le souffle de Xian

Devant la menace grandissante de I'Ombre, Uiliddage d’Autilar, lance dans toute
la Veradeen, a travers le souffle de Xione, un amgss 'attention de ses Sceurs. Ce message
a pour but de rassembler toutes les Neiges dampeuwmplus d’'une semaine a Autilar (J+7),
pour gu’elles puissent mettre en commun leurs forteorganiser la défense magique de la
Veradeen.

Le message est notamment adressé a la Neige Afsarsgnnage pré-tiré pour cette
aventure. En voici les termes :

Chére Sceur et Neige,

Les Sceurs ont toujours souhaité, par sécurité, de ne pas se réunir
en un seul et méme endroit, de peur de se voir attaquer massivement
par [Ombre et subir une perte inestimable des notrves. Neanmoins, d
force d’étre séparée les unes des autres nous avons de plus en plus de
difficultés d nous concerter et d rassembler nos forces. Aussi, une
réunion a-t-elle été planifiée pour nous rassembler. Nous vy parlerons
de Covganisation magique générale et detaillée de toute la Veradeen.
Plus la joie de mous rvetrouver, c’est surtout [importance de nous
unifier contre [Ombre qui primera dans cette réunion. Cette derniére
aura lieu dans une semaine d la forteresse d’ Autilar, seul endroit de la
Veradeen offrant (a meilleure des protections. Chaque Sang de chaque
arbre-refuge sera bientot contacté par Onrian, le Sang d’ Autilar, afin
de vous escorter avec une uniel jusqu'a la forteresse d’ Autilar. D’ici (d,
veillez au maintien de la magie dans votre arbre-refuge et durant




votre vovyage, soyez sur vos gardes: [Ombre viode sous mnos
frondaisons !
Uilia, Neige 4’ Autilar.

De son c6té, Onrian, le Sang d’Autilar, envoie unissive aux arbres-refuges
comprenant une Neige. Cette missive informe legSau’ils devront constituer une uniel
pour escorter leur Neige jusqu’a Autilar.

La missive est notamment adressée au Sang Alupemonnage pré-tiré pour cette
aventure. En voici les termes :

Sang,

Les Neiges vont se rvéunir d la forteresse d Autilar dans une
semaine. Elles parlevont entre elles des défenses magiques de toute la
Veradeen pour mieux s'organiser face a [Ombre grandissante.

Cet important rassemblement de Neiges fut organisé non sans
mal, tant la peur de concentrer toutes nos puissantes forces en un seul
et méme endroit est grand, face a [Ombre qui pourrait profiter de
cette situation pour lancer une offensive extrémement massive contre
Autilar, dans le but d’éliminer le plus possible des notres. Néanmoins,
les Neiges sont bien conscientes que pareille réunion ne peut attendre,
et elles sont prétes d courir le risque de délaisser leurs positions
prédominantes au conseil des arbres-refuges pour se réunir. Ce n'est
dailleurs que parce quAutilar a été choisi comme [leu de
rassemblement, que les Neiges ont été beaucoup plus enclines d se
rassemblev. La protection qu Autilar offre aux érunsils est la plus
grande de toutes. J'en profite donc pour remercier sincérement tous les
Sangs et combattants qui [uttent chaque jour contre [Ombre en
participant d Ceffort de guerre, afin de rendre chaque jour plus sir la
Veradeen et plus protectrice la forteresse d’ Autilar.

Cest donc tant un honneur pour nous daccueillir autant de
Neiges da Autilar, quune responsabilité de la plus haute importance d
veiller sur leurs vies. Cest pourquoi, trois décisions ont été prises. La
premieére, que chaque Sang accompagnera personnellement la Neige,
de son arbre-refuge jusqu'a Autilar. La deuxiéme, que chaque Sang
formera une uniel avec les personnes dignes de confiance pour aider d
cette traversée dans la Veradeen. La troisiéme, que chaque Sang devra
immédiatement se mettre en route vers Autilar.

Nous vous attendons donc tous d’ici une semaine d la forteresse
d’Autilar. Transmettez mes amitiés d chacune de vos Neiges et restez
sur vos garvdes : [Ombre riode sous nos frondaisons !

Onrian, Sang d’ Autilar.




J-1: Remnos trouve une Neige convoquée et Garnsk la torture.

Rencontre A (Hors PJ)

Le slaad gris Remnos, déguisé en orque grace apsaité change-forme infiltre u
patrouille orque. En sillonnant la Veradeen, largatle tombe par hasard sur une u
comprenant une Neige convoquée. Du fait de la poesmattendue de Remnos, le comba
remporté par 'Ombre.

De par sa nature d’Extérieur et naturellement doodr la magie, Remnos sent
magie affluer dans le corps agonisant de la Nédigkcide donc de la ramener aupres de
supérieur, le Iégat Garnsk Catner, dans I'esporédepérer pour lui la magie de la Neige.

Garnsk, en voyant si pareille prise, la torturelstchamp... et avec plaisir en pl
La Neige, a l'article de la mort, n'offre pas laimdre résistance et avoue la réunion de tq
les Neiges en J+7 a Autilar. Une lueur malsainaigxle dur visage de Garnsk. Grace a
réunion, il voit la possibilité de porter un coupegi-fatal aux rebelles érunsils, en tuant |
puissantes lanceuses de sorts.

Il met au point un plan pour piéger les Neigesnetuer le plus possible. Ce plan eg
suivant, mentionné également dans le synopsisaderiture :

1 - Remnos, le slaad gris, doit prendre la formelad@&leige torturée, grace a
capacité de change-forme. Sa mission est d'arrieeplus rapidement a Autilar
obligatoirement avant 6 jours, c’est-a-dire, unrjauant la date prévue pour la réunion
Uilia (en J+7). Une fois arrivé, Remnos avertiractaseil d’Autilar que 'Ombre va lang
une attague massive le jour initial de la réunidn7j. Par précaution, les Neiges dev|
partir d’Autilar et Remnos prendra avec lui cellégja arrivées. Il commettra I'erre
d’indiquer le nouveau lieu.

2 — Pour passer presque inapercu en Veradeenyslatequ'il sera a Autilar, Remn
a recu de Garnsk 7 potioAdignement indétectablet 1 potiorBagou Garnsk a présumeé ¢
cela suffirait pour abuser la magie des érunsfis, gue Remnos s’approche presque
encombre d’Autilar. Prés d’Autilar, Remnos demaad&marler avec un gradé érunsil e
délivrera son message pour changer le lieu daul@iog des Neiges.

3 — Garnsk, accompagné de ses gardes préférégraseshiens de Yeth, ainsi que
10 orques, se dirige vers Palssine. Toute cettpéry sera dans 6 jours, date ou le pié(
refermera sur les Neiges abusées.

4 — Le poing orque (20 orques) sous ses ordrescasie en trois. Dix orques rest
avec lui, tandis que deux équipes de cing vontostéep en avant en embuscade a Palss
lattendront jusqu’a ce qu'il arrive. Pour plus discrétion, Garnsk envoie ses équ
séparément en deux groupes de cing (J+2 et J+4).

A la fin de la torture, Remnos espérait récupéeemMkige. Mais Garnsk la t
volontairement. Il dit a Remnos que le seul fagwdir pensé a récupérer la magie de la
a des fins personnelles, était punissable de nevdnt les lois d’lzrador et que donc, Re
devait s’estimer heureux d’étre encore en vie. &Cettmontrance visait également d
choses : renforcer 'autorité de Garnsk sur Renatde priver d’'une puissance dont il au
pu se servir contre Garnsk, voir contre 'Ombre.

Remnos ne dit rien mais n’en pensa pas moins.

Garnsk donna ensuite & Remnos 8 potions : AMigliement indétectablet 1 dg
Bagou Chaque jour, Remnos boira une potioldinement indétectableour échappé
encore plus aux divinations elfiques qui pourraientrahir. Puis, lorsqu’il sera aux abg
d’Autilar (J+4) pour délivrer son traitre messagerendez-vous a Palssine, il boira en pl
potion deBagoy ce qui lui donnera une assurance quasi-absaobeeafiax érunsils.

Rédaction J-1
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Début de la partie

J : Le Sang Alunsor recoit sa missive.

Rencontre 2 : L'uniel est constituée

Alunsor recoit sa missive, forme l'uniel (les Piyuitte I'arbre-refuge pour Autilar.
Le Bois de I'arbre-refuge s’occupera de tout ehdénce des PJ.

C’est I'occasion pour le MJ de présenter le comtade la Veradeen (aidez-vous des
parties « Contexte de Midnight » sur chaque higt@ide personnage), I'arbre-refuge et les
derniéres nouvelles de la région.

C’est I'occasion pour les PJ de se présenter eersaleurs personnages. Dans
'aventure, les personnages se connaissent dégntetous partie de I'arbre-refuge. lls sont
donc parfaitement intégrés aux habitants, méme lpsypersonnages non-érunsils.




Pendant (a partie

J+1: L'0Ombre vide sous les frondaisons.

Rencontre B (Hors PJ)

Remnos, sous forme de la Neige tuée en J-1, ramcamt slaad bleu nom
Grunsberg. Voyant un autre Extérieur, il décidesdemontrer tel qu’il est et redevis
d’apparence un slaad gris. Remnos rappelle aifBuasberg qu’il est son supérieur da
hiérarchie des slaads et que donc, Grunsberg Itiddorespect. Mais la nature change
des slaads, cumulée a la Rupture, ont changé laeddres traditions d’avant n’existg
presque plus et Grunsberg n’entend pas du toulr $&emnos. Au contraire, il voit en lui
voleur a son nexus « Les marches givrées », s#ing kés parages.

Or, Remnos n’a aucune idée de l'existence du neRussrunsberg lui laissait ¢
temps, Remnos ressentirait a son tour la préseaceetle grande source magique,
Grunsberg n’est pas prét a le lui accorder. Lagetie est donc trés breve et tres fe
Grunsberg fait bien comprendre & Remnos que s’ildéguerpit pas sur-le-champ,
emploiera sa force bestiale. Remnos connait laspnce brutale des slaads bleus e
aucune envie de la tester. De plus, sa missiod’@&stver le plus vite possible a Autilar,
de perdre la vie. Il poursuit donc immédiatememt dwemin, laissant Grunsberg derriére |

Rencontre C (Hors PJ)

Une patrouille érunsil d’Autilar, prévenue par lauivhure, arrive sur les lieux de
bataille de J-1. La patrouille retrouve quatre waes sur les cing de l'uniel. Le cinquié
cadavre étant la Neige, amenée par Remnos devamk;gui la tortura et la tua.

Amnel, I'érunsil gradé de la patrouille, donne ¢ioe de lier les érunsils morts
Murmure. Une fois fait, la patrouille rentre a Aati Elle y arrivera en J+4 et délivrera
informations de la batalille.

Rencontre 3 : 'Ombre est toute proche.

Voici déja une journée que les PJ marchent dameiige de la Veradeen. Peut-étre
méme certains d’entre eux ne se sont pas suffisainpretégés du froid et commencent a
avoir des engelures. Demandez aux joueurs dedasgets d&/igueur DD15 contre le froid
pour ne pas subir 1d6 points de dégats non |étadrod.

A la fin de la journée, Malsir Aeydn réussit autdigaement a faire un DD10 sur son
jet de Murmure. (Normal, c’est un adepte du Murmute Murmure lui indique que I'Ombre
n'est pas trés loin. Pour davantage informationshauveau jet est nécessaire. Reportez-vous
a la table ci-contre en lisant les informationseoloies jusqu’a arriver au résultat du jet.

Compétence : Perception du Murmure.
DD Informations obtenues

Entre 10-14 L’Ombre est proche. Elle se déplace en groupeliarsst.

15-19 Le groupe comporte une bonne quinzaine datwes. Il est dirigé par une
personne tres autoritaire, située au centre dupgrdia vitesse du groupe est en
marche forcée.

20-24 La personne au centre sait savoir ou elleMas d’'aprés la trajectoire du
groupe, il N’y a aucun site particulier sur leunte
Vu leur nombre important et le terrain, il est ailgdles pisterurvie DD12).

25-29 10 orques équipés, 4 gros chiens mauvesurmboun aux crocs acerés et un
humain au centre dans une forte armure noire ¢oasti le groupe. Pour les




gros chiens : 2 sont placés en tant qu’éclaireudg@x restent pres du groupe.

30et+ Le Murmure estime a 6 jours, inclus ce,jtauguantité de leurs provisions.
A partir de ce moment, les PJ ont notamment dewkxchsuivre le convoi du légat
Garnsk (rencontre 4) ou poursuivre leur route ¥erslar (rencontre 5).

Rencontre 4 : Suivre le convoi du légat Garnsk.

Cette rencontre a pour but de placer dans I'egigst joueurs la présence de troupes
importantes de 'Ombre dans la Veradeen. Le coneairoise pas la direction des PJ et ne va
pas vers Autilar. Il se dirige vers un endroit iriaa (Palssine). Les PJ auront 'occasion en
fin de partie (J+6), d’affronter ce convoi et médiaffaiblir les éclaireurs orques (J+2, J+4).

L’approche furtive est de mise pour espionner d&s pe convoi. Car si les PJ sont
repérés par au moins un des 2 chiens de Yeth éiylpgeurs), I'alerte sera donnée.

Si les PJ ne se font pas repérer.

Laissez-leur contempler le convoi et décrivez-kudétail les différentes créatures : 5
orques maniant la vardatch a deux mains, 5 autn@seamain mais avec bouclier et plus
proche de ’hnumain en noir au centre, I'ours brunregg quitte pas les pas de cet homme, les 2
gros chiens mauves avec de la bave, dégoulinaneidecrocs. Un homme en noir au centre,
la main posée sur son épée batarde, scrutant ladmeosource de rébellion autour des
coniferes de la Veradeen.

Les PJ doivent rapidement comprendre que voultagaer pareil convoi est presque
suicidaire. Le nombre de créatures et visiblemattitide de chacune, prouvent qu’elles sont
bien entrainées au combat. Le mieux pour affalbligroupe serait de combattre les 2 gros
chiens mauves postés en tant qu’éclaireurs. Sefimat ces gros chiens ne repérent pas avant
les PJ et donnent I'alerte...

Le plus sage pour les PJ est de continuer leue naerts Autilar (mission initiale). A la
premiére patrouille érunsil rencontrée (en J+5)ailiront I'occasion de leur faire part de la
présence de ces troupes de 'Ombre.

Si les PJ se font repérer.

Le moment de transition entre « combat ou fuite @st idéal pour bien faire sentir
aux PJ que la puissance du convoi est supéridarkear.

Par la suite, Garnsk sera sur ses gardes maisattargdera pas sur une uniel qui
risquerait de le ralentir dans sa route. Il ne aadpas faire la chasse aux PJ si ces derniers
s’enfuient. D’autant plus que Garnsk ne connaittgasbien la Veradeen et croirait que les PJ
ne sont que des appats pour un imminent piegenitpoh érunsil souvent employée). En
plus, il a surtout une tache bien plus urgenteahser : son rendez-vous en J+6 a Palssine.

Si les PJ combattent.

La puissance du convoi est supérieure a celle det Bés le premier combat, les PJ
peuvent mourir. S'attaquer de front au convoi esbdp sir rejoindre les esprits du Murmure.
Les PJ devront donc employer les tactiques de guzumsil : mobilité, discrétion, attaque a
distance, rapidité d’exécution et rester a coudarts les arbres. Servez-vous du personnage
Alunsor pour véhiculer ces informations.

