Fester Bacard

Je m'appelle Fester Bacard. Je suis nécromant. Presque personne n'aime la mort, moi j'en ai fait ma vie. Voici, comment cela est arrivé.

J'ai passé mon enfance dans une chapelle du dieu Idum proche de la capitale. Les prêtres m'avaient recueilli quand j'étais encore qu'un bébé de quelques jours. Ils m'ont trouvé sur le parvis de la chapelle une nuit sans lune. Ils m'ont raconté que cette nuit là, ils avaient tous eu un mauvais pressentiment, mais qu'il s'est dissipé quand ils m'ont trouvé.

Comme j'étais un très beau bébé, ils ont tous pensé que j'étais un cadeau de leur dieu. Ils m'ont gardé dans leur temple en me traitant et m'éduquant du mieux qu'ils le pouvaient. Le grand prêtre du temple devient mon père adoptif. Sa croyance en son dieu était si forte qu'il n'avait pas pu avoir d'enfant. J'ai donc remplacé ce manque. Mon éducation concernait bien sûr la religion, la connaissance du panthéon est primordiale, l'histoire de notre beau pays pour la distraction et la séduction de la populace et enfin l'écriture pour la poésie mais je n'ai aucun talent.

Dans le temple, pendant mon enfance, il y avait un autre disciple ou plutôt une autre disciple. Elle s'appelle Katarina. Elle était (et est) très belle. Elle est de deux années mon aînée. C'est mon premier amour et je pense le seul véritable. J'ai passé mes douze premières années avec elle. Nous partagions tous nos secrets. Elle m'en a voulu d'avoir trahi Idum mais elle a accepté ma nature.

Elle est maintenant dans un temple de la capitale, le notre étant détruit. Je l'ai rencontré deux fois depuis la destruction du temple. La première fois, c'était dans une forêt au nord de la ville, nous cherchions tous les deux des plantes, elle pour les soins, moi pour les poisons. La discussion que nous avons eue s'est enflammée très rapidement. Elle m'a demandé de ne plus jamais chercher à la contacter sinon elle me détruirait. A l'époque, je n'avais que seize ans et je n'avais pas trouvé les mots pour m'expliquer. La seconde fois, j'étais dans un cimetière de la ville à la recherche de matière première pour mon art. Inconsciemment, j'étais dans le cimetière du temple de Katarina. Elle m'emmena dans le temple pour me cacher des autres prêtres. J'avais alors vingt ans, j'avais trouvé ma vocation et j'avais les mots pour le dire. Nous étions plus calmes, nous nous sommes écoutés et bien expliqués. Elle comprit pourquoi, j'avais changé de "carrière" et je comprenais pourquoi, elle m'en avait voulu. Ce jour là nous avons consommé notre amour. Nous avons conclu un accord. Quand nous avons besoin, l'un de l'autre, il nous suffit de laisser un message sur la tombe de mon père qui se situ à la limite de la ville. Je pense que je serais capable de sacrifier ma vie pour elle.

L'événement qui a la plus perturbé ma vie est la rencontre de mon maître. L'hiver de ma douzième année, pendant une soirée, tout le monde était agité parce qu'ils ressentaient la même chose que le jour où ils m'ont trouvé. Moi aussi, je sentais quelque chose mais j'étais bien et calme. De dehors, nous entendions une voix féminine mais dure. Elle demandait que le bébé trouvé il y a douze ans, lui soit remis car c'était son fils. Les prêtres et surtout mon "père" refusèrent de me laisser sortir car rien ne pouvait prouver les dires de cette femme. La femme dit alors qu'elle allait utiliser la force pour me récupérer. Les prêtres n'ont pas cédé, l'attaque eue lieu. Des morts-vivants, par dizaines, envahirent notre petit temple. De nombreux prêtres moururent. Il ne restait que mon "père", Katarina et moi à l'intérieur du temple. Quand sur une monture, morte depuis sûrement longtemps, une femme, très grande, portant une armure faite entièrement d'os et entourée de morts-vivants de tous types, entra dans la pièce où nous étions. Elle avait sur l'épaule un corbeau. Sauf que le corbeau était translucide c'était un spectre. Elle dit: "Mon fils vient." Mon père s'interposa mais mourut sans pouvoir faire un seul geste. Je demandais à la femme d'épargner Katarina et je viendrais sans poser de problèmes. Bien que je sois incapable de faire quoi que ce soit qui puisse affecter la horde de morts-vivants qu'il y avait dans la pièce.

Ma mère m'emmena dans la forêt. Le voyage dura une journée entière. Je n'avais pas peur de ce qui m'entourait, des squelettes, des zombies, des fantômes, des momies et autres monstres que je ne connaissais pas. Je posais plein de questions à ma mère mais elle ne répondait pas. En fin de journée, nous sommes arrivés devant un temple fait entièrement d'os. Elle me dit: "Voici ta maison pour les années avenir."

Ma mère m'apprit à me battre, avec une hache pour les chairs tendres et avec un arc pour affaiblir les adversaires à distance, si tu peux éviter d'intervenir dans un combat fait le. J'ai appris seul à me servir des fléaux de fantassin. Elle m'apprit aussi tous ce qu'il fallait savoir sur les morts-vivants. J'apprenais vite car j'étais constamment entouré des êtres à étudier. J'étudiais aussi la langue orque. Cette race inférieure est très serviable quand elle a peur. Ma mère est terrifiante, les orques la servent bien. J'ai aussi des bases de la langue troll mais ma mère m'a déconseillé de traiter avec eux tant que je n'étais pas très puissant. Quand je lui ai demandé comment devenir puissant, elle m'a montré un onguent qu'elle a appliqué sur sa hache. Puis elle a appelé un orque et lui a fait une entaille ridicule au bras. L'orque s'est écroulé en quelques instants. Le poison est un avantage certain dans d'innombrables situations et je sais m'en servir.

Mais la chose la plus importante que j'appris, c'est le contrôle de la mort. La chose la plus facile à apprendre fut la capacité de les repousser. En effet, mon père m'avait déjà enseigné les bases. Une fois cette capacité maîtrisée, j'ai créé mon premier mort-vivant. Pour cela, nous sommes allés dans un petit village pendant une nuit. Dans le cimetière, j'ai ouvert une tombe. A l'intérieur, il y avait un squelette presque entier. En quelques minutes, je réussis à l'animer. Ma mère me félicita mais me conseilla de bien choisir mes victimes. En effet, ce squelette était en mauvais état, il avait une jambe cassé. Elle se moquait constamment de moi. Le lendemain, je décidais donc de chercher moi même un corps pour le transformer en zombie. Je choisis la personne que je connaissais le mieux et qui était morte depuis peu, c'était mon père adoptif. Je savais qu'il était enterré dans le cimetière de la capitale, le même où j'ai rendez-vous avec Katarina. Tous c'est très bien passer, je trouvais mon père encore plus beau mort que vivant. Il était très bien conservé car les prêtres de mon ancienne religion embaument leur mort pour qu'ils gardent leur beauté. Je l'animais sans trop de problème et le ramenais au temple. Ma mère fût surprise car le zombie était parfait et très puissant pour un zombie. Ma mère m'expliqua que la puissance des zombies dépend de la personne qui est transformé. Un héros humain transformé en zombie donnera un zombie beaucoup plus résistant qu'un simple paysan.

Un jour, je me suis fait une blessure à la main avec une ronce des bois. Je ne l'ai pas dit à ma mère. Mais la plaie ne se refermait pas. C'est à ce moment que j'appris que pour guérir, il fallait sacrifier des demi-humains. Pendant longtemps, j'ai refusé ces sacrifices mais s'il y a des créatures faibles c'est pour les utiliser. En général, je prends les personnes qui s'écartent un peu trop de la ville. Elles sont seules, souvent sans défenses et donc sans risque.

La question de mon père n'avait jamais abordé. Un jour, j'ai demandé où était mon vrai père. Ma mère ne voulait me dire ni qui ni ou il était. Les seules choses que je sais sur mon père c'est:

- Il a été capable de féconder ma mère. Son aura de mort est très puissante. Donc à mon avis, mon père est aussi un nécromant ou il n'est pas humain.

- Le nom de mon père ne doit pas être prononcé. Une fois, alors que je questionnais ma mère, elle a craqué et a prononcé son nom. J'ai entendu Darfool. Elle est devenue pale et elle regardait de tous les cotés comme si mon père allait arriver. Elle me demanda de ne jamais prononcer ou d'écrire son nom sauf si lui personnellement le demandait. D'après ma mère, si le nom de mon père est prononcé, des vents froids venus directement du royaume des morts soufflent en tous sens. La brume se lève. Des morts-vivants vous encerclent et il arrive… Ma mère ne m'en a jamais dit plus. Je n'ai jamais prononcé son nom.

La dernière chose de spécial avec ma mère est le nom qu'elle me donne: ULTIME. Sa seule explication était que c'était mon nom et qu'elle n'avait aucune raison de m'appeler autrement. Il n'y a qu'elle qui m'appelle comme cela. Je garde le nom que m'a donné mon père adoptif.