Néanmoins, gardez a I'esprit que les chiens de [etivent voler et que 'astirax peut
parfaitement identifier la position exacte desdhtéurs de sorts. De méme, si I'astirax quitte
le corps de l'ours brun, il devient invisible aud & pourra les dénicher de leur cachette en
indiquant a Garnsk par télépathie leurs positibleureusement, Elios voit I'invisibilité...

Les pouvoirs de Malsir Aeydn permettront de renvdgs chiens de Yeth.




Si le combat tourne mal pour les PJ, n’hésitez pdsur rappeler que leur mission
initiale est d’escorter la Neige jusqu’a AutilaadPde prendre d’assaut les troupes de 'Ombre
rencontrées.

Bien que la présence de ce convoi soit liee a ksiom des PJ, ni les PJ, ni Garnsk
n’en ont conscience (méme si les joueurs trichmujbtirs et essaieront de faire un lien). A ce
stade de l'aventure, il s’agit juste d’'un lIégatletses troupes, rédant en Veradeen.

Enfin, n'oubliez pas que toute créature tuée, appant au convoi, sera a retirer lors
de I'affrontement final (J+6).

Rencontre 5 : Continuer vers Autilar.

Que les PJ se soient fait repérer ou non par liemglde Yeth ou qu’ils ne se soient
pas approcher du convoi, ils décident de poursu@treroute vers Autilar.

Précisez-leur que le convoi ne se dirige pas vetdak et venait du nord.

J+2 : Continuer vers Autilar ou filer le légat ?

Rencontre 6 : Continuer vers Autilar

Si les PJ continuent vers Autilar, c’est une joernemme la précédente : dans le froid
cinglant, la neige ralentissant les déplacememrfsérer les ravins, ne pas marcher sur les
pieges des érunsils etc, etc... (Jets de : Vigueuwi& Constitution, Escalade...)

Rencontre 7 : Filer le légat

Si les PJ prennent en filature le 1égat, la situagst la méme que le jour précédent.
Revenir a la rencontre 4. Rappelez-leur tout de engue leur premiere mission est d’escorter
la Neige, pas de faire la guerre aux troupes dmb@. D’autres uniels sont la pour ¢a et a la
premiere occasion venue (J+5), les PJ pourronakggeette force de 'Ombre en marche.

Rencontre D (Hors PJ)

Apres l'entrevue musclée avec Grunsberg, Remnosincensa route vers Autil
Mais il n'est pas le seul a s’y rendre. D’autreselsnavec une Neige convoquée font rq
vers la forteresse. Remnos croise I'une d’entreselll la surprend et la tue au comgy
Comme en J-1, il ressent la magie dans le cadayia #lleige. N'ayant pas le temps d
ramener a Garnsk, il tire son cadavre pour la egiius loin. Il creuse grossierement un

sous le tronc d’'un arbre et y cache le cadavreaddeige. Recouvrant le tout de terre
neige, il se remet en marche vers Autilar.

Une fois sa mission initiale terminée, il penseerer a cet arbre pour récupére
cadavre de la Neige et enfin absorber au moing ce#igie-la ! Lui, qui n’a pas pu pren
celle de la Neige tuée en J-1...

Rencontre 8 : Réveil en sursaut

Le drame de cette uniel tuée cause beaucoup tessgsau Murmure. Malsir Aeydn le
ressent tres fortement.

S’il dormait, il se réveillera en sursaut, commeaeésapun horrible cauchemar. De
grosses sueurs froides perlent sur son frontigilsmuffle coupé.

S'il était éveillé, le souffle d'une grande tristespasse au travers des branches de
coniferes. Malsir ressent méme que la cime degadiaffaissent un peu, comme accablé par
un événement dramatique.




Compétence : Perception du Murmure.
DD Informations obtenues

Entre 10-14 Les branches des arbres se replient sur elles-méeescimes s’inclinent
légerement. Erethor est trés triste.

15-19 Erethor est en deuil. Une uniel vient d’étrée. Sa position est trop lointaine
pour que les PJ puissent se rendre sur le lieu.

20-24 L’'uniel se dirigeait d'un pas forcé vers datéresse d’Autilar depuis 3 a 4 jours.
Elle comportait des érunsils tres proche de Xidr&ttaque eut lieu au nord de
la forteresse d’Autilar.

25-29 D’apres les dernieres pensées de I'uniekressils se focalisaient sur une seule
et méme menace au moment ou ils furent tués.

30 et+  Parmiles morts érunsils, il y avait unégdest un Sang.

Rencontre E (Hors PJ

La premiére vague de cing orques arrive a Pals&the.se poste en embuscad
I'abri derriére des rochers, avec vue sur I'enttéme grotte, lieu du piege. Elle dresse
grande bache végétale couleur roche, en guisealectipn contre le rigoureux climat.

grosses cordes partent de la grande bache et soés solidement dans des pitons enfq
dans la montagne. L’'abri est suffisant pour queblesques puissent vivre dessous dura
4 jours d’attente. Des orques scrutent les terrammeigés et dégagés du nord, tandis q
autres se reposent d’'un ceil. C’est par le nord@ar@sk doit arriver avec son con

J+3 : Pres d’une ancienne source d emanations magiques.

Rencontre 9 : Dialogue verbal ou dialogue des armés

Cette rencontre ne peL _ ——
avoir lieu que si les PJ ont décic '
de continuer vers la forteress .
(rencontre 6). Car la Neige Afran
sera dans les limites de portée
nexus.

Faites le jet de perceptiol !
de nexus pour Afrane derriér °
votre écran et trichez! Dites .
Afrane qu’elle ressent la présenc
d’'une grande source magique Nnc 3
loin. En revanche, pour faire le °
recherches afin de localiser |
nexus, le jet est a faire par | .
personnage. Pour rappe
rechercher le nexus (et donc fail i}
le jet de dé a la fin de la journée
demande une journée complet
Cette journée retardera les PJ de
leur progression (il faudra alor:
accélérer lallure les prochaine
journées) mais peut étre égaleme
précieuse de renseignements.




Alors qu’Afrane est en train d’effectuer ses reches pour localiser avec précision le
nexus, une imposante silhouette humanoide s’aperddle est tres massive, a la téte aplatie
et a la peau bleue péle. Le plus impressionnartt lssndeux gros bras musculeux au bout
desquels de lourds poings se referment sous ddegaiffes. C’est Grunsberg, le slaad bleu
qui s’approche en marchant, les épaules en avauctlavferme intention de dégager les PJ de
sur son territoire. A sa démarche agitée, la créatiest pas du tout contente de voir les PJ.
Elle est extrémement irritée par leur présenceeatiige tout droit vers eux. Grunsberg, en
voyant les PJ, croient que ces derniers veulenoli@r son nexus.

Les PJ ont 1 round avant que Grunsberg n’arrive & eux au corps pscd@e temps
permet a Elios de s’interposer pour calmer I'espeitGrunsberg ou aux PJ plus rapides pour
lattaquer. Malsir pourrait notamment avoir enviéitidiser sa capacité de renvoi des
Extérieurs sur Grunsberg.

A partir du moment ou une action offensive estefaiir Grunsberg, il sera inutile par
la suite, d’instaurer un dialogue avec lui. Grumghgera convaincu que les PJ veulent lui
voler son nexus.

Grunsberg croit comme tous les Extérieurs de l'ersvde Midnight, que le nexus va
lui permettre de rentrer chez lui. Il utilisera dde terme dex porte » au lieu de nexus. Or,
cette porte n'ouvre sur rien car la Rupture coupss tles passages avec les plans. Mais
Grunsberg ne le sait pas. Il croit dur comme fe(atort) que cette porte magique est I'accés
tant cherché pour rentrer chez lui.

Voici quelques question®if gras italiqu¢ que les PJ pourraient poser a Grunsberg.
Grunsberg parle la langue du commerce de manisiguz

Pour réussir a dialoguer avec Grunsberg, vu sotilitd®t son opinion que toute
créature rencontrée est forcément un voleur densaas, le jet d®iplomatie a un DD30.
D’une maniére générale, des que les PJ abordemudation du nexus, Grunsberg s'irrite
immédiatement. Il serre les poings, plisse les y&ok rouge les PJ, renacle fortement, etc,
etc... De nouveaux jets de Diplomatie sont donc reiess pour continuer le dialogue
verbal, sinon ce sera le dialogue des armes. Egtifonde la qualité d’interprétation, le DD
des autres jets de Diplomatie sont entre 25-35

Habites-tu ici ?

Ici, c’est chez moi ! Et nul autre que moi n'a Imitld’'étre la ! De la (en pointant du
doigt devant les griffes de ses pieds) jusquerdp@ntant du doigt la montagne derriére lui.
Voir lillustration).

Grunsberg n’a pas localisé avec précision 'empted du nexus mais il sait qu’il est
guelque part pres de la montagne.

Un lieu de grande puissance se cache par ici. Er@®ntendu parler ?

Vous aussi vous voulez voler ? Bande de voleuesriais je ne vous laisserai voler
pareil endroit ! Partez immédiatement d'’ici !

Un nouveau jet de Diplomatie est nécessaire pautiracer le dialogue.

Tu as dit « Vous aussi ». Quelqu’un d’autre estvitnu ?

Il était comme vous : un voleur ! Il était bien aant aussi. Au départ, il ressemblait a
une femme aux cheveux blancs et puis il a changspdtt. Il est devenu aussi fréle que toi
(en désignant Afrane), sa peau s’est teintée deefjson aspect me semblait un peu familier.
Je le lui ai dit et il m’a répondu qu’il était maupérieur. Qu'auparavant, je lui devais
obéissance. Mais quand ? Je ne l'avais jamais ngrdccEnfin, il m’a bien fait rire ! Il m'a
méme montré quelques tours de magie, comme déeleteHoudre sur I'arbre que voila




('arbre porte effectivement des traces de brilucesnme si la foudre était tombée dessus).
Alors, pour lui montrer qui était vraiment le supér de qui, je lui ai montré mon tour de
magie. Pan ! Je lui ai fais voir les étoiles ! Xan rigolé. (Grunsberg a frappé Remnos).
Mais c’était un voleur et il a bien fait de partiiici. Il a repris sa forme féminine un peu
comme toi (Grunsberg désigne encore Afrane) et iteparti vers le sud.

Connaissance (Erethor) DD12pour savoir que Remnos a pris la direction de la
forteresse d’Autilar.

Quand cela s’est-il passé ?
Il'y a deux jours.

Nous ne voulons pas voler mais t'aider a trouvemlexus. Nous en sommes capables.
Un jet de Diplomatie est nécessaire.
Les éléments ci-dessous peuvent aider au dialoBae. information divulguée,
accordez un bonus de +2 au jet de Diplomatie.
> Afrane parle de I'histoire et du rble des Sorciates Neiges, gardiennes des nexus.
» Un PJ a compris que le nexus se trouvait en hald deontagne, que pointait du doigt
Grunsberg. Il prouve donc bien qu’il peut aider.
» Afrane promet a Grunsberg qu’elle mettra ses casaaces au profit de Grunsberg pour
en apprendre davantage sur le nexus. Sa paraérestGrunsberg la ressentira.
» Malsir fait appel au Murmure et s'il réussit D 25, il saura qu'en haut de la montagne,
la ou est le nexus, il Ny a personne. Grunsberagitsgonc le premier. Quelle fierté !

Pourquoi es-tu si hargneux ?

Je voudrais simplement rentrer chez moi. Marrerel'@i dans le froid, I'hiver, la
glace, sans rien d’autre que quelques créaturéssv@rques) a manger de temps en temps. Je
sais qu’il y a une porte pas loin, je la sens. Vjpmgvez vraiment m’aider ?

Rencontre 10 : Le nexus « Les marches givrées »

Le nexus, Les marches givrées, est tout en hagicdde la montagne. Il faut donc
I'escalader pour y arrivet.es DD Escalade sont entre 20-3@u bas vers le haut du pic).

Arrivés en haut, une
grande plate-forme er
demi-cycle s’ouvre sur toute I
Veradeen. La place es
suffisamment  grande  pou
accueillir 200 Sorcieres de:
Neiges. (Je suis parti du princip
gque les PJ étaient a 3 kr
d’altitude). Au fond de cette
plate-forme a droite, une volé
de 10 marches de glace conduit
un promontoire de glace et d
roches. C’est [I'escalier er
lui-méme qui est le nexus. (Voi
le chapitre Supports).

La premiere particularité
architecturale est sur la gauct
de la plate-forme. Des escaliel
descendent et ont été creusés




méme la montagne. C’est par la que venaient lessSahutemps ou elles se réunissaient. Les
escaliers conduisent a des appartements et I'aothie a la particularité de n’avoir aucune
porte entre les piéces. Certaines s’ouvrent dineete sur la vallée et sont donc les plus
glaciales. Les ouvertures ont été faites pour queneX puisse circuler librement dans
'assemblée des Sceurs.

Une visite rapide des lieux montre qu’il n'y a rerg ni cadavres et que le peu de
mobilier qui reste a été endommagé, fracassé atitdéfout dénote les vestiges d’'une tres
ancienne bataille qui fit rage dans ces lieux.

Une piece contient un autre escalier qui desceatedmgnt. Il conduit directement a
une grande et lourde porte fracassée. Dessus dry peir ce qui reste de gravures de runes
de pouvoirs et autres glyphes magiques, depuisdonus utilisées et épuisées. La porte a
completement volé en éclats.

A partir de la porte, les PJ ont trés nettementeledu la montagne, mais pour en
rejoindre la base, il faut de nouveau escaladelis(roette fois-ci vers le bas)es jets
d’Escalade sont entre 20-25

La deuxieme particularité architecturale a été gailir correspondre a I'enseignement
des Sceurs. D’'une part il s’agit d'un moyen de mtate, puisqu’il N’y a plus d’escalier et
d’autre part, cela rappelle aux Sceurs que leuretash ardue mais 6 combien essentielle et
gu’au bout, la récompense est la : une des pllssbalies sur toute la Veradeen ou souffle en
permanence Xione. Avant, de la plate-forme plug,Has Sceurs pouvaient distinguer par tres
beau temps une petite lumiere étincelante vere$ouC’était Pointe d’Argent. Mais depuis
gue I'Ombre a installé sa lumiere crépusculairentecd’Argent a disparu sous les constants
nuages noirs.

Rencontre 11 : Identifier des traces

Grunsberg a parlé d’'une créature capable de chaswerapparence. Certains PJ
voudront sans doute voir si celle-ci a laissé dd&es de son passage.

Reportez-vous a la table ci-contre en lisant Iésrimations obtenues jusqu’a arriver
au résultat du jet.

Compétence utilisée : Survie pour Pistage.
DD Informations obtenues

Moins de 15 Les traces sont trop anciennes et awag de trop grandes difficultés a les
identifier.

Entre 15-19 |l y a effectivement une deuxiéme enéafui est venue il y a 3 jours. Ses
traces de pas nus se mélent a celles de Grunsberg.
Les pieds de la deuxieme créature sont de taille M.

20-24 Elargissant le champ d'action de vos reclesclvous voyez que sur le
territoire de Grunsberg, les traces ont changépd@s Elles dénotent une
créature pieds nus, comme ceux de Grunsberg, &ildeM. Puis, avant et
apres le territoire de Grunsberg, les traces sst etites (toujours taille M)
et bottées.

25-29 Les derniers pas de la créature vont droifstilar.

30 et + L’espace des pas avant et apres le teeritte Grunsberg montrent que la
créature marche d’un bon pas. Elle est en maraicédaet soutient un trés bon
rythme.

i i




Compétence utilisée : Connaissance (nature), Ald deagie.

DD Informations obtenues
Moins de 23 Les traces de brilures ont été faites magiqueridiet sont récentes.
23-24 Uniquement avec Art de la magie : Un sdecthir fut lancé sur I'arbre.

25 et + Uniguement avec Art de la magie ;. Le soété lancé il y a 2 jours et était

d’une forte puissante.

J+4 : Intercepter [Ombre.

Rencontre F (Hors PJ
L'uniel de J-1 (rencontre C) rentre a Autilar. Eildorme toute la forteresse qu’
uniel, avec une Neige convoquée, a été retrouvaembque le cadavre de la Neige n’;
etre retrouvg

Rencontre G (Hors PJ)

La mission que Garnsk a confié a Remnos est depééeu a Autilar les Neigs
convoquées et déja arrivées, pour repartir immeéhant avec elles vers Palssine.

Pour que les Neiges puissent suivre Remnos, Garaskancer une offensive 9
Autilar. Remnos peut donc ainsi dire en toute @emGfu’'une attaque va avoir lieu et que
Neiges ne sont donc plus en sécurité. Il vaut doreux qu’elles se réunissent ailleurs
(comme par hasard!) Remnos connait un endroitapgobur cela (Palssine). Toutefq
Garnsk a demandé a Remnos de ne révéler ni ladattah du nouveau lieu, ni son nom.
effet, si cette information tombait aux mains desnsils, ceux-ci seraient suffisamm
capables, par un moyen ou un autre, de mettre & l@plan de Garnsk. Garnsk
sous-estime pas les érunsils et leur magie caonihait leur férocité. Il préfére donc
prudent, quitte a ne pas pouvoir piéger toutesNleges convoquées, puisque Remno
présentera a Autilar trois jours avant (J+4) dedge initiale de la réunion (J+7).

Néanmoins, Garnsk espere tout de méme récupéreteplaiais de Remnos, b
nombre de Neiges pour faire subir une perte corségudans le rang de ces rebelles elfe

Remnos arrive donc aux abords d’Autilar sous fodméa Neige tuée en J-1. lla b
potion deBagouet se garde bien de s’approcher davantage d’Au@arnsk lui a bien fa
comprendre que les elfes sont chez eux et dispdsemioyens inconnus a 'Ombre, capa
de voir clair dans les plans de 'Ombre. Remnosrd@nc sur son apparence de fausse
et de rapport social (+44 en Bluff!) pour entrer @ntact avec les érunsils. C'est a
gu’'une uniel vient a sa rencontre, avec a sa tatelie des neiges nommé Amnel. C
également Amnel qui a retrouvé l'uniel morte en dtonstaté que le cadavre de la N
était manquant parmi les morts. Il est donc tresrdwex (s'il savait!) de rencontrer
Remnos, celle qu’il croyait morte deux jours plds. tRemnos se servant de la créd
d’Amnel, lui fait croire gu’elle (il est une Neigaaintenant) a pu s’échapper des orqug
rejoindre Autilar a temps pour la réunion. Il a amment avec lui une information t
importante, prise au cours de la bataille en duie: attaque massive va avoir lieu sur Aut
Il vaut donc mieux que les Neiges se réunisseleiag.

Or Remnos, durant la conversation avec Amnel, taujpurs rancoeur a Garnsk de
pas l'avoir laissé absorber la magie de la Neigeitée et tuée en J-1. Sa nature chang
va jouer contre 'Ombre et faciliter en conséquelactiche des elfes. Remnos sait que
peu de jours des Neiges vont étre présentes. Alex; ane concentration de magie va
rassemblée et 'appat d’autant de puissance esfdrie chez Remnos. Il se dit qu’il pour




se venger de l'affront que Garnsk lui a fait eruseht sa requéte en J-1. Il se dit méme
ses plus folles pensées qu'il pourrait tuer Gardgérs, il lui désobéit. Remnos indiqug

Amnel qu’il va emmener les Neiges a Palssine poerlg réunion puisse avoir lieu, sans |
autant lui dire qu'’il s’agit d’'un piege. Car Remreaussi a y gagner si les elfes ne sont p
la bataille.

En effet, il ne doute pas de la colere de Garnglk, fois fait la découverte de
désobéissance. Il espere simplement récupérer lpode maximum de magie durant
bataille, avant que Garnsk ne lui tombe dessus.

A la fin de la discussion, Remnos emméne avec & vingtaine de Neiges pq
Palssine.

Note : La récupération de la magie des Neiges par Remiess pas I'objet de ce scénario.
De plus, le moyen employé est laissé a votre discréUn sacrifice des Neiges dans le
repaire de Remnos, avec comme composant une poéparée par ses soins, semble le plus
approprié. Voir la piste scénaristique intituléec&m plus de magjelans les Options de jeu.

Rencontre H (Hors PJ)
La deuxieme vague de cing orques se dirige verssipal Elles passent non loin d
route des PJ. Comme la premiére vague, elle dsegsseamp a I'abri derriére des rocher

se couvrant d’'une grande bache végétale coulelnerddes orques regardent eux ausy
direction du nord, tandis que les autres se reposen
Les deux vagues d’orques se sont repérées etrsaleiua endroits différents.




Rencontre 12 : 5 orques a abattre.
Le Murmure prévient Malsir qu’une présence de I'@enpasse non loin d’eux.
Reportez-vous a la table ci-contre en lisant Iésrimations obtenues jusqu’a arriver
au résultat du jet.

Compétence utilisée : Perception du Murmure.
DD Informations obtenues

10-14 Un petit groupe de 'Ombre se déplace namdeis PJ.

Entre 15-19 Le groupe comporte cing personnesagtient les arbres sur leur passage.

20-24 Le groupe n’est composé que d'orques. lidisgent vers I'ouest d’Autilar
d’un tres bon pas.
25-29 Le Murmure estime a 3 jours leur quantit@eisions.

30 et + C’est la deuxieme fois en 2 jours qu’unugeo similaire se déplace dans la
région vers I'ouest d’Autilar.
Le premier groupe d’orques avait 5 jours de provisi

Les PJ ont de grande chance de remporter ce coMbat.gare au corps a corps car
les orques sont agressifs et brutaux. lls n’hésittgpas un instant a faire usage de leur force,
rage et du don Attaque en puissance. Comme dernewtn Veradeen, la guérilla mobile est
le mot clef pour remporter la victoire sans suéimoindre perte.

N’oubliez pas, lors de I'affrontement en J+6 déreetles 5 orques tués dans le présent
combat.

J+5 : Quand deux uniels se rencontrent.

Rencontre 13 : Des amis, enfin !

Les PJ et une patrouille érunsil arrivent quaseenise sur la scéne du crime de J+2.
Les PJ apprennent par la patrouille que la réudies Neiges n'aura pas lieu a Autilar et
gu’une autre uniel (J-1) a été retrouvée morte d § jours. Dans les deux cas, la Neige
mangquait dans les cadavres. Sauf que pour 'ueiBduvée morte en J-1, la Neige a survécu a
I'attaque puisqu’elle s’est présentée hier a Auti@était Remnos). Cette Neige a méme dit
gu’'une attague massive va avoir lieu sur la fosseeet qu'en conséquence le lieu de la
réunion était changé. Grace a l'erreur de vengeaec®emnos, d'avoir gardé rancceur a
Garnsk pour J-1, les érunsils savent que les Neigeent se réunir a Palssine.

Connaissance (Erethor) DD12pour localiser Palssine. Si les PJ échouent &fce |
l'uniel peut tout de méme leur indiquer la dirent# prendre pour arriver a Palssine.

Les PJ sauront sans doute a ce moment-la que $aefadeige entraine les autres
Neiges dans un piége a Palssine. Il est fort &pgu’ils demanderont assistance aupres de
'uniel pour les aider a affronter 'Ombre. A partie ce moment la, une course poursuite
s’engage. Car Remnos a de I'avance et va arrives dae demi-journée a Palssine.

Or, la forteresse d’Autilar est également a uneigeainée, mais dans la direction
opposeée. L'uniel des PJ devra donc se rendre awjfikia Palssine tandis que 'uniel des PnJ
ira donner l'alerte a Autilar pour ramener du rehfo

Les PJ sont donc de véritables héros et placds si@vant de la scene, en luttant face
a I'armée de 'Ombre et en attendant d’éventueiforts.

i i




Fin de la partie

J+6 : Trahison et meurtres d Palssine.

Rencontre 14 : Palssine

A l'origine, Palssine aurait du étre une base miikt assez forte du Long Rempart.

En surface, les arbres de la Veradeen sont nanorefit tres espacés et I'endroit
ressemble a une cuvette enneigée prise entre tailies des Montagnes Hautecornes. Il est
donc relativement aisé, pour les armées de 'Omideepasser de front et de s’enfoncer
facilement sur quelques kilométres dans la Verad€&st donc un endroit naturel qui ne
présente pas la protection rapprochée des arbfesetdor ni de difficulté de terrain
particuliere. Cette cuvette pourrait donc étre ébud de breche aux armées de 'Ombre.

C’est pourquoi les architectes du temps du Long fetmont prévu de transformer
cette faiblesse de protection naturelle en forchtaime. Contrairement aux autres bases,
Palssine serait souterraine et s’étendrait surettautlargeur de la cuvette, reliant les deux
chaines de montagnes.

Ainsi, quand I'Ombre passerait par Palssine, edleemcontrerait aucun elfe des neiges
en surface ou dans les arbres. Les elfes des ne¢geent embusqués juste sous les pas de
'Ombre, dans les souterrains de Palssine. llsragamt par surprise de tunnels secrets et
attaqueraient de tous cotés I'armée de 'Ombreajtasaventurer sur ce territoire. La surprise
serait donc a chaque fois totale et I'attaque ex¢réent rapide et mortelle.

De plus, de nombreux pieges, des trous remplisigle&x empoisonnés et recouverts
par une fine couche de glace auraient du agrémksteiefenses de Palssine. Le cours d’eau
du coin aurait servi d'irrigation, d’apporter I'e@otable a la base et de moyen de circulation.
Il aurait méme pu servir aux Neiges de convoqueekprits d’eau et de glace (Elémentaires
d’eau, crapaud des glaces, ours polaire sangujredaeetc...)

Palssine aurait du étre tout cela. Une base cadhgee les souterrains, d’apparence
inexistante pour mieux surprendre les armées dat@.

Mais comme bon nombre de bases du Long RempassiRaldu étre arrétée au tout
début de sa construction. De la grandeur qu’eltaibdu étre, il n'y a que quelques pieces qui
ont été grossierement creusées et rien ne laisseager I'avenir auquel Palssine était
destinée. Tout au plus quelgues schémas de cotimtrudemeurent dans la forteresse
d’Autilar et la bibliothéque de Caradul. Peut-éméme que Kurn, le dernier ambassadeur
nain dans la Veradeen, a-t-il entendu parler dasited et possede sur lui des croquis de
pieges qui auraient du étre construits a Palssine.

Quand les PJ arrivent a Palssine, Remnos et legedlatonvoquées sont déja a
l'intérieur des pieces souterraines. La grandeilbmteontre les Neiges n’est pas encore
engagee car Garnsk n’est pas encore arrive.

Mais patience, dans quelgues minutes il seraledrnage fera rage !

Rencontre 15 : Eliminer les embusqués

Les PJ seraient bien avisés de chercher la prewvagnge d’orque de J+2, avant de se
lancer a l'assaut des souterrains de Palssineff&@nla premiére vague est isolée du reste des
troupes de 'Ombre puisqu’elle est postée en enauesdElle est donc plus facile a tuer.

Si les PJ n'ont pas éliminé la deuxiéme vague dn J¥y a donc deux postes de cinqg
orques embusqués a Palssine.




Reportez-vous a la table ci-contre en lisant Iésrimations obtenues jusqu’a arriver
au résultat du jet.

Compétence utilisée : Survie (Pistage).
DD Informations obtenues

Moins de 15Les traces sont trop anciennes et vous avez @egnandes difficultés a |
identifier.

Entre 15-19Des branches ont été arrachées, I'écorce de queetghees a été entaillée a gr
coup d’'une grosse lame tranchante. Des orquegiaostles parages.

20-24 Les empreintes de pas dans la neige et méme suodbsrs confirment
présence récente de cing orques. Elles conduisamieapetite avancée
rochers.

25-29 Les traces datent de 2 jours. Aucune awdoe tne repart de I'avancée.

30et+ Dans le cas ou les deux vagues seraiesemies les traces d’'une deuxié
patrouille de cing orques dénotent leur présenpelidet jours. Comme pour
premiéere, les orques n‘ont pas bougfe sont postés en embuscade a |
derriére des rochers.

Les orques sont postés en embuscade derriere deerso Les cing orques sont
disposés comme suit :
» 2 regardent en direction du nord. C’est par ladpievenir le |égat Garnsk et son convoi.
» 2 scrutent les alentours.
» 1 fait semblant de dormir mais tient fermementaalatch. DD Psychologie 12

Les orques possedent les bonus de circonstancestsui
+2 a leurs jets de Détection et Perception AuditiveLes cing orques scrutent les
environs depuis 4 jours, méme celui plus ou montemi.
+1 a l'attaque. Les orques sont en position surélevée par rapperJ.
20% de camouflagelLes rochers empéchent les archers d’avoir une \aksére.
+2 jets de RéflexeslLes rochers protegent les orques contre les dertgpe rayon, céne,
souffle, ligne et cylindre.

YVVY 'V

Trouver les orques demandent de réussir un j&élection ou Perception Auditive

DD 20.

Les orques campent a une hauteur de 3m de lagelée. Voici quelques indications
pour les atteindre :

» Escalade DD 20Le PJ se déplace au quart de sa vitesse (sauluavealus de -5 pour
moitié vitesse). Un PJ sans au moins 5 en degréaiwise Escalade perd son bonus de
Dex a la CA durant son ascension.

» Saut DD 40.Avec élan, le PJ saute a la verticale vers le.Habim de haut = Saut DD 20.

» Descendre d’'un bond, Saut DD 19.e PJ saute du camp des orques sur la terre gelée
une action de mouvement. S’il rate, il subit 1dG@ldgats létaux.

Pour renforcer le coté stimulant de la bataill@lén faites part aux PJ qu’un brouillard
de neige se souleve du nord et s’avance droit alssife. Garnsk et son convoi arrivent pour
refermer le piége. Laisser tout de méme le tempsRalde finir d’en découdre avec les
orques (premiere vague et seconde vague si bestpin e

Néanmoins, vous pouvez mettre un compte a rebowr®a pour accentuer le stress et
'adrénaline au début de la bataille contre lesuesg dans 6 rounds, le convoi sera devant
I'entrée de la grotte menant aux pieces soutersaleePalssine.




Par ailleurs, le fait de dire aux PJ que le comoGarnsk arrive, leur permet de savoir
gu'un deuxieme combat beaucoup plus virulent quai @n cours va avoir lieu. Les PJ
n‘auront que peu ou pas de temps pour se soigrieugevraient garder au maximum leurs
capacités spéciales. Les points d’énergie magiquestituent la puissance d’Afrane et de
Malsir. Ces derniers devraient utiliser leurs fieghpoisons et baguettes de soins contre les
orques embusqués, plutdt que leurs sorts. Ainsidex PJ auront le maximum d’énergie
magique lors du combat final.