Bien sûr ma foi en Idum, c'est énormément dégradé. En quelques jours au contact de ma mère, je ne croyais plus en rien. Elle m'a montré que la mort était nécessaire. J'ai pris conscience que Ades n'était pas si terrible. J'ai mis un an à l'accepter. Maintenant c'est lui que j'adule.

Pour la nourriture, ma mère a un contact dans la ville. C'est un marchand, il s'appelle Foldon. Il lui porte toutes les semaines à un endroit donné de la nourriture. En échange, il a  de l'or, ou des services particuliers qui lui offre un certain avantage sur ses concurrents. Dans quelques années, moi aussi je lui demanderais des services. En effet, un jour, je quitterais ma mère ou c'est elle qui me dira de partir.

Au bout de trois ans d'étude, ma mère m'enseigna comment avoir un compagnon comme elle. Son familier est un corbeau spectre. Moi, j'ai choisi un aigle blême. Il s'appelle Kali. Quand il n'y a pas trop de lumière, il peut se faire passer pour un vrai aigle. Quand la lumière est suffisante, il est possible de voir sa longue langue rugueuse et ses serres qui sont devenues plus longue et plus acérés.

Un jour, ma mère a du aller "négocier" avec un groupe de trolls. J'avais dix-sept ans. Ils avaient volé ma mère. Elle était sur le pied de guerre. Tous ses morts-vivants et les miens nous ont accompagnés pour la punition. Je lui ai demandé si ce n'était pas excessif. Elle m'a répondu que si elle voulait garder le contrôle sur eux, elle devait être excessive dans ses représailles. Pendant que ma mère combattait les derniers trolls qui n'avaient pas fui, j'examinais leur caverne. Au plus profond de leur caverne, il y avait un endroit du souterrain qui n'était pas fréquenté. Il y avait plein de poussière par terre. Pour plus de sécurité, je fis passer un de mes squelettes en premier. Deux mètres après cette judicieuse décision, le squelette se fit décapiter par une lame. Je continuais à avancer et le chemin se finissait par un cul de sac. Le fond de la caverne basculait par le bas pour laisser une ouverture béante sur une antichambre. A l'intérieur, il y avait une sorte de tombe (très intéressante). Je l'ouvris, une odeur très forte en sortie. Il y avait le cadavre d'un troll mais il n'était pas décomposé. Quand je le touchais, il s'évanouit en ne laissant qu'une seule dent. Je l'ai prise et elle se fixa directement à la place d'une de mes incisives sur le coté gauche. Cela me fit très mal pendant cinq minutes. Je voulais me l'enlever mais je n'y arrivais pas, même en me frappant. Quand la douleur se calma, je revenais avec ma mère. La dent ne se voyait pas trop, elle ne la vit pas. Je n'avais aucun effet secondaire au bout d'une semaine, j'en conclus que la dent n'était pas néfaste.

Vers l'âge de vingt ans, ma mère m'a dit que j'étais capable de me débrouiller seul. Elle me demanda donc de partir. Je pris contact avec le marchand de nourriture de ma mère pour qu'il me porte que quoi visiter la région. Après avoir pris quelques fournitures et de la nourriture, je m'engageais sur les routes à la découverte du monde. J'étais accompagné de Kali, bien sûr, de Frist, mon premier squelette et boiteux, et de Valar, mon père adoptif zombie.

Je décidais de me rendre vers l'Est à moins de deux journées de marche d'ici. En effet, il y avait, d'après une ancienne légende, un héros qui y avait été enterré. Il s'appelait Danacar. Cet homme était un meneur de troupe. Il avait réussi à allier plusieurs villes-états contre une armée de monstres qui assiégeaient ces mêmes villes. Il a été enterré avec ses armes et son armure, ainsi que sa garde personnelle et bien sûr de grandes richesses. Comme je n'étais pas pressé, j'ai fait une récolte d'ingrédients pour concocter quelques poisons. On n'est jamais assez prudent. Je mis trois jours pour arriver sur les lieux. Je n'avais pas un endroit précis où me diriger, seulement quelques soupçons. D'après la légende, l'ouverture du tumulus était dirigée du coté du soleil levant et du haut du tumulus, Danacar surplombait tous son royaume. Je décidais de monter sur la plus haute colline pour avoir une meilleure vue. Du point ou j'étais, je voyais très loin mais je ne voyais aucune trace du tumulus. Je me remémorais ce que je savais et réalisais que j'avais trouvé la tombe de Danacar. Elle était juste sous mes pieds. Elle était immense.

Avec les siècles, l'entrée était obstruée de végétations et de terre. Pour que ma découverte reste secrète, je décidais de ramper sous la végétation et de ne creuser qu'un petit trou dans l'entrée. Au bout de trois jours de travail, nous étions à l'intérieur. Il faisait noir. Je pris des torches. Le couloir s'enfonçait sous la colline. A une dizaine de mètres, il y avait une porte en pierre avec des inscriptions bizarres dont le symbole de Danacar. Comme je ne connaissais pas les écritures employées, je décidais de me présenter et de demander à entrer. Comme je n'ai pas eu de réponse, je défonçais la porte à coups de masse. Derrière, il y avait une dizaine de tombes.

Elles étaient alignées sur deux lignes de cinq de chaque côté de la pièce. Elles étaient en pierre. Le couvercle représentait l'homme qu'il y avait à l'intérieur. Ils avaient tous la même allure. Ils étaient grands et musclés. Ils portaient tous une armure complète dont le casque était retiré pour que l'on voit leur visage. Sur leur hanche du côté droite, chacun avait une arme tranchante et une contondante et à la main gauche, ils tenaient tous un bouclier avec les armoiries de Danacar. Sur le devant de la tombe était sûrement écrit le nom et les exploits de chacun. A l'autre bout de la pièce, je distinguais une porte. Je reportais l'exploration du reste du tumulus à plus tard.

Les choses se sont accélérées quand j'ai voulu ouvrir une des tombes. Nous nous sommes mis à tous pour soulever légèrement le couvercle de la première tombe. Quand il bougea, toutes s'ouvrirent en même temps, de chacune en sortie le locataire. Ils n'avaient pas subi les outrages du temps mais ils étaient tous très lents. Celui dont nous avions touché le cercueil a eu le temps de toucher Claff avec son épée. Le squelette se décomposa en un instant. Je lançai ma combinaison de pouvoir, Main Spectrale et Toucher Glacial. Le mort vivant n'était nullement affecté ou très peu. Comme ils ne voulaient pas communiquer, bien que le message soit clair, je décidais de sortir. La visite de la tombe de Danacar attendrai que je sois mieux accompagné et plus puissant.

Sur cette déconfiture, je me dirigeais vers une grotte que j'avais repérée en venant car il commençait à pleuvoir. J'établissais mon campement et commençais mon repas. Je sentais quelque chose de bizarre dans la grotte mais je ne savais pas quoi. C'était sur les parois. Puis j'eus la sensation que quelqu'un m'observait. Malheureusement, je ne voyais rien. Puis, un mouvement attira mon regard, c'était une ombre sur les murs. Elle se déplaçait. C'était donc la créature ombre. Je m'adressais à elle, en lui présentant mes salutations. Surprise que quelqu'un connaisse son mode d'expression, elle n'attaqua pas. Elle appela deux de ses compagnes. Je me retrouvais face à trois ombres, il ne fallait pas que je fasse d'erreur. Si elles décidaient de m'abattre, j'étais à coup sûr mort. Cette perspective ne me déplaisait pas trop mais cela arrivait trop tôt. Je n'étais pas encore assez puissant pour mourir. Elles commençaient à m'expliquer que la région n'était pas très visitée et donc qu'elles n'avaient pas beaucoup de victimes. Je devenais une victime potentielle. Cela se présentait mal. Je leur proposais donc de m'accompagner. Sous ma protection, elles pourraient faire plus de victimes. A cette annonce, elles voulurent partir sur-le-champ vers la "civilisation". J'ai dû calmer leur ardeur et repousser le départ au lendemain.

A la tête de ma petite armée, j'ai parcouru la région. Je gardais un contact avec le commerçant de Spécularum. Pour lui, je mettais en déroute quelques caravanes de ses concurrents ou empoisonnais quelques denrées. Grâce à ces actions, j'ai pu mettre de côté un petit trésor assez conséquent, presque deux cents pièces d'or.

Début de l'Aventure

Séance 1 du 28/02/98

Nous sommes le 13 Fleurmont 1001, je pars en direction des ruines de Korizegy. J'arrive sur les lieux tôt le matin. Je m'installe à un kilomètre des ruines et m'endormis.

Par un mystère que je ne m'explique pas encore, pendant mon sommeil, je me retrouve face à une grotte gigantesque. Mes compagnons et mes serviteurs sont tous là. À côté de moi, il y a trois personnes que je n'ai jamais vues. La première est une elfe doré. Elle porte des vêtements classiques. Elle a un sac à dos, une bourse à la ceinture et un grand gourdin à son côté. La seconde personne a une apparence générale humaine. Elle est grande, deux mètres dix et robuste. Ses cheveux sont noirs et épais. De chaque côté du front, elle a comme deux minuscules cornes. Au bout de ses doigts, il y a des griffes. Ses oreilles sont pointues. Sa peau est dans les gris. Elle est en vêtements normaux. Dans son dos, elle a accroché un immense cimeterre. Ce n'est pas un humain mais je ne sais pas à quelle race il appartient. La dernière personne est encapuchonnée sous un long manteau. De là où je suis, je ne voie pas son visage. Elle mesure deux mètres vingt. Je ne peux rien dire de plus sur elle car il n'y a que cela de visible. Si elle est cachée, c'est qu'elle a quelque chose de pas normal. Si je la rencontre de nouveau, il faudra que je vérifie deux ou trois choses.