Les endroits exacts de la grotte menant aux sairterde Palssine et des embuscades
orques sont laissés a votre appréciation. Vous goégalement varier la durée en rounds
avant que n’arrive le convoi de Garnsk.

Afrane aura peut-étre envie de planifier une emddisograce a ses bonus de voie
héroique. A vous de voir, si vous souhaitez ajoditestress apres la bataille des orques (donc
engager le combat final 1 ou 2 rounds apres ca@siatques) ou si vous préférez avantager
VoS joueurs en leur laissant 2 minutes de prémargtionc 2 alliés bien embusqués) pour
I'arrivée du convoi de Garnsk.

Rencontre 16 : Eliminer 'Ombre

La bataille finale s’engage !

C’est I'élément le plus important de l'aventure et méme temps le plus libre
d’interprétation. Les PJ seraient bien avisés dragoelques sorts actifs sur eux (Endurance
de I'ours, Force de Taureau, Peau d’écorce, aic, et

Il est fort & parier que durant la bataille coré® orques, Afrane et Malsir lanceront
des sorts ou utiliseront leurs baguettes de s@iassitdt, I'astirax de Garnsk sera averti de la
magie et en préviendra télépathiquement son m&@ensk, durant son avancée, se lancera
donc les sorts de combats a la durée la plus lorffioé sur sa fiche I'encadré Combat).

Ce combat final est double : d’un cété il y a tleutonvoi de Garnsk et de l'autre il y
a les Neiges prises dans la bataille avec Remnos.

La puissance du convoi de Garnsk est supérieurell@ des PJ. Rappelez-leur la
premiere fois qu’ils ont vu le convoi en J+1.

Si les PJ attaquent I'Ombre au corps a corps,isigueraient de se retrouver plus
rapidement liés au Murmure gu’ils ne le pensaidrg combat avec les orques en embuscade
devraient tout de méme les prévenir qu’attaquesrgoe au corps a corps, c’'est risquer sa vie
a chaque coup de vardatch. D’autant plus que mmante en plus des 10 orques autour de
Garnsk, il y a 4 Chiens de Yeth et 1 ours brun @dé&gpar un astirax.

De son c6té, Remnos a fort a faire : il est sexs faune vingtaine de Neiges. Il ne va
pas tenir longtemps dans une bataille confinée tEmnsouterrains, tout au plus 6 a 8 rounds
(a vous de moduler). Sa stratégie consiste dorgaster pres de la sortie pour se rapprocher
des troupes de 'Ombre en surface. Il va donc laeoa offensive sur les Neiges par deux
sorts : le premielénébres profondest le second, dans la zone de ténébres, ldviateau
du Chaos Si vous estimez que Remnos a encore le tempsrdsagps encombre, il
déclenchera uikclair au hasard dans sa zone Tenebres profondefuis, il s’enfuira des
souterrains pour rejoindre la surface. Ce faisaattire également les Neiges en surface, ce
gui aidera considérablement les PJ dans leurdwute les forces de 'Ombre.

Si les Neiges interviennent dans le combat en cgyfpartez du principe qu’elle
retiennent a elles seules : Remnos, les chiensetle réstant et 5 orques. Les PJ affrontent
donc 5 orques, Garnsk et son astirax en ours brun.




De plus, vous pouvez faire intervenir les renfal&utilar comme bon vous semble
pour agrémenter cette grande bataille. Néanmoiosine les PJ sont censés sauver les
Neiges, cela risquerait de frustrer leur plaisir réassir totalement la mission. lls sont
normalement partis en avant immeédiatement (en é#6ht donc de I'avance sur les renforts
(normalement une journée entiere, puisque Autitait @ une demi-journée ou ils avaient
rencontré I'uniel en J+5. Mais les érunsils devarsituation, ont marché comme des forcenés
et connaissent extrémement bien le terrain. llsy@etudonc arriver aprés quelques rounds de
bataille).

Pour traduire I'avance des PJ sur les renforts tl#dw laissez-leur au moins 10
rounds de combat a partir du moment ou le comleatgsige contre Garnsk. 10 rounds ¢a peut
étre trés long, surtout quand les points de vieatetent par paquet de 15! Comme tout le
monde est mélé dans la bataille, les Neiges essdide se mettre derriere les PJ. Elle seront
plus efficaces que prises au corps a corps et @ouan plus soutenir de leurs sorts les PJ
(aidez-vous de la liste de Malsir pour quelquesvgies exhaustifs de magie de soutien et
celle d’Afrane pour les sorts typiques des Neiges).

J+7 : La forteresse d’ Autilar attaquée.
Cette rencontre se déroule a la fin de la partisnament ou les PJ sont censés revenir
victorieux de leur bataille contre Garnsk a Pakssin
Il y a deux maniéres d’aborder cette rencontre.
» Garnsk a effectivement demandé une offensive stitaA@rencontre 17).
» Garnsk a fait croire a Remnos qu’une offensiveitafiie lancée sur Autilar (rencontre
18).

La premiere situation satisfera les PJ sur leurieede vouloir encore attaquer de
I'orque, s’ils estiment ne pas avoir eu assez aebat a Palssine (les fous !). Un léger arrét a
Autilar leur permettra de récupérer tous leurs foite vie, d’autant que toutes les Neiges de
la Veradeen sont présentes. Insistez bien surdetéae unique de cette grande assemblée.

La deuxiéme situation permet d’aborder, plus erfgmaeur que la premiére, un
elément propre a Midnight : la désinformation. IRk devraient donc s’y reprendre a deux
fois avant de croire les paroles d'un Iégat ou Banses envoyés.

Rencontre 17 : Une attaque massive, massivement mante

L’attaque massive et terrifiante sur Autilar nest'@as du tout.

Planifier une attaque de cette envergure demandendps et concertation au sein de
'Ombre. L’Ordre de 'Ombre sait qu’attaquer unetésesse elfe est la tache militaire la plus
compliquée, extrémement difficile et que I'Ombrebisa de trés lourdes pertes sans pour
autant avoir la certitude d’obtenir la victoire éexples : Pointe d’Argent et Trois-Chénes).

Ca n’est pas un légat comme Garnsk qui peut enr8 j@ntre J-1 et J+7) préparer une
stratégie de cette taille, planifier I'attaque, cerer ses supérieurs de I'Ordre de 'Ombre et
étre nommé général en chef de I'attaque. Garnsk leien conscience, et cela le freine dans
ses ambitions démesurées de tout Iégat, d’obiaumideé pouvoir pour lui méme.

Il a donc véhiculé la rumeur de l'attague massiveAutilar, par le biais de Remnos,
pour que les érunsils restent dans leur forteregsepncentrent sur les déplacements nord de
I’Ombre, lui laissant ainsi plus de liberté suct@é ouest d’Autilar, 1a ou est Palssine. Il peut
donc ainsi étre plus tranquille, grace a sa désimdtion et obtenir davantage de succes dans
son plan pour tuer les Neiges.

Néanmoins, pour que Remnos ait une crédibilitéoreéle lors de sa conversation
avec Amnel (en J+4), Garnsk demandera qu’un paiqgeoaille attaquer Autilar. L'influence




et 'autorité de Garnsk sont suffisantes pour quelrordre soit appliqué. Le poing orque ira
donc se sacrifier aux abords d’Autilar. Car Gargak trés bien que ce poing sera traqué par
les patrouilles des elfes des neiges et que cesedes massacreront les vingt orques sans
subir aucune perte. Garnsk fait confiance aux ésipsur ca. Il a juste donné cet ordre pour
donner le change a Remnos.

Rencontre 18 : Une attaque massive, massivement xigante

Garnsk a fait croire a Remnos qu’une attaque mas&i\étre portée sur Autilar. Ainsi
Remnos ne pourra mentir devant Amnel. Mais en faittaque n’aura pas lieu. Garnsk a
menti.

Il sait trés bien qu’attaquer pareille forteresst eain avec les ressources qu'il
possede. Il souhaite simplement que les érunsitaudgent leur attention de la ou il est pour
lui laisser plus de champ et de liberté pour réalson pieége. Si les érunsils regardent en
direction du nord, la ou devrait arriver la soiatisgrande attaque massive de 'Ombre, ils ne
seront donc pas vers l'ouest, la ou les Neiges seffiire tuer a Palssine.

Rencontre 19 : Récompenses

Etant donné que cette aventure a été écrite poerrconvention, l'attribution des
points d'expérience n'a pas lieu d'étre. Vous étemc libre d'attribuer les points
d’expérience qu’il vous plait si vous faites jousstte aventure dans le cadre de votre
campagne Midnight.

Parmi les récompenses a accorder, il en est unkeg (notamment Malsir) pourrait
obtenir : avoir le privilege de visiter les étagepérieurs de I'arbre d’Umman-Ui et d’étre en
contact avec la source méme du Murmure.

Ce sera également I'occasion de dévoiler certaneets de Midnight, décrits dans le
supplément pour MJ, Fury of Shadgeages consacrées a la Veradeen.
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SUPPORTS

Déroulement chronologique

Jour

Evénements

Rencontres

J-2

» Les Neiges sont contactées par Uilia pour la réuainJ+7.

1

J-1

—

» Remnos rameéne la Neige qui est torturée par ld [Bgmsk. Garnsk me
au point son plan pour faire la chasse aux mages.

A

J

» Alunsor recoit sa missive au matin. Les PJ formerituniel.
» Début de la partie (matin).

2

J+1

» Remnos essaie de rallier a sa cause Grunsbergamaiternier refuse
violemment.
» Une uniel d’Autilar retrouve celle massacrée panald orque de J-1. Il y

a 4 cadavres érunsils. L™ étant la Neige qui a été enlevée ppur

torture.
»Le Murmure prévient le PJ Malsir qu'une puissaneel’®mbre est en
marche non loin d’eux.

B,C
3,4,5

J+2

» Remnos croise la route d'une uniel contenant urigegNeonvoquée. Il tug
toute I'uniel et enterre la Neige pour la récupéias tard.
»Le Murmure prévient une uniel d’Autilar et Malsirud massacre
survenu.
»La premiére vague de cinq orques arrive a Palssinse pose en
embuscade.

D, E
6,7,8

J+3

» Afrane sent la présence du nexus « Les marcheéeagivy, si le group
continue vers Autilar. Pas s'il a décidé de suierdégat (nexus hoi
portée).

n o

9,10, 11

J+4

» Remnos arrive aux abords d’Autilar sous forme dddagye tuée en J-1. |l
se garde bien d'entrer dans la forteresse ou larshprie de son

apparence serait découverte. Il délivre a un érgnatdé son message

pour changer le lieu de la réunion. Ce faisamtégobéit a Garnsk.
»La deuxieme vague de cing orques arrive a Palssinge pose €
embuscade. Cette vague peut étre détruite a temfue caux PJ
prévenus par le Murmure.
» L'uniel de J+1 revient & Autilar.

5

F,GH

J+5

»Les PJ et une uniel d’Autilar arrivent quasi-enskemgur la scéne d
crime de J+2. Les PJ apprennent par l'uniel quelaion n'aura pal
lieu ici mais & Palssine. Une autre uniel (J-1jéarétrouvée morte il y
a 6 jours. Dans les deux cas, la Neige manqua# igsncadavres.

n c

13

J+6

—

» Rassemblement et trahison dans le piege. Garnsle ar Palssine €
referme le piége. Toutes les Neiges présentestséas, sauf si les PJ
interviennent et réussissent a les sauver.

14, 15, 16

J+7

» Réunion normalement prévue a Autilar. La grandagak indiquée par
Remnos peut prendre deux aspects: soit elle arfiais elle est
largement insuffisante pour prétendre a une atteussi massive
gu'annoncée par Remnos et mettre en danger laigédiAkutilar, soit
elle n’a pas lieu.

17,18, 19

Spécial

»La recherche du nexus «Les marches givrées » anatie journége
compléte.

Note : les rencontres en lettres sont pour les PnJ.dreontres en chiffres sont pour les PJ.




Noms des PnJ

Garnsk : le 1égat, ayant fomenté le plan pour faire la shasmux Neiges convoquées.

Remnos :le slaad gris. Sa mission est double. Préveniilakudu changement de lieu de la réunion et stirefl
chez les Neiges convoquées pour mieux les surprdodr de I'attaque.

Amnel : Un quelconque érunsil gradé d’Autilar qui a étéssbpar les paroles de Remnos. C’est égalemesit lui
son uniel que les PJ rencontreront en J+5.

Grunsberg : le slaad bleu. Il n'a pas encore découvert I'emghaent exact du nexus « Les marches givrées »,
mais il tourne autour activement. Il voit dans eopersonne passant trop prés de son territoirepleur a
son nexus. De fait, il a une attitude immédiatenmestile.

Uilia : La Neige d’Autilar. Elle a lancé a travers le dtaufle Xione, le rassemblement de la réunion enTre&s
prise par la recherche magique, elle s’est encoecfais absentée d’Autilar. Elle rentrera le jodme de la
réunion initiale, en J+7.

Onrian : Le Sang d'Autilar. C'est lui qui a envoyé la missiaux autres Sangs des arbres-refuges comprenant
une Neige.

Kesair : le Bois d'Autilar. Elle géere tout le c6té admimatts et communauté d’Autilar. Elle ne tient auadie
particulier dans I'aventure.

Nouveau nexus : « Les marches givrées »

Avant le Dernier Age, le culte
des Sorciéres des neiges était glorieux
trés répandu chez les femmes érunsi
Mais 'Ombre arriva et les décima presqt
toutes. Il n'en reste aujourd’hui qu’unt
poignée, éparpillée a travers toute
Veradeen.

Du temps ou les Sorcieres de
neiges étaient nombreuses, elles
réunissaient au sommet d'une trés hat
montagne de la Veradeen orientale. |
plus érudite organisait 'assemblée sur ul
petite hauteur plate, mélée de roches et
glace. Elle y accédait en empruntant d
marches taillées dans la glace.

Quelques jours apres que |
Rupture ait eu lieu, les Sorcieres de
neiges se rassembléerent pour discuter
cet étrange phénomeéne. En plein milieu |
la réunion, une horde d’Extérieurs attaqt
le lieu, attirée par une concentration aus
importante de personnes maniant
magie. Cette horde voulait récupérer ._.
magie des Sorcieres des neiges dans I'espoir dernetr chez elle. La bataille fit rage. Vers lg flme restait
plus que dix Sorciéres des neiges. Chacune satbattauchement sur une des dix marches menantpatite
hauteur. Un dernier sort fut jeté par la derniéoeciere des neiges, mais légerement trop tard.l€Cédernier
Extérieur, se prenant de plein fouet le sort laecé tout de méme le temps de déchiqueter d’un deugriffes
la derniére Sorciére des neiges.

Quand, dans les jours qui suivirent, d'autres ®oes des neiges se rendirent sur le lieu du massacr
elles constatérent que les corps de dix d’entes ellanquaient a I'appel. On ne revit jamais lesSdiscieres des
neiges, qui combattirent sur les marches. Mais &v/eEmps, leur présence était palpable sur ledeleur mort.

Seule une Neige (Voir la classe de prestige S@aeés neiges dans Ombre et magedntant une a
une les marches du nexus, est capable de récufEnmergie magique. Descendre les marches n'a aucune
incidence sur le nexus.

Les marches givrées
Energie magique :10.
Dons requis :Création d’'armes et armures magiques, Ecritungadehemins et Faconnage de runes de pouvoir.
Affinité : Energies destructives (acide, électricité, fenidfiet son) 3.
Récupération : 1 par marche montée et par jour.




Options de jeu

Jouer sans les pré-tiveés

Cette aventure étant prévue pour une conventidae, edt prévue avec des personnages pré-tirés.
Néanmoins, pour les MJ désireux de narrer cettetake a leur groupe de PJ sans utiliser les pé&é;tit est fort
a parier que les PJ n’incarneront pas des persesrsgpilaires aux pré-tirés.

Aussi, voici quelques remarques pour permettre aitlenr déroulement de cette aventure, sans jouer
avec les pré-tirés. Il est tout de méme importantgdrder a I'esprit que certaines capacités ne greudtre
remplacées, tellement leur rdle est important dapsésente aventure.

» Changer la réunion des Neiges par une réunion alegsu des Bois.

» Le Sang, la Neige et le Bois sont les pierres aigad du conseil en Veradeen. Un des PJ devrait don
incarner au choix un de ces titres. Le PJ se s@ntie suite impliquer dans l'aventure et seraitmoteur
pour rallier les autres PJ a sa cause.

» Une personne possédant un des dons comme Enseignémenarais, Vigilance au Murmure ou de race
elfe avec un fort score en Sagesse (au moins i6)gibraisonnablement remplacer le personnagdingré-
Malsir Aeydn.

» Sile groupe n'a pas de PJ possédant le don Pencates nexus, ce serait I'occasion, au momenesiPl
rencontreront le nexus Les marches givrées, de deaorder le don en fin de partie aprés quelques
recherches dessus.

» La voie héroique Descendant de la Rupture estiliffa changer car elle permet de gagner plus angno
'amitié d'un Extérieur dans I'aventure. Elle amerane discussion possible avec des créatures ptassa
qui peuvent rallier la cause des résistants cdntaglor.

» Sila rencontre avec Grunsberg est au moins amieaf]) peut prétendre a apprendre les bases gagen
abyssal auprés du slaad bleu.

> Les traits de champétre sur le dorn correspondenicetatures ennemies rencontrées (Extérieur at)lég
Vu la puissance élevée des ennemis, il serait dagee pas changer ces traits, sauf pour des coisiisa
d’optimisation comme guerrier 6 / barbare 2 avecdens Spécialisation martiale et Science du aetiq
cumulés a la rage.

» Une motivation supplémentaire a un PJ, est d’aves bien connu une des Neiges retrouvée morté-(en
ou J+2). Il souhaite donc savoir les circonstamoestes de la mort de son amie.

Intégrer la campagne et Lobjet la Couronne de [Ombre
Garnsk Catner était un des éléves légats de Jakhkseur. Lorsque celui-ci mourut sous les coeps d
résistants PJ dans la Couronne de 'Ombre, somfarapporta a Théros Obsidia le fameux objet lar@Qme de
I'Ombre. A Théros Obsidia, Garnsk, avertit par sstirax de I'arrivée du faucon, se posta en emligsed le
tua. Il récupéra donc pour lui le puissant objet.

Dans la présente aventure, au lieu que Remnodadel gris, possede les 7 potionAldjnement
indétectable Garnsk lui a confié la Couronne de I'Ombre. Clastprét dangereux et Garnsk le sait. Car Remnos
n'en fait parfois qu'a sa téte et pourrait trésnbiktcider de garder I'objet pour lui, surtout gfil découvre tous
les pouvoirs avec le soidentification Par mesure de précaution, Garnsk n'a pas réwék les pouvoirs de
I'objet. Au contraire, il les a méme minimiser pawe pas éveiller la curiosité de Remnos sur laspmise de
I'objet.

Bien évidemment, Garnsk s’est bien gardé de rés#arassassinat sur le faucon de Jael, ce qu'est
devenue La Couronne de I'Ombre et encore moin®daislisation a double tranchant avec Remnos.sCaes
supérieurs apprenaient une partie de ces sedsetsyvriraient une enquéte... et celle-ci serait & un
Rédempteur noir (voir la classe de prestige).

Le Rédempteur noir aurait en charge de surveibeprgs Garnsk, récupérer la Couronne de 'Ombre et
s’arrangerait pour que Garnsk tue Remnos. A mouesags deux traitres ne s’entretuent, ce qui fali la
tache du Rédempteur noir. Car de toute maniéreydBatevra mourir. Il en sait trop sur cet objeser@é a une
élite de légats. De plus, Garnsk a trahi ouverteri®ndre de I'Ombre pour des fins personnellestesmt le
faucon de Jael et en gardant, pour lui, la CouralenkOmbre.




Domaine des Extraplanaires

Certains Extérieurs sont alliés a Izrador de marlibre et volontaire, tandis que d’autres soninssLa
sa volonté par l'intermédiaire de ses légats, exaent de la méme maniére que le sont les mortsngvatant
donné la grande présence des Extérieurs dans cargcéet le contexte particulier de Midnight sus le
Extérieurs, vous pouvez remplacer un des domaieé€sainsk par celui ci-dessous.

Domaine des Extraplanaires
Pouvoir accordé :Un légat peut intimider ou contrbler les Extérgeuromme un légat le fait avec les

morts-vivants. Ce pouvoir fonctionne un nombreals par jour égal a 3 + modificateur de Charismésdat.

1 — Convocation de monstres |

2 — Convocation de monstres |l

3 — Convocation de monstres |l

4 — Allié d’outreplan

5 — Convocation de monstres V

6 — Allié majeur d’outreplan

7 — Convocation de monstres VII

8 — Allié supréme d’outreplan

9 — Convocation de monstres I1X

Note : Vu l'alignement mauvais d’lzrador et qu’il accorde | .. _

domaine a ses légats, ces derniers ne peuvenepasyer ou "lﬁ - ’

deétruire les Extérieurs. En revanche, dans un tmutte if- ' |7r N

univers, il est possible d'utiliser ce domaine etl@ccoler a 'f.,.‘::,

un dieu d'alignement bon. Dans ce cas, le prétrarrpo r";)" — A A

renvoyer ou détruire les Extérieurs, exactement ngenie A "

ferait un prétre bon avec les morts-vivants. e e q_ -
Ve L

Changer les créatures
Changer les Extérieurs de I'aventure sans pounaatachanger son contexte.

» Le slaad bleu devient un remorhaz. Un PJ ayantaffestés parmi le froid, la magie et les créatures
magiques aura davantage de possibilité a rentrepetact avec le remorhaz. Si bien sir, le PJ domna
langage de la béte (parler - nordique et géargtjraste a stopper la béte avant que ne s’engagenbat.

» Les quatre chiens de Yeth deviennent un béhir. @ansas, dotez du don pistage deux orques parmi la
garde de Garnsk pour qu’ils puissent faire offigireurs.

» Le slaad gris devient un doppelganger doté de danix de roublard.

Réutiliser le [égat Garnsk Catner

Dans la présente aventure, Garnsk va trés certaimemmourir sous les coups des PJ a Palssine.

Néanmoins, si vous jouez cette aventure dans ue gdiss adapté a votre campagne personnelle, partez
du principe que Garnsk s’enfuira lors du combadlfinne fois qu'il verra poindre la défaite de I'Gra. Garnsk
essaiera de rejoindre Mont d’Acier ou il espéremuver refuge un certain temps. Entre Palssine entM
d’Acier, vous avez la une séance de jeu ou leoBirgnt faire la chasse a ce légat sur leur prtgrain !

Par ailleurs, Garnsk est un légat qui a été troffipe son histoire sur sa fiche). Il croit ses puse
encore en vie et souhaite prochainement retoutret i pour leur montrer sa soi-disante magnifigseension
sociale, dans ce monde infesté de rebelles elfeg. $ait toujours pas que ses parents ont étéparés qu'ils
aidaient parfois la résistance. Cette double igmeale sa part est a double tranchant. Suivanaldéame dont
les PJ apprennent I'histoire de Garnsk et manipwes deux informations, ils peuvent :

» soit renforcer Garnsk dans ses convictions de |égatcelui-ci hairait alors ses parents d’avadr dts
rebelles et se laisserait davantage absorbé paidsance et les fausses promesses d’lzrador,

» soit avoir un moyen de mettre a jour la noirceuzrddor pour que Garnsk le renie. Ce dernier
s'appuierait alors sur les actes de ses paremetunterait cette voie a son tour. Mais Izradgrdbnnant ses
pouvoirs de légat, sentirait la haute trahison deeggat et placerait un rédempteur noir sur ggero

La tache de ce scénario est extrémement diffiBiussir a retourner un légat contre son dieu esi au
impensable que réussir a retourner un elfe contesliA Pourtant, I'histoire d’Aryth a montré quesmi n’était
impossible et que méme les plus dévoués a une clewsmaient les meilleurs champions de la causesggp
(exemple : les Seigneurs des Ténébres). Les Pdrdefaire preuve d’une infinie patience et persémée pour
ne pas craquer a vouloir tuer une personne quraibaievenir un allié des plus efficaces.




De la Rupture au jour crépusculaire

Durant les Temps immémoriaux (il y a 8 000 ans aJanRupture), certaines créatures étaient
extrémement sensibles a la lumiére du jour. Paifupture s’est installée et la lumiére est devetaplus en
plus crépusculaire, a mesure que I'on s’approchigeflde L’Ombre (Marches du nord).

Pour les créatures bloquées sur Aryth a cause Beipdure, comme les chiens de Yeth, elles ont du
s'adapter pour survivre. Progressivement, ellesdéntloppé de nouvelles capacités, comme toutvtamt le
fait pour s’adapter a un nouvel environnement (glem: plantes et animaux).

Toutes les créatures haissant I'ancienne lumiéreutuet qui ont réussi a s'adapter aux conséquence
de la Rupture sont plus puissantes que leurs gesfrirésentés dans les différents Manuel des Men#iles
ne craignent plus autant le jour qu'avant, mémellgis subissent quelques malus de par leur anciehne
profonde nature.

Ces créatures obtiennent les particularités supgant
> Plus de dés de vidugmentez-les pour obtenir au moins un +1 au taae puissance. Cela montre aussi
le coté trés ancien de la créature.
> Sensibilité a la lumiére -1 a l'attaque quand elles combattent de jour.at+Iattaque quand elles
combattent dans I'obscurité la plus totale.

En fonction de la créature initiale, vous pouvezuier les bonus, supprimez le bonus du a I'obs&urit
ou le malus du au jour, les dés de vie, etc, etc...

La nature des créatures ainsi modifiée n’est pas plas complétement changée au point de les
immuniser complétement a la lumiere du jour (ndkeireu sort du méme nom). N'oubliez pas que plus/an
vers le sud, moins I'Ombre est présente et doncafmeurcissement des étoiles et du soleil aussligoa
imaginaire Dahurin - Calador délimiterait la framg basse que ne pourraient franchir ces créatuees.
crépuscule n'étant plus assez fort au-dela poypre®ger de la réelle la lumiéere du jour. Elleésdnt donc cette
frontiere et resteront cantonnées dans I'extrémel nibEredane. Ce qui suffit déja largement a montré
l'accroisesement de l'influence néfaste de 'Ombre.

Autres idées de scenarii

Si 'ancienneté gagnait en puissance (Niveau de fidulté : au choix)

Un scénario pourrait inclure I'expérimentation deSatures fuyant auparavant le jour, dans le blgsle
immuniser a la lumiéere du jour.

Un chien de Yeth, comme présenté dans I'aventumaijtaété capturé par un arcanaliste maléfique. Ce
dernier le raménerait a Théros Obsidia dans une iagplie deTénébres profondesar Théros Obsidia est plus
au sud que la ligne imaginaire Dahurin — Caladdardanaliste maléfique prend soin de sa proie. Dsuoms
laboratoire de Théros Obsidia, il aurait son premigbaye pour accélérer I'adaptation de pareilléstares.
Fort heureusement pour l'instant, aucun arcanahsaééfique n'a donné d'intérét a ce genre d’expire
Dailleurs il est fort a parier que les premieéregériences se solderont par d’'inévitables échetigment la
créature brllera intégralement dés le moindre menayon de lumiére sur elle... a moins qu’elle nei@®e
complétement enragée et déchiquette sauvagementrigiste maléfigue. C'est encore peut-étre, ce qu
pourrait arriver de mieux aux résistants d’Aradil...

Encore plus de magie (Niveau de difficulté : de 9 82)

Un des buts personnels de Remnos est de récupgretupla puissance de la magie présente chez les
Neiges. Il a donc besoin d’'une Neige agonisanten éndroit secret, d’ingrédients et de composaots pon
rituel. Pour ses recherches a créer son rituguréit également besoin d'un parcheminGtembustible pour
nexus En I'étudiant, il trouvera le moyen de I'adapt@n pas pour un nexus, mais pour lui-méme.

Or, dans le camp de I'Ombre ou il est, un exemplde ce parchemin est enfermé a l'intérieur d’'un
coffre, placé a I'abri, sous la tente du légat oesable du camp. Remnos a appris que dans ce,coéos
autres parchemins s’y trouvaieriscours avec les AffamésQuéte Il sait que le Iégat aimerait avoir comme
jouet un rebelle a ses ordres grace a ce sorti élishnt : « Fais ce que je te diraiAlors Remnos, usant de sa
capacitéchange-formegagne I'amitié des PJ et les incite a attaqueafepcdu légat.

Bien évidemment, Remnos trahira les PJ en faveutédat, en dévoilant & ce dernier l'attaque
imminente des rebelles. Remnos espére ainsi gégaé en capture au moins un et qu'alors, le Ipgatonce le
mot de passe du coffre pour en retirer le parchateiQuéte Lui, guettant ce moment-la et posté a portée de
voix, fera bien attention a retenir le mot de passéme s'il ne comprend pas ce que ¢a veut di@)r pller
plus tard, chercher le parchemin@embustible pour nexus.




FICHE D’ALUNSOR

Je suis le Sang d’'un arbre-refuge sous la hiérudhia forteresse d’Autilar.

Contexte de Midnight

Je suis un érunsil, un elfe des neiges. Mon pearpleen Xione, maitresse du froid et
esprit tres sévére de la Veradeen. La Veradeeranbdire en Haut-elfe : la Plus froide des
foréts. Il y regne un hiver éternel et glacial. €€'ka région nord d’Erethor, contrée des elfes.

J'interprete un Sang. Ce dernier est le chef nidéifachargé d’organiser la défense de
la communauté érunsil dont il a la charge. Il dianles attaques, gére les équipements
d’armes, veille au moral des troupes, tend des sodues contre 'Ombre, connait des
tactiques militaires avancées en fonction du teredide I'ennemi etc, etc... Non seulement,
le Sang fait partie de I'élite des combattants sitsnmais en plus, de par sa position de
meneur, il a la responsabilité de veiller a la Buet a la vie de sa communauté, d’ou son titre
« le Sang ».

L’arbre-refuge est constitué de plusieurs arbrelewts branches se mélent les unes
aux autres pour offrir protection a la communautéh@bite a l'intérieur de ses branches. Ce
mode d’habitation est typique de la Veradeen. Lmbre de la communauté varie d’'un arbre-
refuge a un autre. Pour ma part, jai la charg&%®érunsils, ce qui est un nombre correct.