Derrière nous, le paysage n'est que montagne. Aucun chemin était apparent. Le ciel est dégagé, pas une seule créature volante en vue. Le seul endroit que nous n'avons pas encore exploré est devant nous, c'est la grotte.

Au fond de celle-ci, il y a un trésor qui brille. J'ai l'impression de connaître cet antre. C'est le repère d'un petit dragon avec un grand trésor. Il est facile de lui voler son trésor parce qu'il n'est pratiquement jamais présent. C'est un petit vieux qui m'a appris cela. J'ai rencontré cette personne dans une auberge. Je ne me rappelle pas où  est cette auberge ni qui est ce vieux. Bien que tous cela me paraisse bizarre, je décide d'agir vite. Les personnes à coté de moi ne réagissent pas. J'envoie Claff vérifier que la grotte est libre. Puis, je le suis.

La galerie est immense, une cinquantaine de mètres de diamètre. J'entends le murmure des personnes restées à l'entrée. Plus je m'approche plus, il y a de lumière. Les parois sont recouvertes par une sorte de cristal translucide. Le trésor est au milieu d'une cavité de plus de deux cents mètres de diamètre. Si le vieux a raison, le dragon qui y vie doit avoir largement la place de circuler. Comme je ne ressens aucune activité, j'ordonne à mes suivants de remplir leur sac et de déguerpir. Nous ressortons. A une vingtaine de mètre de la sortie, je sens un souffle de vent rentrer à l'intérieur. Je vide nos sacs et reprends le chemin de la sortie. Les couards restés à l'entrée ne parlent plus et ils regardent au-dessus de l'ouverture. Je sors pour voir ce qui attire leurs attentions.

La créature face à eux est un dragon mais il est fait de cristal. La grotte est sa démesure. Il nous demande ce que nous faisons là. Nous lui expliquons que nous sommes arrivés là par téléportation alors que nous dormions. Bien sûr, cette explication ne lui convient pas. Il pense que nous sommes venus lui prendre son trésor. Durant la discussion, nous apprenons que c'est un seigneur dragon et que la créature qui était à côté de moi avec les cornes sur le front est plus ou moins lié aux dragons, l'autre géant se considère comme faisant partie d'une race supérieure et les humains ne représentent rien pour lui. L'elfe pense qu'il faut constamment sauver les humains. Ah, les races supérieures! Ce seigneur dragon pour réparer la faute que nous avons commise nous "propose" d'effectuer une mission pour lui. Si nous acceptons, il nous laisse en vie. Il nous demande de récupérer un globe de cristal qui serait dans une ville proche ou en dessous de Castel Saint François. La ville se nomme Rahaguen et elle est dirigée par un dragon rouge vieux d'un millénaire. Le globe augmente la puissance des dragons. Nous questionnons un peu trop, à son goût, le dragon sur notre quête sans avoir plus de renseignements. Il écourte la discussion en nous renvoyant. Nous n'avons pas le temps de discuter de la récompense pour cette mission.

Je me retrouve à Korizegy, je me réveille en sursaut. Mes serviteurs ne se rappellent rien. J'ai très mal dormi. Je vais visiter les ruines. Dans la journée, je perds de vue Cliff. Je le retrouve démantelé de partout prés des restes d'une tour. Il reste un escalier qui descend dans les sous sols et aboutit à une porte massive. Je décide d'attendre pour savoir s'il y a quelqu'un qui habiterait là. La réponse ne se fait pas attendre. A la nuit tombée, alors que je suis en train de manger, un vampire apparaît à côté de moi. Bien entendu, il ne m'attaque pas, il a senti la relation que j'avais avec la mort qui est aussi son domaine. C'est le seigneur Korizegy, d'ou le nom de la région. Je lui demande s'il connaît Castel Saint François. Il y est déjà allé avec un dragon rouge et son armée (au dragon). C'était, il y a deux siècles pour l'assiéger. Il doit maintenant détenir la ville. Le vampire ne connaît pas l'existence du globe ni d'un dragon de cristal. Le seigneur me laisse. Je pars en direction du village le plus proche pour remplacer Cliff.

Dans le village Luln, j'aperçois l'elfe que j'ai vu dans mon rêve. Elle aussi a fait le même rêve. Elle s'appelle Maïllikka. Elle ne connaissait pas les deux individus du rêve. Elle a appris leurs noms. Celui qui a les cornes, c'est Draco. C'est un demi-dragon, un père dragon et une mère humaine. Deux dragons dans la même histoire, cela fait beaucoup. L'autre s'appelle Sazikkar. Draco ne connaît pas l'existence des dragons de cristal. Je quitte Maïllikka pour rejoindre la baronnie de l’Aigle Noir. Je dois y faire quelques emplettes. Ils sont disposés à m'engager dans leur guerre contre le village de Maïllikka. Je décline leur offre et je pars pour Spécularum.

Sur le chemin, à Grosbourg, je me rappelle du petit vieux qui m'a parlé dans le rêve. Je ne sais pas si j'ai déjà rencontré cet homme dans la réalité et je m'en rappelle ou bien c'est dans le rêve que je l'ai rencontré. Je trouve qu'il y a beaucoup de rêves dans cette histoire qui se révèlent être vrai. Je vois le vieux dans l'auberge j'attends qu'il en sorte. Il n'a pas l'air incommodé par mon apparence. Il est assez difficile de discuter avec lui parce qu'il dit tout à l'envers. Pour dire oui, il dit non. J'arrive à apprendre de lui que Saint François est un vieux château en pleine montagne et qu'il protège une relique. Il y a un seigneur démoniaque, un dragon rouge (il dit qu'il n'est pas méchant), a attaqué la ville. Le siège dura cent ans. Le dragon a gagné, il a la relique. Je n'arrive plus rien à tirer du vieux. C'est comme s'il avait plusieurs personnalités. Il ne se rappelle pas de ce qui vient de dire. Il est peut-être sénile. Je n'ai pas le nom du vieux. Je ne sais pas si je serais arrivé à lui faire dire.

Arrivé à la capitale, je laisse un message à Katarina: "Il me faut des renseignements sur Castel Saint François et sur une guerre qui date de deux cents ans. Description du dragon de cristal." En réponse, j'ai la localisation exacte de la ville, les dragons de cristal sont inconnus. Il n'y a pas longtemps, un groupe en patrouille s'est rendu à Saint François, ils se sont fait quasiment tous exterminés. Je pars pour Saint François. Bizarrement, je tombe sur les personnes du rêve le 28 Fleurmont. Il y avait pourtant plus de quinze jours de voyage en partant de Spécularum.

Le 1 Bourgmont, nous sommes en train de marcher de nuit sur un chemin presque plat, puis, pouf, téléportation. Nous sommes devant une montagne avec sur son flanc un château. Il y a trop d'événements que nous ne maîtrisons pas. Je suis sûr qu'une personne très puissante dirige nos pas.

Séance 2 du 28/03/98

Nous venons de marcher toute la nuit, nous décidons de planter le camp. Nous sommes face à Castel Saint François, il nous reste encore un peu plus d'une demi-journée de marche.

Sazikkar lance un sort de création de campement. Je questionne mes trois compagnons pour connaître leurs motivations. L'elfe, c'est pour se servir du globe comme boule de cristal. Si c'est comme l'a dit le dragon, l'objet ne sert qu'aux dragons puisque c'est pour augmenter leur puissance. Draco n'a pas vraiment de motivations. Sazikkar ne veut pas révéler ses buts. Je signale les points bizarres de notre rencontre. Nous rêvons tous du dragon, nous nous retrouvons ensemble après quinze jours de voyage. Cela ne les inquiète pas énormément. Pendant la discussion, Maïllikka dit que ses parents habitaient dans des plans différents avant de se connaître. Sazikkar se dit prêtre mais ne veut pas dire de quelle religion. A la fin de la discussion, chacun va se coucher. Sazikkar s'allonge pour fumer. J'en profite tant qu'il n'est pas sur ses gardes pour regarder sous sa capuche en faisant semblant de ramasser une brindille par terre. J'ai le temps de voir une partie de son visage. Il est recouvert d'une sorte de pelage. Son nez est noir et aplati. Comme je m'en doutais, il n'est pas humain. Sur cette fin de journée très instructive, je vais me coucher.

Alors que nous sommes en train de dormir, nous nous retrouvons devant notre grotte préférée. Il y a une personne de plus. C'est un humain, 1,70 mètre 69 Kg, un grand chapeau, une chemise manches longues, un gilet en peau de mouton, un pantalon marron, une flûte dans le dos, des couteaux, des cheveux brun et longs, un teint blanc pâle. Un nouveau concurrent arrive dans l'aventure? C'est peut-être un barde. Maïllikka décide de partir en descendant le long de la montagne. Du fond de la grotte, nous entendons un grondement: "QUI OSE ME DÉRANGER?" Je lui réponds: "C'est nous." "ENCORE VOUS?" Nous sentons qu'il est en train de sortir de son antre. Tout le monde est terrorisé sauf moi qui ai juste légèrement peur. Sazikkar est recroquevillé sur lui même et ne bouge plus. Le dragon nous demande ce que nous venons faire ici et si nous progressons dans notre quête. Après notre réponse, il est légèrement excédé. Il nous autorise à lui poser une question chacun.

Je lui demande qui est le petit vieux de Grosbourg: l'homme qui sait. Draco pose une question en draconique. Je ne comprends pas! Le barde demande ce qu'il fait là. Le dragon lui dit que se sera lui qui devra porter le globe. Maïllikka était partie avant le début de la discussion, je ne sais pas si elle a pu poser sa question. Je ne me rappelle pas de la question de Sazikkar. Mais quand le dragon s'adresse à lui, il l'appelle le vil esprit.

Nous nous réveillons dans notre camp. Nous avons dormi toute la journée. Nous sommes cinq. La personne du rêve est avec nous. Une chose bizarre, je me souviens d'avoir voyagé normalement avec les trois personnes. Et en même temps (!), j'ai fait le même voyage avec cette personne en plus depuis Sblenica. Cette nouvelle personne s'appelle Ibilius à la Flûte Enchantée. Pendant la discussion, je pose mon bras sur les épaules de Sazikkar. Bien sûr, il me repousse d'un bras. J'en profite pour découvrir sa main qui est recouverte par sa manche. Comme je m'y attendais ce n'est pas une main mais une patte de félin avec de grandes griffes. Je ne sais toujours à quelle race il appartient.

Pendant que nous discutions, mes serviteurs aperçoivent des trolls. Ils sont cinq. Je les saluts et leurs demande s'ils sont en patrouille pour le château en troll. Ils me répondent "Merci pour les proies." Le combat s'engage. Je leurs dit qu'il y a deux mages dans le groupe et qu'ils ont des boules de feu. Derrière nous, il y a le feu. Je me rappelle que dans la pente, il n'y a pas de végétation. C'était une illusion, faite par Ibilius. Draco tombe. Les trolls fuient. J'ai perdu mes deux squelettes dans le combat.

Nous décidons de charger Draco puis Sazikkar le soignera en bas de la vallée. C'est Sazikkar et Maïllikka qui le charge sur un cheval invoqué par Maïllikka. Maïllikka profite de la situation pour regarder sous la capuche de Sazikkar. Sazikkar a les deux mains occupées. J'en profite pour invoquer une Main Spectrale et abaisser sa capuche. Il a une tête de chat.

Nous nous installons dans la vallée en attendant que Sazikkar soigne Draco. Nous montons au Castel le 4 Bormont. Il est abandonné. A l'intérieur, des Kobolds nous demandent une pièce d'or pour passer et avoir une gliffe sur le front. Nous avançons jusqu'à une porte, elle s'ouvre. Des pieux sortent murs et tuent une de mes ombres. Nous continuons à avancer. Il y a un grand précipice qui nous sépare de la ville. Des paniers suspendus à des câbles permettent d'y accéder. Nous les empruntons. Dans la ville, il y a des représentants de presque toutes les races. Les tarifs de logement et de nourritures sont très élevés. Nous n'allons pas rester longtemps.

Pour les deux séances 1680+100 XP

Séance 3

Nous trouvons une taverne, Chez Dame Pomme, aux tarifs raisonnables, 5PA pour un repas normal et une auberge, Chez l'Humain. A l'auberge, nous apprenons que nous sommes le 20 Bourmont. Il y a un décalage de 16 jours. C'est sûrement les téléportations qui nous font voyager dans le temps. Pendant le repas Chez Dame Pomme, j'apprends que Eville est le dirigeant de la ville. Les lieux à visiter sont le Troll Ball, jeux d'équipe, et le bar La Petite Fosse, c'est une salle de jeu, et une arène. Dans la salle il y a plusieurs personnes particulières. Le tireur de carte est le plus remarquable pour le moment. Il dit qu'il connaît l'avenir. Il nous tire les cartes et parle par énigmes. Il s'appelle Epics Williams. Sur la table, il y a autant de cartes que de personnes dans la salle. Il y a même deux cartes pour mes ombres. Pendant la discussion, un spectre miniature apparaît à coté de Sazikkar. Il ne nous dit pas ce que c'est, il dit qu'il ne sait pas. Le tireur de cartes nous dit que Sazikkar et une autre personne (je ne me rappelle pas qui.) allaient passer une mauvaise nuit. A l'auberge, avant de s'endormir, Draco, Maïllikka, Ibilius et moi avons raconté notre histoire. Draco est issue du croisement entre un dragon et une femme humaine. Il prend les caractéristiques des dragons quand il vieillit. Maïllikka est une elfe dorée. Elle est à la recherche de son amant qui est parti sans explication. Ibilius ne voulait pas nous raconter son histoire. Puis il a cédé. Il vivait dans la baronnie de l'Aigle Noir. Ses parents se sont fait tuer ou assassiner par le baron. Il veut se venger. Moi, j'ai raconté mon histoire en omettant de gros détails.

Dans la nuit nous entendons du bruit. Le lendemain, nous voyons que la chambre d'à coté est dévasté, l'ancien occupant est dans le couloir plié en deux. C'est un éttin qui le remplace. Quand nous descendons l'aubergiste, pris de panique, nous propose un marché. Si nous mettons dehors l'éttin, il nous loge gratuit pendant un mois. Le combat se déroule bien, jusqu'à ce que Sazikkar panique et lance un éclair. L'éclair a tué l'éttin (il lui restait 1 ou 2 points de vie), mais il a aussi détruit les murs. Il est même entré dans les chambres et a tué leurs occupants. Dans une chambre, il y avait des elfes noirs. Ils veulent la peau de Sazikkar. Un elfe se lance au combat, il meurt. Un autre lance Colonne de Feu, Sazikkar s'écroule. L'auberge est en feu. Je sors. Draco se propose d'aller chercher Sazikkar dans le feu car cela ne l'affecte pas. A son retour, un gnome propose de soigner tous ceux qui sont blessés. Un minotaure vient éteindre l'incendie grâce à une boule d'eau. Nous emmenons Sazikkar dans une autre auberge.

Séance 4

Le 21 Bourmont, le soir, Chez Dame Pomme. Le minotaure qui a éteint l'incendie vient nous voir. Il cherche Sazikkar car il est accusé d'avoir mis le feu à l'auberge. Pendant la journée, j'ai récupéré des rumeurs.

1.  Dans l'auberge du Passer du Styx il y aurait des démons. Ceux-ci voudraient utiliser Rahaguen pour envahir le monde.

2.  On a jeté dans la fosse Elmir le magicien.

3.  L'équipe de Ventre Gras va sûrement gagner lors du prochain match de Troll ball.

4.  Les Alkans ne sont pas humains. Ils sont insensibles à la douleur et  sûrement immortel.

5.  Des groupes de moines sont arrivés en ville.

6.  Gorex, la hache de Gnork, un grand héros orque, pourrait se trouver dans le secteur nord de la fosse.

Le soir a l'auberge Sazikkar n'est pas là. On se couche et on est devant la grotte du dragon. Nous n'apprenons rien de particulier sauf que Ibilius est un demi-elfe d'après le dragon.

Nous faisons des recherches sur la race de Sazikkar. C'est un rachkasa, c'est un esprit maléfique. Il se nourrit d'humain ou de viande rouge. Il est très difficile de le toucher. Il utilise la magie innée. Le moyen le plus rapide pour le tuer est d'utiliser un carreau d'arbalète bénit.

Les moines qui sont rentrés en ville, il y a quelques jours sont à la recherche du Globe. Il y a 400 ans, c'était des moines qui protégeaient la relique.

Nous allons Chez Dame Pomme. Une carte, le 4 de coeur, est posée sur notre table avec écrit "Votre destin est en marche."

Pentafir Lumière Éternelle (un elfe) vient manger avec nous. Maïllikka l'a rencontré l'après-midi. Ils discutent pratiquement qu'en elfe.

Ibilius a dit au minotaure qui avait éteint le feu que nous cherchions le globe. Le minotaure nous contacte et nous emmène rencontrer des personnes qui le cherche aussi.

Séance 5 du 30/05/98

Le 22 Bourmont 1001 au soir.

Dans une rue de la ville, nous sommes encore victime d'une boucle du temps. Lorsque qu'une personne extérieure intervient la boucle s'arrête. Cette personne est un homme qui a l'air assez riche et il nous invite chez lui quand nous voulons.

Un peu plus loin dans la même rue, un tourbillon de poussières noires apparaît. De ce tourbillon sort un elfe. Il est brun, porte des habits sombres, il est riche, pas d'armure, une épée longue (aura bleuté) et un grand bâton dans le dos.
 Le jaune représente le cuivre qui entoure le bâton.