La forteresse d’Autilar est I'élément vital de teaségie de défense en Veradeen. C'est
de cette forteresse qu’est organisée toute la géfda la Veradeen et les attaques de grande
envergure contre 'Ombre. C'est de cette forteregsen tant que Sang, je recois mes
instructions.

Comme je suis un Sang, je fais parti du conseilsd@mel de la communauté de
I'arbre-refuge. Ce conseil est composé de troisgrares : le Sang, la Neige et le Bois. La
Neige et le Bois sont mes équivalents mais respgatnt pour la magie et I'organisation de
la communauté. Nous sommes toujours en relatidmt&rieur de I'arbre-refuge. Le Sang
dirige des uniels, de petites unités mobiles derbbattants pour défendre la Veradeen.

En Veradeen et partout en Erethor existe le plisspat allié contre 'Ombre : le
Murmure. Le Murmure est I'ensemble des espritssatfi®rts au combat, qui ont été liés a un
arbre. Ainsi, les esprits des elfes continuentaorg de se battre en chuchotant leurs conseils.
Les meilleurs elfes sachant écouter le Murmure appelés les Adeptes du Murmure et ce
sont eux qui lient I'esprit des elfes morts auxresid’Erethor. Cette méthode a aussi pour but
de faire en sorte que les morts ne se reléevenepasort-vivant. Car depuis que les plans ont
été coupés a cause d’lzrador, le Dieu du Mal, $psits restent prisonniers d’Eredane, et de
fait se relévent dans leur corps défunt.

L’Ombre ou lIzrador sont les termes employés posigier le Dieu du Mal, ennemi
de tous les héros résistants (= PJ).

i i




Histoire personnelle &’ Alunsor
J'ai recu ce matin une lettre de la part d’Onrfaang de la forteresse d’Autilar :

Sang Alunsor,

Les Neiges vont se réuniv d la
forteresse A’ Autilar dans une
semaine. Elles parlevont entre elles
des défenses magiques de toute la
Veradeen pour wmieux sorganiser
face a LOmbre grandissante.

Cet important rvassemblement
de Neiges fut organisé non sans mal,
tant la peur de concentrer toutes nos
puissantes forces en un seul et méme
endroit est grand, face a [Ombre qui
pourrait profiter de cette situation
pour lancer  une offensive
extrémement massive contre
Autilar, dans le but déliminer [e
plus possible des nétres. Néeanmoins,
les Neiges sont bien conscientes que
pareille réunion ne peut attendre, et
elles sont prétes d courir le visque de délaisser leurs positions
prédominantes au conseil des arbres-refuges pour se rvéunir. Ce n'est
dailleurs que parce qu'Autilar a été choisi comme [leu de
rassemblement, que les Neiges ont été beaucoup plus enclines d se
rassembley. La protection qu Autilar offre aux érunsils est la plus
grande de toutes. J'en profite donc pour remercier sincérement tous les
Sangs et combattants qui luttent chaque jour contre [Ombre en
participant a Ceffort de guerre, afin de rendre chaque jour plus siur la
Veradeen et plus protectrice la forteresse d’ Autilar.

Cest donc tant un honneur pour nous daccueillir autant de
Neiges a Autilar, quune responsabilité de la plus haute importance d
veiller sur leurs vies. Cest pourquoi, trois décisions ont été prises. La
premiére, que chaque Sang accompagnera personnellement la Neige,
de son arbre-refuge jusqu'a Autilar. La deuxiéme, que chaque Sang
formera une uniel avec les personnes dignes de confiance pour aider d
cette traversée dans la Veradeen. La troisiéme, que chaque Sang devra
immédiatement se mettre en route vers Autilar.

Nous vous attendons donc tous d’ici une semaine d la forteresse
d’ Autilar. Transmettez mes amitiés d chacune de vos Neiges et vestez
sur vos gardes : [Ombre viode sous nos frondaisons !

Onrian, Sang 4’ Autilar.




Sitét la lecture faite, jai informé le Bois de la
situation. J’ai donné mes ordres a mon second pour
gu’il veille en mon absence a la protection debifar
refuge. Je mis au courant Afrane, la Neige de f&rb
refuge, qui je ne sais par quel moyen dont elle a |
secret, était déja au courant de sa réunion. Hitéta
ses dernieres affaires pour le long trajet jusduiilar.

Ses talents magiques sont inestimables. Je la sais
maitriser la magie de la guérison et déclencher la
virulence du froid le plus pénétrant. Ramassantssan

elle maccompagna dans une petite cour, haute @erch
dans les branches. La, javais rassemblé mon uniel.
Pour cette escorte, je choisis des personnes de hau
confiance, sachant se déplacer rapidement a trdaers
neige de la Veradeen et tendre des embuscadeselL’'un
est donc composée de :

Romric de Falon, parce gu’'a force de combattre
cOte a cOté, je connais sa précieuse aide coreldre.

Le plus grand honneur et remerciement que je plusse
offrir est de lui accorder une place dans une uniel

Malsir Aeydn, parce que ses talents a
communiquer avec le Murmure ne peuvent qu’étre
appréciables lorsqu'il s'agit de se déplacer damghier
et méme de communiquer avec d’autres uniels. D& plu
sa magie de soutien est tres efficace.

Elios, parce que ce luniel sait tres bien se battre
et développe d’'incroyables aptitudes face aux aréat
plus ou moins vouées a I'Ombre.




FICHE D’ AFRANE

Je suis la Neige d’un arbre-refuge et dois me eeada forteresse d’Autilar, car une
réunion importante de mes Sceurs a lieu.

Contexte de Midnight

Je suis une érunsil, une elfe des neiges. Mon paupit en Xione, maitresse du froid
et esprit tres sévere de la Veradeen. La Veradeelant dire en Haut-elfe : la Plus froide des
foréts. Il y regne un hiver éternel et glacial. €’la région nord d’Erethor, contrée des elfes.

La Neige est la savante des arcanes d'un arbrgegefthargée d’enseigner la magie
aux erunsils, versée dans les arts et mysteregjoesyiveille aux protections magiques de la
Veradeen, etc, etc... Non seulement, la Neige faitigoade I'élite des connaissances
arcanalistes, mais de par sa position d’érudite,aela responsabilité de veiller au maintien de
la magie et de protéger les endroits propicespptentissage de la magie. Leur plus grand
secret étant la localisation exacte et I'utilisatidendroits tout particulier a la magie. Les
Neiges les nomment : les nexus. Certaines sont reapables de se concentrer et de ressentir
leur présence.

L’arbre-refuge est constitué de plusieurs arbrelewts branches se mélent les unes
aux autres pour offrir protection a la communautéh@bite a l'intérieur de ses branches. Ce
mode d’habitation est typique de la Veradeen. Lmbre de la communauté varie d’'un arbre-
refuge a un autre. Dans mon arbre-refuge, il y@érbnsils, ce qui est un nombre correct.

La forteresse d’Autilar est I'élément vital de teaségie de défense en Veradeen. C'est
de cette forteresse qu’est organisée toute la géfda la Veradeen et les attaques de grande
envergure contre I'Ombre. C’est de cette fortergsseles Sangs recgoivent leurs instructions.

Comme je suis une Neige, je fais partie du corg@isionnel de la communauté de
I'arbre-refuge. Ce conseil est composé de troisgrares : la Neige, le Sang et le Bois. Le
Sang et le Bois sont mes équivalents mais resgectaat pour le co6té militaire et
'organisation de la communauté. Le Sang dirige dgls, de petites unités mobiles de 5
combattants pour défendre la Veradeen. Avec ll@ Bbis, nous sommes toujours en relation
a l'intérieur de I'arbre-refuge.

En Veradeen et partout en Erethor existe le plisspat allié contre 'Ombre : le
Murmure. Le Murmure est I'ensemble des espritssatfi®rts au combat, qui ont été liés a un
arbre. Ainsi, les esprits des elfes continuentaorg de se battre en chuchotant leurs conseils.
Les meilleurs elfes sachant écouter le Murmure appelés les Adeptes du Murmure et ce
sont eux qui lient I'esprit des elfes morts auxresikd’Erethor. Cette méthode a aussi pour but
de faire en sorte que les morts ne se relevenepasort-vivant. Car depuis que les plans ont
été coupés a cause d’lzrador, le Dieu du Mal, $psits restent prisonniers d’Eredane, et de
fait se relévent dans leur corps défunt.

Les Neiges sont composees de Sceurs et leur immstirgt ritualisée. Elles connaissent
donc toutes une méme liste de sorts. Une trés griamiliarité existent entre elles, méme si
elles sont trop peu nombreuses et dispersées parioderadeen. Elles sont les dernieres a
faire partie d'un temps ou leur institution étdiripuse et enseignait les bienfaits de la magie.

L’Ombre ou lIzrador sont les termes employés posigier le Dieu du Mal, ennemi
de tous les héros résistants (= PJ).

Fiche &’ Afrane
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Histoire personnelle &’ Afrane
Alors que j'entretenais la protection magique d’'wa&erne des glaces non loin de
mon arbre-refuge, la voix d'Uilia, la Neige d’Awti,b, m’'apporta un message a travers des

flocons de neige :

Chére Sceur et Neige
Afrane,

Les Sceurs ont
toujours  souhaite, par
sécurité, de me pas se
réunir en un seul et méme
endroit, de peur de se voir
attaquer massivement
par [Ombre et subir une
perte  inestimable  des
notres. Neanmoins, d
force d’étre séparées les
unes des autres nous
avons de plus en plus de
difficultés a nous
concerter et d rassembler
nos forces. Aussi, une

réunion a-t-elle éte
planifiee  pour  nous
rassembler.  Nous vy " D Seom
parlerons de

Corganisation magique générale et détaillée de toute la Veradeen. Plus
la joie de nous retrouver, c’est surtout Cimportance de nous unifier
contre [Ombre qui primera dans cette réunion. Cette derniére aura
lieu dans une semaine d la forteresse d’ Autilar, seul endroit de la
Veradeen offrant [a meilleure des protections. Chaque Sang de chaque
arbre-refuge sera bientot contacté par Onrian, le Sang d’ Autilar, afin
de vous escorter avec une uniel jusqua la forteresse d’ Autilar. D’ici (d,
veillez au maintien de la magie dans votre arbre-refuge et durant
votre voyage, soyez sur vos gardes: [Ombre viode sous mnos
frondaisons !
Uilia, Neige " Autilar.

| —_— =

Fiche L’ Afran
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axée dans l'offensive.
Elios, parce qu'il sait trés bien se battre et tigyge d’'incroyables aptitudes face aux
créatures plus ou moins vouées a I'Ombre.

Deux jours apres, Alunsor, le Sang de l'arbre-
refuge, venait de recevoir son message pour la
réunion. Comme lui, je pris les dispositions
nécessaires en mon absence. Puis nous partimes,
Alunsor, ses hommes et moi. Pour constituer
'uniel, Alunsor avait choisi des personnes de
haute confiance, sachant se déplacer rapidement a
travers la neige de la Veradeen et tendre des
embuscades. Il choisit donc :

Romric de Falon, parce qu'a force de
combattre cote a cO6té, Alunsor connait sa
précieuse aide contre I'Ombre. Il a toujours su se
tirer de situations périlleuses.

Malsir Aeydn, parce que ses talents a
communiquer avec le Murmure ne peuvent
gu’'étre appréciables lorsqu’il s’agit de se
déplacer dans Erethor et méme de
potentiellement communiquer avec d’autres
uniels. De plus, sa magie de soutien est tres
efficace et vient en complément de la mienne,




FICHE DE ROMRIC DE FALON

Je suis un humain Dorn, de I'ancienne prestigienason de Falon. Mes prouesses
martiales m’ont valu d’étre accepté comme réfugigres des érunsils, les elfes des neiges

Contexte de Midnight

Autrefois, la maison Falon avait une ville extrénestnimportante : Mont d’acier.
Mais depuis que I'Ombre est venue dans le teretdes Dorns (les Terres du Nord), Mont
d’acier, fiere cité ou ceuvraient les meilleurs @&yans et armuriers de tout Eredane, elle est
devenue ville d’esclavage, crachant son charbon fadwiquer des armes a I'armée orque.

Les dorns ont perdu la guerre contre 'Ombre. Emeside défaite, ils se sont tous
rasés le crane. Leur passé étant glorieux, la glopahonte de leur situation et plus encore si
leurs ancétres morts les voyaient aujourd’hui. éfois fiers, puissants, commercants et
échangeant mémes services et artisanats avecféss itd sont, comme tous les humains,
réduits en esclavage a la solde de 'Ombre. Exsapiéetit nombre qui a pris les armes.

Certains ont réussi a étre acceptés comme réfagigés Erethor, contrée des elfes.
Pour des raisons géographiques de courte distafest, surtout vers la Veradeen que les
dorns se sont réfugiés. Dans cette contrée a théternel, le mode d’habitation est
arboricole.

L’arbre-refuge est constitué de plusieurs arbrelewts branches se mélent les unes
aux autres pour offrir protection a la communautéh@bite a l'intérieur de ses branches. Ce
mode d’habitation est typique de la Veradeen. Lmbre de la communauté varie d’'un arbre-
refuge a un autre. Dans I'arbre-refuge ou je Viga 150 érunsils.

La forteresse d’Autilar est un élément importamsiba défense de la Veradeen chez
les elfes des neiges.

Il'y a trois personnes qui dirigent les arbresgefis Le Sang, pour tout ce qui touche
au co6té militaire, la Neige, pour la magie et las3¢a plus vieille femme érunsil de I'arbre-
refuge, pour I'organisation de la communauté.

En Veradeen et partout en Erethor (contrée dediabde des elfes), il est dit qu'un
allié puissant guide les elfes. Mais je ne I'ai ggsnvu ni combattre, ni me parler.

L’Ombre ou lIzrador sont les termes employés posigier le Dieu du Mal, ennemi
de tous les héros résistants (= PJ).

Histoire personnelle de Romric de Falon

Avant d'étre réfugié chez les elfes, j'étais un Inoenpresque libre dans la ville de
Nalford. J'y travaillais en tant que potier et bgné, mal gré, je vendais mes fabrications a des
hommes plus ou moins voués a Izrador. Mais un jaumrque frappa a la porte du magasin
d’en face. On y vendait, ou plutdét 'Ombre vendie-ese servir gratuitement, des étoffes et
des tissus sur-mesure si durement cousu par dartisorque frappa plus fort sur la porte, si
bien qu’elle se fendit. Il eut vent que l'artisae c& magasin était initié a la magie. Or, toute
pratigue de la magie était punie de mort, car ctmée comme un acte de haute trahison
envers les lois d’lzrador. Lorsque I'artisan ouveritfin la porte, I'orque dégaina si rapidement
sa terrifiante épée, que la téte du malheureugaartroulait déja au sol, sans avoir prononcé
un seul mot. Et comme la femme de l'artisan hudaltinjustice, le tranchant de I'épée de
'orque la coupa en deux par la suite. Des sceossT® celles-ci, j'en voyais hélas tous les
jours ainsi que des procés de mascarades, baciasxastants.

e e e

Fiche de Romric de Falor
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Or, ce jour-la, je ne pouvais supporter l'idée dae
femme de lartisan fut tuée, sous prétexte qu'ddlissait
exprimer sa haine naturelle envers 'orque. Je goss mon
couteau a ciseler et d'un bond, traversai la rienant dans le
dos de l'orque, je lui plantai a plusieurs reprigen couteau
dans sa gorge, jusqu’a ce que sa mort s’en suiuestant
d’aprés, une personne me dénonca en criant dane la Au
rebelle ! Au rebelle ! ». Je courus a travers lessrde Nalford
car je savais que si jétais pris, c'était la moudi me
prendrait.