Il apparaît devant nous. Il est dos à nous comme si on était déjà passé. Il demande au minotaure de nous laisser. Il ne veut pas nous laisser la discussion s'envenime mais il nous laisse.

Les noms de l'elfe sont: Comte, Oberon ou tout autre nom que l'on voudrait lui donner. L'elfe nous propose un contrat pour trouver l'objet. Si nous refusons il nous tue. La récompense est de l'or et des terres contre le globe. Pour lui donner le globe, il faut le faire passer à travers un anneau qu'il nous offre. C'est Maïllikka qui le porte.

L'elfe va tuer Ibilius car il n'a pas accepté le contrat. Le minotaure s'interpose. L'elfe tue les deux combattants, il n'a pas été blessé, les armes lui passent à travers. J'anime Ibilius en zombie et le minotaure se fait manger par des gobelins.

Nous allons chez la personne qui nous a invité. C'est une soirée avec de nombreux invités et de la nourriture succulente. Je rencontre un moine. Il étudie les batraciens, rien de particulier. Une heure après le début de la fête, 20 hommes entrent et ferment la porte avec une barre. Ceux sont des vampires. Un gobelin se précipite sur Maïllikka avec une aiguille. Elle le tape. On est téléporté à l'extérieur. Elle tombe, je tape le gobelin. Il tombe. Une voix nous dit de porter le gob sinon elle nous tue. On le porte puis on se retrouve dans ce que l'on pense être le paradis pour chacun. Maïllikka est dans une forêt, Draco dans une grotte, moi dans un temple de la mort et aussi de suite. Le gobelin s'appelle Bâton Fumant, il porte un bâton qui parle et s'appelle lui aussi Bâton Fumant. Nous restons deux jours dans ce monde.

Au petit matin, un kobold vient nous dire que le patron veut nous voir. Nous le renvoyons car il ne veut pas dire qui est le patron. Nous allons chez Dame Pomme. Là, c'est Epic (le joueur de cartes) qui nous dit que Eville veut nous rencontrer. Nous allons au château. Un homme au teint rouge nous reçoit. Il nous demande de trouver le globe pour lui. Si nous refusons nous devons quitter la ville. Il nous engage donc pour trouver le globe et nous donnera 100 000 PO. Nous acceptons. Le globe est dans une grotte sur la gauche de la ville derrière la chute d'eau.

Séance 6 du 6/06/98

Le 22 Bourmont 1001 le midi.

Chez Dame Pomme, petite boucle dans le temps qui s'arrête quand on sort.

On prend le chemin de la grotte. A la première grotte, des striges sortent. Nous faisons demi-tour avant une légère dispute entre Maïllikka et Bâton Fumant. Bâton Fumant a détruit mes zombies, il me doit 3 corps pour que je les anime.

Dans la rue, on boucle. Puis on se retrouve avec le minotaure dans la rue, quand on bouclait. Puis, on suit un démon, rouge avec des ailes de chauve-souris qui combat un humain en cuir noir avec des dagues de rubis dans une rue du quartier des plaisirs. Puis rien, on revient au même endroit.

XP 1000 (dont 700 pour les striges)

Séance 7 du 20/06/98

Le 24 Bourmont 1001. Je vais à la Petite Fausse avec Bâton Fumant. Bâton Fumant fait un combat contre un ogre. Je pari 20 PO sur le gob, sa cote est de 20 contre 1. Pour l'aider, j'invoque une main spectrale combinée à un toucher vampirique. L'ogre tombe. Je gagne 400 PO. Comme j'ai sauvé la vie à BF mais que j'ai gagné 400 PO, il ne me doit plus que 2 corps. Je vais à l'auberge. Je ressors pour espionner les moines et je m'aperçois que nous sommes suivis par un moine.

Le 25 Bourmont 1001

Chez Dame Pomme, le tireur de cartes n'est pas là. A sa place il y a un vieux.

Nous rencontrons les moines. Ce sont les moines du Chemin. Ils nous proposent leur aide. Ils ont ordre de nous aider à trouver le globe et nous protéger. Ils ont déjà tué des assassins, un démon, trois vampires et une  créature extraplannaire. Olian nous en veut, c'est la baronne de la région.

Séance 8 du 4/07/98

Le 26 Bourmont 1001.

Malbec nom du moine porte parole. Nous allons dans la grotte derrière la cascade. Dans les couloirs il fait noir. Nous nous apercevons que les moines ne dégagent pas énormément de chaleur. La grotte a été taillée dans la pierre.


A l'entrée, il y a une intersection à quatre branches. Nous prenons à gauche. Le couloir est rectiligne. C'est les moines qui nous disent que le couloir tourne légèrement. Au bout de plusieurs heures, nous arrivons dans une salle aux trônes. La pièce est dans le noir. Quand nous entrons les portes se referment. Cinq des neufs moines qui nous accompagnent sont coincés dehors. La lumière s'allume. Tout au tour de la salle, des tentures décrivent une bataille de dinosaures qui attaque la ville. Presque sur chaque tableau, il apparaît un dragon rouge et une boule brillante. Celle-ci est amenée dans les grottes. Draco tombe dans une sorte d'oubliette qu'il y a sous le tapis devant les trônes.

Au-dessus du trône du roi, il y a une sorte de couronne, et sur celui de la reine, il y a une pierre en forme d'oeuf. Maïllikka s'assoit sur le trône de la reine. Elle détecte les personnes qu'il y a dans la pièce. Je suis sur l'autre trône. Je lis les pensées (superficielles) sauf quand la personne se concentre sur une chose en particulier. Sazikkar a lancé détection des alignements sur une grande partie des personnes qui sont dans la salle. Maïllikka peut ouvrir 3 des quatre portes de la salle. La porte d'entrée reste fermée. Les moines se concentrent pour ouvrir les portes. Cela prendra une heure. Sur la porte à l'est, nous entendons frapper. Maïllikka ouvre et referme immédiatement les portes. Nous voyons un homme de l'autre coté. Il frappe. Maïllikka ouvre. C'est un homme de un mètre quatre-vingt-quinze, une armure noire, des yeux rouge, une épée bâtarde noire avec des runes rouge sang qui pulsent méchamment. Il ramène Draco inconscient. Je lis ses pensées: Enfin! Je lui demande qui il est: Vous êtes chez moi. Maïllikka lui donne son nom. Lui: Je suis le maître de ces lieux Je suis Balbusar. Tout en discutant il s'est approché du trône. Je sens son aura maléfique. Il ouvre les quatre portes. Puis il prend la gemme qu'il y a sur le trône de la reine et part par le couloir à l'ouest.

Séance 9 du 24/07/98

Le 26 Bourmont 1001 mi journée.

Lorsque Balbusar sort de la salle, un carré de lumière apparaît dans un coin de la salle. Il en sort un bâton. Puis le gob apparaît à coté. Nous partons. Maïllikka essaie de réveiller le gob en le frappant. Cela ne marche pas. Nous partons dans le couloir du nord.

Nous sommes dans une salle avec des chaînes au mur. Nous entendons un terrible rugissement. C'est un être de la même race que Sazikkar mais il a une tête de lion. Celui-ci dit qu'il est là pour que Sazikkar paye et assouvisse sa vengeance. Grâce à Maïllikka qui a lancé un mur de brouillard nous aurions pu fuir. Mais le gob nous téléporte dans son monde. Je perds le contact avec mes ombres. Je charge. Je reviens dans le brouillard. Je repropose une alliance aux ombres. Elles acceptent. Je vais au fond du couloir. C'est un casernement. Je reviens dans la salle du trône au bout d'une heure. Je m'installe. Une demi-heure après, Maïllikka et Draco sortent de leur cachette, un passage extradimentionnel au-dessus du trône. A nous trois, nous visitons le couloir est. Nous tombons sur deux vers charognards. Après les avoir tué et récupéré 200 PO, nous défonçons une porte barrée. Derrière il y a un complexe qui ressemble à un monastère. Seulement, une pièce semble utilisé par un homme de 1,85 m.. Nous ne trouvons rien de particulier. Après un oubli honteux du MD, nous trouvons dans la grande chambre du monastère, un piédestal et une boule en bois. La surface de la boule est formée de losanges avec en leurs centres des sortes de pustules. C'est Draco qui prend ces deux objets. Nous retournons à la salle du trône ou nous trouvons Sazikkar et Bâton Fumant.

XP: 5000

Séance 10 du 26/07/98

Maïllikka s'assoit sur le trône. Elle contacte sa famille. Puis un de ses amis mais elle tombe sur Pentafir. Il est en train de suivre 10 gardes d'Eville et 15 moines. Ils ne sont pas content. Nous prenons le couloir Ouest de la salle de trône, le couloir devient peu à peu une grotte. Nous arrivons à une salle. Le gob et Sazikkar sentent de l'air frai comme un courant d'air. En fait de l'eau est en train de tomber du plafond que nous ne pouvons pas voir. L'eau remplit une grande partie de la salle. Nous allons dans le couloir suivant et arrivons à une intersection à trois chemins, un montant, un descendant et un plat. Nous entrons dans le couloir montant en attendant que l'eau du couloir soit redescendue. Nous décidons de prendre le couloir qui est plat car les deux autres ne nous inspirent pas confiance. Les couloirs ont plus ou moins une forme circulaire. Comme si une pierre pouvait y rouler.

Nous sommes suivis par une lumière, nous décidons d'éteindre nos sources de lumière. Draco, pour se guider, utilise son épée. Au bout d'un moment, nous entendons un bruit d'épées s'entrechoquant. C'est Balbusar, derrière lui le vide. Nous passons de l'autre coté. Quand Bâton Fumant passe en lévitation par-dessus le vide, je le repousse au milieu du vide. Nous repartons sans Bâton Fumant dans le couloir en face du précipice. Nous avançons. Au bout de quelques instants, nous voyons le gob arrivé en lévitation comme une fusée. Je m'écarte. Sazikkar met en travers du chemin son épée. Le gob lance une boule de feu sur l'épée. Mes ombres sont mortes ainsi que Maïllikka. Je dégaine ma hache et taille en pièces Bâton Fumant. J'essaie de lancer le bâton dans le vide avec une main spectrale. La main est détruite quand elle le touche. Puis, nous entendons un cri: NOOONNNN.

Nous sommes devant Balbusar qui vient de repousser l'épée de Draco. Nous avons bouclé dans le temps. Je demande à mes ombres si elles veulent tuer Bâton fumant. Elles ont faim, elles le frappent à mort. Puis, il se relève, c'est le gob "intelligent". Nous discutons avec Bâton Fumant sur les actions qu'il a faites jusqu'à présent. Pendant ce temps, Balbusar oblige Draco à sauter de l'autre coté du vide. Puis, il s'approche de Sazikkar et lui demande de sauter. Maïllikka dit à Bâton Fumant que s'est son épreuve pour savoir s'il est apte à rentrer dans le groupe. Balbusar, Sazikkar et Bâton fumant engagent le combat. Nos deux compères se font éliminer pendant que Maïllikka et moi fuyons. Maïllikka lance son sort de corde enchantée. Nous sommes dans une autre dimension. Balbusar se place au-dessous de nous et se concentre. Au bout de quelques instants nous tombons. Il m'attaque. J'essaie de le paralyser. Il me tue. Puis il se transforme en chauve-souris pour poursuivre Maïllikka. Il la tue avant qu'elle est pu rejoindre le groupe qui nous suivait.

Pouf. Nous sommes devant Balbusar qui vient de repousser l'épée de Draco. Nous avons bouclé dans le temps. Et nous avons entendu le même cri que la fois précédente.

Séance 11 du 01/08/98

Nous sommes devant Balbusar. Nous décidons de faire demi-tour pour savoir ce que veulent ceux qui nous suivent. Nous tombons sur une dizaine de moines. Ils nous accompagnent comme si de rien n'était. Nous allons nous reposer prés de la salle du trône. A la salle de trône, dix orques, un hobgobelin, un centaure et un minotaure nous attendent. Par télépathie ou quelque chose qui y ressemble, j'entends: "Nous sommes les serviteurs d'Eville, nous venons tuer les moines." La centaure prend la parole: Êtes-vous ceux qui cherchent le globe? Après une courte discussion, nous faisons comme s'ils ne nous avaient pas interpellés. Quand les moines sont au milieu des orques, ils attaquent. Je fais semblant d'attaquer les orques, ils font la même chose. Maïllikka lance mur de brouillard. Ce sort nous permet d'éviter le combat et d'observer ce qui se passe. Par l'entrée de la salle du trône, il arrive deux personnes: Pentafir et Katarina. Ils nous rejoignent. Après avoir subi une boule de feu, Pentafir se lance au combat car Maïllikka est tombé. Au bout d'un moment, le mur de brouillard disparaît. Il reste le centaure, un orque blessé, le minotaure, Pentafir et deux moines. Draco, Sazikkar et moi entourons le centaure. Draco la tue en un coup à mon signal. L'orque à côté d'elle attaque Draco. L'orque meurt en moins de temps qu'il ne faut pour le dire. Pentafir tue un moine. Nous entendons une explosion. Pentafir et le minotaure tuent ensemble le dernier moine qui explose en un tas de cendres. Sazikkar et Draco attendent mes instructions pour savoir ce qu'ils doivent faire. Je ne sais pas si le minotaure et Pentafir sont amis car Pentafir a rangé son épée et allait poser sa main sur l'épaule du minotaure. Je m'écarte de la scène pour rejoindre Katarina et Maïllikka. Sazikkar lance un éclair sur le minotaure. Il se retourne et il voit la centaure à terre. Il charge sur Sazikkar qui vient d'être désigné par Draco comme responsable de l'éclair. Sazikkar se fait éliminer en une cuillère à pot (il n'avait que 5 PVs). Le minotaure se tourne vers Draco. Le choc des titans commence. Draco gagne de justesse après un combat rude (il lui reste 1 PV). Nous entendons le bruit de Balbusar qui arrive. Comme il n'y a que moi et Katarina en bonne forme, nous préférons éviter l'altercation. Nous allons dans la salle de prières. Bâton Fumant est tombé à l'autre bout de la pièce, personne ne veut traverser la salle du trône pour aller le récupérer. Il reste donc à terre.

C'est une grande salle rectangulaire. Des bancs sont disposés de chaque côté de la salle. Au bout de la salle, il y a des vestiges d'une statue. Ses bras sa tête et ses jambes sont cassés. Nous ne reconnaissons pas le dieu qui était représenté. Je décide de barricader la porte. Au bout d'un petit moment, quelqu'un frappe à la porte. Je m'approche de la porte. Je sens l'aura de Balbusar. Je consulte les êtres pensant qui m'accompagnent. Ils ne sont pas nombreux. Je décide donc d'ouvrir. Ce n'est pas la peine que Balbusar s'énerve un peu plus. Il entre avec le gobelin qui est rétabli. Balbusar veut savoir ce que nous sommes venus faire ici et ce qui s'est passé dans la salle du trône. Nous lui disons que nous cherchons quelque chose et que c'est Eville, le dragon rouge, et un dragon de cristal qui nous ont envoyés. Balbusar nous dit que Eville est un démon. Le dragon de cristal s'appelle Antefelopoulos ou quelque chose dans ce genre. Balbusar nous laisse 24 heures de repos, après nous devons quitter les lieux. Balbusar a une bourse qui pourrait contenir la pierre du trône.

J'ai enfin le temps de parler avec Katarina. Après les civilités d'usage, elle m'apprend que mon père me cherche. Mon père est un démon ou plus précisément un diable. Un bààtezu comme disent les mages. Ultime est le nom donné à la progéniture entre un démon et un nécromant. Si mon père me tue, il deviendra puissant. Il sera un seigneur diable. Cela fait trois mois d'après Katarina que j'ai laissé le message à Spécularum. Après moi le message a été laissé vers le 13 Fleurmont, nous sommes le 27 Bourmont. Katarina ne sait pas si un Ultime possède des pouvoirs spéciaux. Cela ne fait que un mois et demi. Katarina me conseille de me tenir tranquille pour que mon père ne me repère pas. Comme si l'histoire n'était pas assez compliquée, mon père va y mettre son grain de sel. De plus, Eville est un démon. Après toutes ces bonnes nouvelles, nous allons passer aux problèmes des autres.

Maïllikka qui était très fatiguée (PV négatif) se sent en pleine forme. De plus, avec un simple effort de mémoire, elle récupère ses sorts.

Pentafir, après avoir placé une pierre rouge qui dégage de la chaleur à terre et une autre pierre bleu qui fournit de l'eau, se fait traiter de voleur par Maïllikka. D'après elle, il a volé une épée à un ami à elle. Après discussion, Maïllikka nous dit qu'il a oublié qu'il devait se marier avec elle. Maïllikka va dans sa tente et pleure. Bâton Fumant essaie de prendre la gemme bleu. Il est projeté à cinq ou six mètres de la pierre. Il ne se relève pas.

Des boules noires apparaissent. C'est l'elfe qui nous a engagés. Il nous demande si nous avons avancé et si nous avons le globe. Nous lui disons que Balbuzar nous pose problème, il n'a pas de solutions. Je lui dis que Sazikar est très mal, il doit se reposer pendant vingt-quatre heures, de même que le gob. L'elfe décide de soigner le gob! Il lance aussi lumière éternelle sur un pendentif de Draco. Avant que Bâton Fumant soit rétabli, l'elfe en lançant un sort, il a fait luire les objets magiques de la pièce. Lui a de nombreux objets qui sont magiques. Le gob a son bâton, Draco un pendentif représentant un phénix, Sazikkar a de nombreuses breloques, Maïllikka était dans sa tente. Je lui demande son vrai nom mais il me répond qu'il l'a déjà donné. Après que tout le monde soit soigné, il nous reste sept heures avant que Balbusar nous mette dehors.

Pendant que nous attendions, nous avons émis l'hypothèse qu'il fallait tuer Balbusar. Pentafir rigole à cette idée. Il pense que Balbusar est très puissant parce qu'il a une aura très forte.