Je restai terré dans une cave durant 2 jours, sans
dormir, ni manger. Mais n'y tenant plus, je m’endarJe fus
réveillé en sursaut par les grognements d’'un ldwge tenait &
deux metres de moi et sa gueule était maculée rue feais.
Dehors, je n'entendais pas qu’une bataille faisaje. Le loup
me haissait de ses yeux rouges et ses griffesnétpies
épaisses que celles d’'un loup normal. J'affermissdaa main
la prise de mon couteau a ciseler et d'un ceil, uaalla
distance qui me séparait de la sortie de cette. dawdoup
bondit sur moi et je plongeai sous lui pour meoweter a
'encablure de la porte. Me relevant aussitot, jentai les
marches quatre a quatre, sachant la créature ssrtatoans.
Lorsque je sortis, jentendis comme un aboiemerit rga
terrifia et je n'eus plus gu’'une envie : fuir ! keste se passa
trés rapidement : des fleches sifflerent, un gkggigent gémit
et une main se posa sur moi. Je repris immédiatemen
conscience. Deux étres fins aux cheveux blancs ehidce
taille étaient debout devant moi. L'un d’eux tenait arc et
'autre avait dans sa main gauche une boule bl@uand je
me retournai, le loup était allongé par terre, lérithe fleches.

Il était mort. Je n'eus pas le temps d'avoir uneoleade
remerciement envers mes sauveurs, qu’ils courwatams une
rue adjacente en pointant du doigt la directionosge dans
laquelle ils allaient. Je regardais pourquoi et posn des
orques déferlaient en masse de toutes parts. Rranamon tour mes jambes a mon coup,
jempruntai le chemin des deux étres, mais sitdisda rue adjacente, je ne les voyais plus. Je
me réfugiai dans la premiére maison, plaqué cdatraur et au méme instant, la déferlante
orque passa devant la maison. Adossé sous le releola fenétre, je risquai un coup d’ceil
vers I'extérieur. Je vis tous les orques en roadréter et humant I'air. Puis, des fleches par
ou je venais fendirent l'air. Mes deux sauveursexgoris les orques a revers. Un de ceux-la
tomba raid mort sur le seuil de la porte de la oradans laquelle jétais, sa lame étendue a
ses cotes. Dehors, les orques rebroussérent clpgmirprendre de front les deux assaillants.
Comme ces derniers 'avaient fait pour moi, me anérmalgré moi comme appat, j'attendis
gue tous les orques repasserent devant la maigsomafles prendre a revers. Dés lors, je
rammassai I'épée et la brandis a deux mains, pabattre sur le premier orque venu. Le
coup porta... mais pas suffisamment. L'orque se ratouwlans un volte-face inoui, mais
m’abaissant a temps, son arme me passa au-desssantFHessort de mes jambes, je me
redressai I'épée bien en avant et plantai cet orGiétait la deuxiéme fois que je venais de
tuer. Autour de moi, des orques et derriere euxsillouette de deux elfes aux visages
blanchatres, combattant avec de grosses daguetedJeux me dit : « Viens a moi ! ». Mais




a peine eus-je le temps de faire un pas vers_

gue je sentis mon bras gauche comme tran
Je hurlai & la mort, en lachant I'épée mais ¢
mon couteau a ciseler et tombai a genoux. J
sais comment, mais le fait de m’étre baissé
moment précis, me fut salvateur, car une é
d’orque repassa au-dessus de ma téte et prit’
son élan, I'assaillant orque ne put stopper s
geste et frappa mortellement un de
confréres. Rampant sur le sol, ma main drg
tenait toujours mon couteau a ciseler. Jenten
I'elfe me crier : « Reléve toi et cours ! ». Da
un douloureux effort, je me relevai tand
gu’une épée d'orque se fracassa sur le so|
I'endroit méme ou je me tenais a peine quelq
secondes. Tournant la téte, je vis lorq
contemplant son épée fracassée. Profitant

réarmer mon geste, je vis I'orque pris dans d
glace de la téte aux pieds. L’elfe, qui me cri
depuis tout a I'heure, surgit et le heurta d'@@ ..
violent coup d’épaule. L'orque glacé se brisa &
mille morceaux grossiérement cubiques sur le gotedtai figé devant ces morceaux de glace
qui étaient autant de parties d’orque. Une vivejwtade la part de 'elfe me ramena a la
réalité. 1l me dit: « Ramasse I'épée, tu en awmasore besoin. Allez viens, suis-nous, les
autres se replient. » Oubliant la terrible douldéeirmon bras, je courus avec eux a travers les
rues de Nalford. Nous rejoignimes d’autres étrasdilatres comme eux et nous marchames
longtemps, avant d’arriver devant une grande fdté&tte derniere s’appelait la Veradeen,
signifiant la Plus froide des foréts, en Haut-elfe.

Depuis, les étres blanchatres, appelés elfes dgesneu érunsils, m'apprirent a me
battre. lls m’enseignerent quelques techniquesodebat et la Veradeen devint pour moi la
plus chaleureuse des maisons, malgré son rude dtimarel.

Ce matin, Alunsor, le chef militaire de l'arbreuwgk, m'a demandé de faire partie
d’une uniel pour escorter Afrane, la Neige, jusgiitdilar. C’est pour moi un grand honneur
gue d’étre considéré comme un érunsil, moi dorn,agtaccepté fierement cette mission
d’escorte.

L'uniel sera composée de :

Alunsor, Sang de l'arbre-refuge.

Afrane, Neige de I'arbre-refuge que nous devonslama jusqu’a Autilar.

Malsir Aeydn, parce que parait-il, il est en congtacommunication avec un grand
allié elfique.

Elios, parce qu'il sait trés bien se battre et tifiyee d’'incroyables aptitudes face aux
créatures plus ou moins vouées a 'Ombre.




FICHE DE MALSIR AEYDN

Je suis une de ces trop rares personnes a pertevioir des voix elfes lié a Erethor,
la Grande forét elfique. Ce flot de voix s’appddeMurmure et représente le plus puissant de
tous les alliés contre 'Ombre.

Contexte de Midnight

Les adeptes du Murmure, dont je fais parti, sost ddfes qui ont été formés a
percevoir et comprendre le Murmure. Partout enherete Murmure chuchote ses conseils et
prévient de tout danger a I'encontre des elfeseeledrs alliés, notamment I'approche et le
mouvement des troupes de I'Ombre. Le Murmure esisemble des esprits elfes morts au
combat, qui ont été liés a un arbre, grace au sdesi Adeptes du Murmure. Ainsi, les esprits
des elfes continuent toujours de se battre en ctachleurs conseils a leurs descendants.
Cette méthode a aussi pour but de faire en sorée lgg morts ne se relévent pas en
mort-vivant. Car depuis que les plans ont été ceuwdpéause d’lzrador, le Dieu du Mal, les
esprits restent prisonniers d’Eredane, et de éaiekevent dans leur corps défunt.

Etant un danisil, elfe de la jungle de I'Aruun,dalture de mon peuple est axée dans
les poisons et la lutte contre les démons, diadtlésute créature dite Extérieur.

Jai été formé a '’Académie du Murmure situé daesMarécage du druide dans
’Aruun, dont j'en garde farouchement secret somplagement, comme tous mes confreres.
Suruliam, la dirigeante des Adeptes du Murmure oenles adeptes a travers Erethor pour
soutenir I'effort de guerre. C’est ainsi que jeuwdéordre de me rendre en Veradeen, situé tout
au nord d’Erethor.

La Veradeen, est la frontiere entre le nord d’Eoett le territoire sud de 'Ombre.
C’est donc une zone de mortels conflits ou la guait rage dans un hiver éternel et glacial.
Contrairement a d'autres endroits, comme en Arlauguerre n’est pas frontale en Veradeen.
Ce sont les techniques de guérilla et de mobiliissgnt employées, en profitant des épaisses
couches de neiges et du couvert des arbres. Lesiléruelfes des neiges, habitant la
Veradeen sont les meilleurs combattants elfes. monbre de danisils, pour les aider dans
leur lutte éreintante contre I'Ombre, ont concaés poisons spécialement pour les orques.
Ces poisons portent le nom de fléau d’orques. lozesale leur fabrication, ainsi que de
I'herboristerie, est jalousement gardé par mon [geup

En Veradeen, les habitations sont constituées idantefuges. Ce sont les branches de
plusieurs arbres qui se mélent les unes aux aptres offrir protection a la communauté,
habitant a l'intérieur de ses branches. Le nombreaccommunauté varie d’'un arbre-refuge a
un autre. Pour ma part, j’habite avec 150 érunsils.

Habitant depuis des années dans I'arbre-refuge, ganai quelques éléments. Un
arbre-refuge est dirigé par un conseil de troisqanmes. Elles sont appelées la Neige, le Sang
et le Bois pour respectivement la magie et I'ensmigent des arcanes, la défense et
'équipement d’armes et enfin I'organisation detsmmunauté.

La forteresse d’Autilar est I'élément vital de teasegie de défense en Veradeen. C’est
de cette forteresse qu’est organisée toute la séfda la Veradeen et les attaques de grande
envergure contre I'Ombre.

L’Ombre ou lIzrador sont les termes employés posigihér le Dieu du Mal, ennemi
de tous les héros résistants (= PJ).

Fiche de Malsir Aeydn
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Jai grandi dans la jungle
d’Aruun avec les autres danisils de ma
communauté. Baigné comme tous dans
le respect de la nature, la chasse aux
mauvais  esprits, aux Extérieurs
(démons, diables, etc, etc...),
I'herboristerie et les arts magiques,
nous nous déplacions sans cesse pour
éviter 'Ombre. Puis, vint le temps ou
je fus en age de ne plus éviter notre
ennemi, mais d’aller a sa rencontre.
Nous le chassames, il nous chassa.
Nous le tuames, il nous tua. Nous nous
sommes rapidement rendu compte
gu'un plus grand danger faisait fuir
'Ombre : les Extérieurs et autres
terrifiantes créatures qui hantent notre
jungle. De fait, nous avons développé
des techniques de combat pour appater
I'Ombre afin de la faire tomber dans le
repaire des démons, qui se chargeraient
a notre place, d’éliminer 'Ombre. Mais
lorsque nous nous apercimes que ces
créatures acceptaient plus ou moins une
alliance des hommes en noir d’importance de I'Omgrande a été notre peur.

Alors, entre toutes les possibilités qu’offraie@s Idanisils pour aider 'ensemble des
elfes, je choisis de me spécialiser dans la trajua destruction des Extérieurs. Je préférai
m’en débarrasser moi-méme plutdt que de les vas pu moins alliés avec I'Ombre. Mais en
faisant cela, j'affaiblissais un allié de circonsta contre 'Ombre. N’'était-ce pas faire le jeu
de 'Ombre ? Aussi, avais-je besoin de conseils.

Or, les meilleurs que je pouvais entendre étaienixcdu Murmure. Je fis par a
Suruliam de ma demande d’entrer a I'’Académie durMue. Elle m’accepta d’emblée.
Avant, il parait qu'il fallait passer un examen rtige. Mais devant la nécessité de recruter
des Adeptes du Murmure, I'examen aurait été plégugdiciable et perte de temps, que gain
de nouvelles compétences. C'est ainsi que j'étaffan savoir en devenant un Adepte du
Murmure.

Par la suite jai voyagé a travers Aruun, aidé rdésgiés, combattu I'Ombre et détruit
des Extérieurs. Depuis quelques années, j'ai atéyeénsur le front glacial de la Veradeen. Je
ne m’habituerai jamais a ce climat d’'un froid sepé@nétrant. Bien que la poésie de la neige
ait son charme en Veradeen, je suis nostalgiguygearsant a la chaleur de ma jungle. Mais
I'heure n’'est pas de se plonger dans les bons soswvdu passé car I'avenir de tout Eredane
n'est presque plus.

Alunsor, le Sang de I'arbre-refuge a composé cénnuete uniel. L'uniel est une unité
de combat mobile érunsil, formée de 5 personnesmma. Alunsor a choisi des personnes
de haute confiance, sachant se déplacer rapidentesnters la neige de la Veradeen et tendre
des embuscades. Le but de cette uniel est d’esdareige jusqu’a la forteresse d’Autilar.
L'uniel est composée de :

Alunsor, Sang de l'arbre-refuge.




Romric de Falon, parce qu'a force c
combattre cOte a cété avec Alunsor, ce derr
connait sa précieuse aide contre I'Ombre. I
toujours su se tirer de situations périlleuses.

Afrane, la Neige, car c’est elle que not
devons escorter jusqu’a la forteresse d'Autili
Sa magie est aussi offensive et cinglante que
plus virulente des tempétes.

Elios, parce qu'il sait trés bien se battr
Le fait que ce luniel ait une grande affinité av
les Extérieurs peut s’avérer dangereuse ou u
En tout cas, je ne le laisserai pas se soumett
des voix obscures, indignes de confiance.

Fiche de Malsir A
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FICHE D’ELIOS

Je suis un luniel, un petit parent des elfes, ndal’'union entre danisil et halfelin.
Mais je sens que coule en moi une union bien piogeane : celles des créatures du temps de
la Rupture, connues sous le nom d’Extérieurs.

Contexte de Midnight

Les elfelins ou luniels sont aussi bien acceptédaquas parents danisils qu’halfelins.
Pour ma part, je fus élevé chez les danisils. Jiapgjonc leur culture et grandit avec eux,
dans la jungle d’Aruun infestée de démons, diablesitres Extérieurs.

Partout en Erethor, le Murmure chuchote ses cangtilprévient de tout danger a
I'encontre des elfes et de leurs alliés, notamrii@pproche et le mouvement des troupes de
'Ombre. Le Murmure est 'ensemble des espritsseifeorts au combat, qui ont été liés a un
arbre, grace au savoir des Adeptes du Murmure.iAlas esprits des elfes continuent
toujours de se battre en chuchotant leurs conaddsirs descendants. Cette méthode a aussi
pour but de faire en sorte que les morts ne sgaeeiéas en mort-vivant. Car depuis que les
plans ont été coupés a cause d’lzrador, le DieuMadl, les esprits restent prisonniers
d’Eredane, et de fait se relevent dans leur cogfisnd.

La guerre éclate sur toutes les frontieres d’EretlacGrande forét des elfes. La jungle
Aruun n’étant que la contrée sud d’Erethor. Maferae de me déplacer pour survivre, lutter
et m’allier avec mes parents elfiques et d’autéssstants, j'arrivai en Veradeen.

La Veradeen, est la frontiere entre le nord d’Eoett le territoire sud de 'Ombre.
C’est donc une zone de mortels conflits ou la guait rage dans un hiver éternel et glacial.
Contrairement a d'autres endroits, comme en Arlauguerre n’est pas frontale en Veradeen.
Ce sont les techniques de guérilla et de mobiliissgnt employées, en profitant des épaisses
couches de neiges et du couvert des arbres. Lesiléruelfes des neiges, habitant la
Veradeen sont les meilleurs combattants elfes.