Séance 12 du 02/08/98

Après s'être reposé, nous repartons. A la salle du trône, je crée un  zombie grâce à un orque. Il n'y a presque plus de traces du combat. C'est un cube gélatineux qui est passé par là. Il est encore dans un coin de la salle. Je sors mon feu grégeois et le jette sur le cube. Il part dans le couloir ouest. Je le poursuis en brûlant le dépôt baveux qu'il laisse part terre. Au bout d'un moment les traces s'arrêtent nettes. Nous nous faisons surprendre. Le cube était dans un trou du plafond. Sazikkar est séparé du reste du groupe. Le cube se coupe en deux et poursuit Sazikkar et le reste du groupe. Après que je me sois fait englober (et libéré par le gob bien que je ne le sue pas), le cube a fui. Moi je suis dans la salle du trône.

Après cette pause, nous allons au tunnel qui monte. Au bout d'un moment, il y a quelques marches dans le tunnel. Une des marches est en bois. Draco pose un pied dessus. La planche s'enfonce. Nous entendons des bruits d'eau. Nous voyons arriver une grande masse d'eau précédée par des rochers. Seul, Sazikkar et Draco résistent à la déferlante. Le reste du groupe se retrouve à l'intersection des chemins. Sazikkar et Drako ne trouve rien sauf une cuve qui se referme. Nous allons à la crevasse.

Nous sautons. Tout le monde saute sauf Pentafir. Il fait demi-tour. Au bout d'une vingtaine de mètres, Maïllikka fait elle aussi demi-tour. Je demande à une de mes ombres de la suivre et de me dire ce quelle aura fait. Je m'arrête avec Katarina et Bâton Fumant qui est derrière moi. Sazikkar et Draco continuent à avancer. Je fais demi-tour pour voir grâce à mon infravision Maïllikka. Je demande un rapport à mon ombre. Elle s'est assise et attend. Elle ne pleure pas. Je m'adresse à Katarina: "Vas voir ce qu'elle a. Tu es une femme, tu l'as comprendras mieux (De toute façon, c'était elle, le gob ou moi. Je préfère que cela soit elle.) Elle doit déprimer (à cause de ce connard d'elfe à la con)." Katarina discute avec Maïllikka. Bâton Fumant veut s'en mêler, je l'en empêche. Quelques minutes après, Draco passe en courant et effrayé. Il ne s'arrête pas au précipice et saute, trop court. Heureusement pour lui, le vide doit être magique. Quand il arrive trop bas, il réapparaît en haut. Il fait donc une chute sans fin. Il s'en sort grâce à une corde et son épée longue qu'il plante dans la roche. Il a entendu un cri. Maïllikka se lève et part. Le temps que Katarina explique que c'est un chagrin d'amour et que nous décidions ce que nous allions faire, Maïllikka est partie et même revenu en compagnie de Pentafir qui a un sourire jusqu'aux oreilles. D'après Draco, Pentafir voulait se faire Balbuzar seul, mais Draco lui a dit qu'il  avait une créature encore plus puissante de l'autre côté. Pentafir a donc changé d'avis. Je suppose que Maïllikka a une responsabilité plus grande dans le changement d'avis de Pentafir que ce que raconte Draco(((.

Séance 13 du 06/08/98

Maïllikka demande si elle peut se concentrer pour reprendre ses sorts. Comme je suis énormément blessé, je ne suis pas contre l'idée de se reposer. Je demande si je peux pomper l'énergie vitale de quelqu'un. Généreusement, Bâton Fumant se propose. J'accepte volontiers. Puis, il veut me toucher avec son bâton, je l'évite. Je vais voir Katarina pour savoir si elle veut bien que je lui prélève son énergie. Elle fait un peu la gueule mais elle y consent par un hochement de tête. Nous nous reposons. Au bout de six heures, le cube gélatineux prend mon zombie. J'appelle Draco pour qu'il me suive et brûle le cube. Le cube va jusqu'au précipice et descend le long de la paroi. Derrière nous nous entendons Balbusar. Nous faisons demi-tour. Nous arrivons jusqu'au camp, le bruit est là mais pas Balbusar. Je pense que c'est une illusion. Il n'y a plus de bruit. Nous nous reposons un jour entier.

Nous repartons. Je rappelle à Katarina de se préparer à se boucher les oreilles au moindre son suspect. Le couloir devient de plus en plus rocailleux. Au bout d'un long moment de chaque côté de la galerie des petits couloirs, des constructions récentes, il y a des rats. (Ce sont des galeries faites par des monstres mi mains mi rats qui vivaient et vivent sous Rahaguen.) Plus loin, trois créatures, des nains des égouts avec des griffes et des dents bizarres sont couchées par terre. Ils sont morts à cause d'un piège à fléchettes. Plus loin, grâce à une détection des pièges de Sazikkar nous évitons une trappe. Peu après, il y a une lourde pierre de un mètre de haut, presque aussi large que le couloir et trois mètres de long. Apparemment, des créatures se sont fait écraser. Nous passons par-dessus la pierre. Puis deux heures après, nous sommes devant une porte. Draco l'ouvre. Dans la pièce, il y a un piège magique prés de l'entrée et un juste avant la porte de sortie. Au milieu de la salle, il y a aussi trois corps des créatures déjà rencontrées mais elles sont bouffies et blanches. Sazikkar lance dissipation de la magie pour annuler le piège magique. J'anime deux des créatures et transporte le corps de la dernière à l'extérieur de la salle. J'envoie un de mes zombies ouvrir l'autre porte. Rien ne se passe. Sazikar, Bâton fumant et mes zombies passent. A son tour, Draco passe et saute à pieds joints sur le piège. Quel con! Heureusement, il est la seule victime. Les portes se sont affaissées. Nous sommes à l'extérieur, nous ne voyons aucun levier ni mécanisme à actionner. A l'intérieur de la pièce, de l'eau monte jusqu'au plafond. Draco se noie. Les portes remontent. Katarina le secours. Nous l'engueulons, il dit qu'il avait envie de sauter sur le piège. Quel con!

Nous repartons sans la détection des pièges de Sazikar. Plus loin, le couloir a un renflement carré de chaque côté. Sazikar et Draco passent entre les deux murs. Les murs se resserrent brusquement. Ils se font écrabouiller. Draco prend feu pendant un petit moment. Puis il se relève en pleine forme. Il traîne Sazikar en dehors du piège. Quand Sazikar est sorti du piège, il disparaît dans un carré azuré. Quelques instants après, Un disque irisé apparaît sur le mur et Sazikar revient en pleine forme. Draco a un pendentif avec un phénix qui le fait revivre. Très intéressant, il va falloir que je me le procure. Sazikar ne sait pas ce qui s'est passé. Il a eu la sensation d'être écrabouillé, puis de chaud, puis il est revenu. Cela ne lui est jamais arrivé.

La grotte finale. Devant une table, il y a le chevalier du film de l'arche perdu. Il est vieux avec une armure de plate complète, un casque à la main, et une épée longue. Sur la table derrière lui, il y a un globe qui a la même forme que celui que nous avons trouvé chez Balbusar. Mais celui-ci est légèrement brillant. Quand j'entre dans la grotte, il me demande de faire sortir mes zombies. Je lui réponds que s'il ne les accepte pas, il peut me demander de sortir à moi. Il invoque sa foi, je fuis. Je reviens car il ne maintient pas son vade rétro. Quand je rerentre, il me repousse une nouvelle fois. J'en ai marre des Gros Bills. Pendant ma course folle, je rencontre Balbusar. Quand je suis à côté de lui, dans son aura, je ne sens plus l'influence du vade rétro. Je reviens donc dans la salle en compagnie de Balbusar. Ca va chauffer.

En entrant Balbusar dit: Bonjour, Clarence. L'autre répond: Bonjour, Balbusar. Balbusar dit: Comment vas-tu mon frère? Alors eux aussi, ils ont un problème de famille. Clarence ne veut pas nous donner l'objet car nous ne sommes pas des personnes bonnes. De plus nous ne voulons pas l'objet pour nous même. Il dit que si ces personnes veulent le globe, elles doivent venir le chercher elles même. La tension entre les deux frères est palpable. C'est génial. Ils vont s'entre tuer. Nous aurons plus qu'a achevé le survivant. Le combat commence, des éclairs jaillissent des épées chaque fois qu'elles se touchent. Le combat semble équilibré. Bâton Fumant, Maïllikka et Sazikkar s'approchent du globe. Le gob s'empare du globe. Il nous téléporte chez lui dans son monde. Nous décidons de revenir dans le monde physique pour être au courant de ce qui se passe.

Les deux frères finissent le combat en s'empalant l'un l'autre. Nous attendons que le gob revienne. Nous ne savons pas trop quoi faire. Maïllikka dit qu'elle ne veut pas donner le globe au faux elfe. Tiens ce n'est pas un elfe. Il ne donne pas son nom, se fait passer pour un elfe. Je savais qu'il fallait s'en méfier. Je suis d'accord avec elle. Elle ne veut pas donner le globe à Eville car c'est un démon. Sur ce point je suis aussi d'accord avec elle. Je n'ai pas envie que mon père soit au courant de mes faits et gestes. Je suis donc d'accord avec elle. Il ne nous reste que le dragon de cristal. Je ne lui fais pas plus confiance mais c'est celui que je redoute le moins. C'est juste une impression.