En Veradeen, les habitations sont constituées idantefuges. Ce sont les branches de
plusieurs arbres qui se mélent les unes aux aptes offrir protection a la communaute,
habitant a l'intérieur de ses branches. Le nombreadcommunauté varie d’'un arbre-refuge a
un autre. Pour ma part, j’habite avec 150 érunsils.

Habitant depuis des années dans l'arbre-refuge, gannai quelques éléments. Un
arbre-refuge est dirigé par un conseil de troisqames. Elles sont appelées la Neige, le Sang
et le Bois pour respectivement la magie et I'ensmigent des arcanes, la défense et
'équipement d’armes et enfin I'organisation detsammunauté.

La forteresse d’Autilar est I'élément vital de teaségie de défense en Veradeen. C'est
de cette forteresse qu’est organisée toute la séfda la Veradeen et les attaques de grande
envergure contre 'Ombre.

L’Ombre ou lIzrador sont les termes employés posigier le Dieu du Mal, ennemi
de tous les héros résistants (= PJ).




Histoire personnelle d’Elios

La jungle Aruun est comme ul
immense terrain de chasse entre tr
acteurs : I'Ombre, les Extérieurs et le
danisils. Du fait de la présence dt
Extérieurs, I'Ombre n'ose pas tro
s’aventurer en Aruun, car elle crair
I'extréme puissance des Extérieurs.

D’'un c6té nous sommes facto en
partie protégés de I'Ombre par le
Extérieurs. Mais les Extérieurs sont lo
d’étre nos alliés, bien au contraire. lIs no
chassent et nous massacrent tout autant
I'Ombre le ferait elle-méme. Sauf que ceu
élevés comme moi chez les danisils, ont bi
plus de facilité a échapper a des Extériel
gu’'a 'Ombre. Parfois, nous arrivons a attir
'Ombre dans le repaire de puissar
Extérieurs pour gqu’'une bataille fasse ra
entre les deux et affaiblisse les deux cam
voir nous en débarasse. Mais cela s'aw
extrémement dangereux. Pire méme, les
forces de 'Ombre commencent a nouer alliance aee@ins Extérieurs. Heureusement, pour
l'instant les envoyés de 'Ombre se sont toujoaisdssassiner par celui qu’il croyait loyal au
moment du paiement.

Bien que cela nous conforte dans l'idée d’une irsjiiigé de pouvoir soumettre un
Extérieur a sa volonté, la possibilité que celavardans le futur, signifierait notre perte.
Alors a force d’étre dans un environnement en @marmanent avec pareilles créatures, des
pouvoirs se sont révelés.

C’était la nuit. N'arrivant pas a dormir, javaigmandé a faire le guet, veillant a la
sécurité de la tribu danisil dans laquelle jétdesssentis, plus que ne voyais, que des branches
avaient bougé trop brusquement pour paraitre fatwesitot je m’emparai de ma rapiéere et
fus aux aguets. L'oreille tendue, j'entendis untdraent d’ailes. Elles étaient de petite taille,
mais se rapprochaient de moi. Une voix me donnaréode bondir sur la gauche a couvert
dans les fourrés. Je ne me fis pas prier et ploniges les fourrés. Une grande lumiere éclaira
la scéne et devant moi, je vis la créature. Ellggitoune paire d’ailes de chauve-souris, des
griffes acérées et bavait de I'acide. Aucun doudssjble : c’était bien un Extérieur. Je lus
dans ses yeux gu’elle me voyait comme son prodii@mi@r, mais je n’étais pas de cet avis. A
la place, il me vint I'idée de lui parler, histoid® gagner du temps pour laisser aux autres
gardes le temps d'arriver et de s’organiser poattdque. Chose étrange, la créature me
répondit. J’entamai alors le dialogue avec elleagant bien conscience que ce n’était que
retarder l'inévitable affrontement. Mais a force dlaloguer avec elle, elle me fit part d’une
grande information. Des troupes de I'Ombre s’avemadans les parages. La créature
m’indiqua leur nombre, leur équipement, leur puisea leur organisation. A cela, je ne
voyais que mensonges. Personne ne pouvait se filer talles créatures. Elles racontaient
toujours n'importe quoi pour déconcentrer leur asage.

Une fleche fendit I'air et se planta dans la poérde la créature. Puis, un danisil surgit
de broussailles et lui lacéra le corps. La créatiggota de ses griffes mais c'était sans
compter sur I'expérience de son adversaire. Jedagee combat d’'un air détaché, alors que
les danisils me criaient de venir les aider. Quiandréature s’aplatit raide morte sur le sol,




j'eus mal intérieurement. Mal a tel point que je précipitai vers elle pour la soigner. Mais
c’était trop tard. Je revins au campement et néssplus d’une maison durant longtemps.
J'étais incapable de savoir pourquoi, javais eteila réaction. J'avais sincéerement voulu
sauver cet Extérieur, alors qu’auparavant je neal&jamais fait et cette idée m’apparaissait
hors de propos. J'étais encore perdu dans mexigfie quand Yihil franchit le seuil de la
maison. Yihil était une lIégende vivante parmi lasidils. C’était un arcanaliste expérimenté
aux allures de gamin, mais il ne fallait pas sar fill entretenait un contact permanent avec le
Murmure tant et si bien que I'on disait qu’'il aiva communiquer en permanence avec la
Reine-Sorciere Aradil elle—-méme. Le voir dans méoraétait donc un immense honneur.

Il m’apprit que le Murmure lui avait demandé de ivene voir. Que le fait d’avoir eu
mal a la mort de I'Extérieur et d’avoir voulu leusar n’avait rien de grave. Au contraire,
c’était quelque chose de tout a fait naturel clertendre dire, javais du sang d’Extérieur
dans les veines. Je ne voulu pas le croire. litsegtson sac un miroir et je me vis dedans.
Des marques noires encadraient a présent mon vigi#lge étaient principalement sur mon
front et mes joues. Je les trouvais ni terrifiantédostiles. Seulement un peu étrange.

Yihil m’accorda son précieux temps pendant plusddax semaines. Il me révéla
d’autres secrets, comme la magie sommeillante d&ss marques qui faisaient partie
dorénavant de ma vie. Lorsqu’il partit, j'étais tfales discussions que nous avions eu. Je
n'avais plus le méma priori sur les Extérieurs et constata étonnamment queftasnations
de I'Extérieur tué s’avéraient exactes. Tous cgaes me confortai d’étre une descendance
trés lointaine d’Extérieurs. Il me vint une foltéie.

Comme I'Extérieur mort m’avait reconnu comme unses decendants, d’'ou le fait
d’avoir discuter avec moi, peut-étre que d’autreteBeurs seraient préts a faire de méme.
Dans ce cas, je servirai d’intermédiaire entre etntes danisils, pour peut-étre un jour,
conclure de véritables alliances avec eux. Evideninje me suis bien gardé de dévoiler cette
idée a quiconque.

Le temps a passeé sous les branches d’Erethor dgpei¥ihil est venu me voir. Jai
parcouru I’Aruun, la Caraheen et est finalemenivéorefuge en Veradeen. Non que la guerre
N’y soit pas. Bien au contraire ! Mais tout simpérhparce qu’ici personne ne me connait et
gu’ici je pourrai peut-étre m’essayer a devenir ambassadeur entre les elfes et les
Extérieurs. Malheureusement, je n'ai croisé auceancels derniers. lls sont beaucoup plus
rares ici qu’en Aruun.

Ce matin, Alunsor, le Sang de l'arbre-refuge, a posé une uniel. L'uniel est une
unité de combat mobile érunsil, formée de 5 perssnmaximum. Alunsor a choisi des
personnes de haute confiance, sachant se déplagelement a travers la neige de la
Veradeen et tendre des embuscades. Le but deursdeest d’escorter la Neige jusqu’'a la
forteresse d’Autilar. Avec Alunsor, l'uniel est cposée de :

Romric de Falon, parce qu’a force de combattre adtété avec Alunsor, ce dernier
connait sa précieuse aide contre 'Ombre. |l adorg su se tirer de situations périlleuses.

Afrane, la Neige, car c'est elle que nous devonsorgsr jusqu’a la forteresse
d’Autilar. Sa magie est aussi offensive et cingtamiie la plus virulente des tempétes.

Malsir Aeydn, parce que ses talents a communiquec & Murmure ne peuvent
gu’étre appréciables, lorsqu’il s'agit de se déptatans Erethor et méme de potentiellement
communiquer avec d’autres uniels. Sa magie deesoast tres efficace.




FICHIERS .PDF JOINTS

1-PJ
Ce fichier regroupe les feuilles de personnagesgqar les PJ.

2-Pnj
Ce fichier regroupe les informations techniqueatiets a 'ensemble des PnJ.




TACTIQUES DE LOMBRE ET FORCES DES ELFES

Tactiques de [Ombre

Garnsk Catner est un légat qui a pour tdche de meree partie de la guerre sur le
front de la Veradeen. Son expérience de |égat ahduitia valu I'attribution honorifique d’'un
poing orque, directement placé sous ses ordres.

Du temps ou il était en formation & Théros Obsidiaimait tout particulierement
baigner dans I'ambiance du Démonarium. Il chercliitmoyen de mettre a profit les
capacités des Extérieurs. Sa plus inavouable anhast de mener un jour un poing, composé
d’Extérieurs et non plus d’orques.

En quittant Théros Obsidia pour le front de la \deen, il prit avec lui cing de ces
creatures : 1 slaad gris et 4 gros chiens de Yiddur promis une récompense. Mais de par sa
nature de légat, Garnsk biaisera sa promesse san@ptant se compromettre. La promesse
n'est pas l'objet de cette aventure (peut-étre dfutur) et est donc laissée a votre
appréciation. Définir ou pas 'objet de la promesseira aucune incidence dans ce scénario.

Arrivé en Veradeen, Garnsk décida d’appliquer leaive d’lzrador sur sa volonté
d’éradiquer tout personne utilisant illégalementmagie. C’est ainsi qu'il eut l'idée de
camoufler a l'intérieur d’'une patrouille orque, smopre slaad gris pour mieux espionner les
mystérieux érunsils. Il comptait notamment sur édure fortement magique du slaad gris
pour mieux dénicher les mages cachés. Le résuitau-dela de ses attentes : il apprit la
réunion des Neiges. Il mit de suite un plan podaatir le maximum de Neiges possible.

Si 'Ombre gagne cette bataille, la défense magiqgee la Veradeen en sera
considérablement affaiblie. Garnsk le sait parfaé@at et voit en cela une excellente occasion
d’étre fortement promu dans la hiérarchie de I'@rde 'Ombre.

Forces des elfes

Autilar est une puissante forteresse érunsil dédeadeen. Elle céda totalement lors
d’'une attaque de 'Ombre au cours du Premier Alges ajue le légendaire druide Umman-Ui
demandait aux esprits bienveillants de la forépa#éger la forteresse. Umman-Ui ne put
achever sa formidale incantation et la magie dié@rée lui colta la vie. Mais son esprit
demeura lié aux arbres de la forét et ainsi naguiMurmure. Depuis, le Murmure s’est
considérablement développé et est devenu l'allpdus puissant de tous les elfes.

La forteresse d’Autilar a été reprise a I'Ombreaadté entierement reconstruite. On y
trouve toutes les ressources nécessaires a I'efforguerre contre 'Ombre. Autour de la
forteresse patrouillent des uniels, composéesambattants du clan du Renard des neiges.

En tant que MJ, servez-vous du Murmure, via le sibialsir d’Aeydn, pour
rediriger les actions des personnages, permetirgoaileurs d’obtenir quelques informations
('avancée de Garnsk, lieu du nexus...) et la pasiti@utres uniels dans les parages.

Deux érunsils et non des moindres, le Sang et lgeldont partie du groupe. lls
connaissent la Veradeen orientale comme leurs gasth&ont a méme de guider correctement
l'uniel jusqu'a la forteresse d’Autilar. Les dangematurels (gouffres, ravins, avalanches,
chutes de pierre, glace, lac gelé, brouillard, egivi ne devraient pas étre d’'une difficulté
extréme a contourner. Tout au plus, le groupe sdemtit legerement mais pas de quoi le
retarder pour le jour J.

ac "l'q'u'es' e TOmbre el




LES COULISSES DE LA CREATION

Plus de 70 H de travail pour la création
des feuilles et histoires personnelles des PJ,
PnJ et rédaction du scénario. La passion m'a
emporte !

Présentation des PJ

Les scores de caractéristiques de base de
chaque PJ sont : 8, 10, 12, 14, 15 et 17.

Au début de chaque historique, une partie,
intitulée Contexte de Midnight, situe les connaisss
du personnage. Elle vous permet de ne pas avaire f
de récapitulatif de présentation en fonction deégires
de chaque personnage.

Pour les points de vie, j'ai pris les trois quarts
du dé de vie, sauf au premier niveau ou le dé eduti
a son maximum.

Présentation des PnjJ

Les caractéristiques de base du légat sont : For
12, Dex 10, Con 15, Int 12, Sag 17, Cha 14.

La classe de légat martial est décrite dans le
supplément City of Shadow

Le légat Garnsk Catner est de mon invention.

Chaque chien de Yeth a été augmenté de 2 dés
de vie. Le don Arme naturelle supérieure (morsure)
s’est substitué a celui de Pistage, pour les chdmns
Yeth « agresseurs ».

La compétence Bluff a été rajoutée pour
Remnos, le slaad gris. En conséquence, certairiessau
compétences ont été amoindries.

Les orques sont ceux présentés dans les
suppléments Midnight. Seul I'équipement a été chang
pour correspondre au profil «ensanglantés » ou
« écervelés ».

Certains PnJ ont une présentation en encadrée.
J'ai repris en partie la présentation du Manuel des
Monstres IV avec bloc offensif, bloc défensif,
informations  pratiques, magie et autres. Cela
m’apparaissait plus lisible de procéder ainsi. Pour
d’'autres PnJ, j'ai gardé I'ancienne présentation.

Domaine, nexus et Palssine

Le domaine Extraplanaire, le nexus «Les
marches givrées » et I'histoire de la base de Palss
sont de mon invention.

Traduction frangaise

J'ai repris les termes employés par Incanus
pour la traduction francaise, sauf pour le
« Wildlander » que j'ai volontairement traduit par
« Champétre ». A ceux qui se demanderaient
pourquoi le terme maraudeur n'a pas été repris,
c’est parce que maraudeur tire son origine de
maraude. La maraude est le vol a I'étalage. Un
maraudeur est donc un voleur a la tire. Le terme
maraudeur ne s'applique donc pas a une personne
qui vit dans les étendues sauvages.

La consultation des regles (Open Game
Content et Open Game Licence) en francais de la
seconde édition de Midnight sont disponibles sur le
site :http://incanus.mb.free.fr

Ce site contient notamment un forum de
communauté francaise pour Midnight.

Mentions [égales

Site d’Incanus http://incanus.mb.free.fr
Gamme de Midnight.

Site de Wizards of the coast :
http://www.wizards.com
Images récupérées grace a Google :

www.google.fr

Midnight est sous D20 system.

Les auteurs de Midnight sont Jeffrey Barber, Greg
Benage et Wil Upchurch.

L'éditeur de Midnight est Fantasy Flight Ganles

http://www.fantasyflightgames.com
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