Nous décidons d'étendre l'anneau de l'elfe en travers de l'entrée. Si quelqu'un entre, il sera téléporté chez l'elfe. Quelques instants après, des boulettes noires arrivent, c'est l'elfe. Il nous dit que nous venons de l'appeler grâce à l'anneau. Il pose quelques questions que nous réglons rapidement. Il veut être payé pour son déplacement, il prendra 10 000PO ou les épées de Balbuzar et Clarence. Je m'y oppose. Personne ne me soutient. Je le laisse partir en bon prince. Je n'ai surtout pas envie de me retrouver découper en tranches alors que nous sommes au dernier chapitre du livre.

Quelques instants après que l'elfe soit parti, Maïllikka, Sazikar, Draco, Bâton Fumant (parce qu'il a le globe) et moi sommes sur le flanc d'une montagne prés d'une grotte. Le dragon de Cristal est là. Il nous prend le globe. Un homme grand, le regard mauvais et une faucille à la ceinture, c'est l'ancien dieu Chronos qui apparaît. Il prend le globe au dragon. Puis nous voyons Odin et Chronos se combattre. Chronos a le dessus. Odin s'incline. Chronos redevient un dieu. Une nouvelle constellation apparaît dans le ciel. C'est une faucille. Nous sommes devant le dragon. Je demande si nous pouvons être payés pour le service que nous avons rendu. Il dit oui. Il nous envoi voir Chronos.

Maïllikka demande que Pentafir soit guéri. Son mari et Pentafir se sont liés, il y a plusieurs années. S'ils sont séparés, un des deux elfes aura un manque de souvenirs de plusieurs années.

Bâton Fumant, dans un premier temps, demande rien. Puis un peu plus tard il revient sur sa parole. Il demande quelque chose pour le gobelin qui est dans le bâton. Cronos dit qu'il est schizophrène, trouble de la personnalité. C'est un gobelin magicien très puissant pour un gobelin. Il demande à être guéri de son trouble mental.

Draco demande les pouvoirs qu'il aurait du avoir plus tard maintenant. Il en obtient quelques un.

Sazikkar demande quelque chose d'impossible pour Cronos. Puis, il demande à devenir un seigneur de sa race. Il est plus grand et plus résistant.

Moi, je demande en premier si Cronos peut faire quelque chose contre mon père. Il ne peut pas, ce n'est pas un de ses adorateurs. Je réfléchis et demande une hache magique qui sera capable de détruire mon père. Cronos me demande si elle doit être intelligente. Je préfère qu'elle soit non intelligente mais très puissante, aussi puissante que Cronos le peut. Je le salut et lui dit que lorsqu'il aura besoin de moi, il pourra appeler. Il dit qu'il appellera bientôt car quelqu'un doit faire quelque chose contre mon père. Et je serais de la partie.
La demande est convertie (et cette demande fut accordée) en l'utilisation plus fréquente des pouvoirs actuels. Tous les pouvoirs actuels du nécromants peuvent être lancés deux fois plus souvent. Ainsi si un pouvoir ne se lançait qu'une fois toutes les 24 heures, maintenant il se lance une fois toutes les douze heures. 

Cronos nous renvoie dans la salle du globe. Nous récupérons sur les deux frères, deux armures de plates complètes +1, deux grands boucliers +1.

Description Physique

J'ai 23 ans, je mesure 1,80 mètre, et pèse 90 Kg (pilier de rugby). J'ai les cheveux bruns, bien qu'il soit difficile de les voir sous mon "casque." Mes yeux sont marron. J'ai la peau blanche. Mais la chose qui choque le plus quand quelqu'un me regarde, c'est mon "armure." Sur la totalité de mon corps, mes os se sont développés et sont maintenant apparents. Ils forment une armure de plate mais en os. Ces os sont souples et très résistants. Ils me confèrent une grande protection contre les attaques physiques. J'ai aussi un grand bouclier à l'effigie d'Hades.

Description des armes et de l'équipement

Mes armes et armures: Hache de bataille, Hache de bataille magique de Cronos, Fléau de fantassin, Arc long avec 12 flèches lourdes, 12 flèches légères, 10 flèches poison, 20 doses de chaque poison que je connais, un grand bouclier.

5 sacs à dos (un par personne), 10 grands sacs (2 par personne), 4 épées longues (un par suivant), 15 gourdes à poison (3 sur chaque suivant avec 2 doses de chaque poison, le reste dans le coffre), 2 gourdes à eau (une sur moi, une dans le grand coffre), un grand coffre (sur le cheval), une couverture chaude (grand coffre), une pierre à aiguiser (sac à dos), une lanterne à capuchon (sac d'un serviteur), 4 réserves d'huile (1 dans chaque serviteur), 2 réserves de feu grégeois (1 dans chaque serviteur), 2 cordes de chanvre de 15 mètres (une sur un serviteur l'autre dans le coffre avec un grappin), 2 bourses (une dans le grand coffre, l'autre avec quelques pièces sur moi), 1 fiole d'encre, 10 feuilles de papyrus, 2 torches

Phrases Fétiches

"Rien ne sert de vivre, il faut mourir à point."

"La mort vient à celui qui ne s'y attend pas."

"La mort vous irait si bien."

"Un bon ami est un ami mort."

"Un bon ennemi est un ennemi mort."

"Tout le monde doit mourir un jour."

"Va faire la queue chez Ades."

Questions

Symbole d'Ades: tête de bélier avec les deux cornes enroulées

Quand quelqu'un meurt va-t-il chez Ades? Tout le monde rejoint Ades lorsqu'il meurt.

Quels poisons je connais? (cf anti-paladin)


Type
Mode de
Temps
Effet



Transmission
d'Effet


D
injection
1-2 min
30/2-12


E
injection
immédiat
mort/30


F
injection
immédiat
mort/0

Combien de temps il faut pour les préparer? dépend du type, (cf anti-paladin), 

( 1 jour

De quelle couleur est le dragon de cristal? 

( translucide rose violacé très clair.

La boule du trône ressemble t elle à la boule des tentures?

( Il n'est pas possible d'identifier l'objet qui brille sur les tentures. Il est trop loin.

Pourquoi la main spectrale a été détruite quand elle a touché le bâton?

Pourquoi le gob se rappelle de ce qui se passe quand nous bouclons, il n'est pas dans le groupe?

( il est comme vous et plusieurs autre personne consciente dans des bouleversements du temps.

Quand les ombres ont attaqué le gob comment ce fait il qu'il ne soit pas mort?

( Ses pouvoirs sont suffisamment importants pour que son âme soit protégé contre la mort vivance. 

Pourquoi le gob ne se prend pas de dégâts lorsqu'il lance un sort comme boule de feu et qu'il est dans la zone d'effet?

( Son pouvoir est grand, et ses pouvoirs étranges. Pourquoi ne serait il pas immunisé à ses propres boule de feu ?

Pourquoi Balbusar a obligé Drako à sauter?

( Il savait qu'il y avait un truc magique devant lui, mais ne savait pas quoi. Il a voulu un cobaye !

Pourquoi Balbusar ne saute t-il pas pour chercher le globe?

( Au départ, il a peur d'un éventuel piège magique. Puis il sait que les pjs vont aller dans cette direction, et vont donc nettoyer les passages devant lui. Il va donc marcher derrière la chair à canon.

C'était quoi l'illusion du bruit de Balbuzar?

( C'est Balbuzar qui l'a produite afin que le groupe presse le pas. En effet il est impatient de trouver le globe et son "frère"

Quel était le dieu prier dans le monastère?

( La statue de la chapelle est celle d'Heimdall dieu des gardiens.

Pourquoi Balbusar dit ENFIN? 

( Il était bloqué depuis des siècles. C'est nous qui l'avons débloqué.

A quelle date sommes nous à la fin de l'aventure?

Peut-on allez voir le cube gélatineux?

( Oui mais c'est dur !

Puis-je transformer Bulbuzar et son frère en zombie?

( Clarence  possède une foi trop pure pour être transformé. Et Balbuzar est déjà en train de devenir un mort vivant. 

Ou est la créature qui a fait peur à Drako?

( Il n'y a jamais eu de créature mais juste une illusion sonore mise en place il y a très longtemps.

Balbusar et Clarence sont frère?

( En fait, c'est un guerrier Loyal Neutre qui a trouvé le globe. Quand il l'a touché, il s'est séparé en deux guerriers. Un paladin, Clarence qui est resté à côté du globe, et un paladin noir, Balbuzar qui s'est retrouvé coincé dans le monastère.

Quand l'elfe est apparu quand Maïlikka était dans sa tente, est ce qu'elle a touché l'anneau?

( Il faudrait lui demander. 

Pourquoi pendant l'aventure nous sommes revenu devant le Dragon?

( Le dragon depuis le début travaille pour Chronos. Il vous a fait venir pour se tenir au courant. Une fois en ville Epic, à joué le même rôle. Mais c'était moins contreignant pour vous.

Quels sont les pouvoirs et la puissance de mon arme?

( Hache +3 vorpale

C'était quoi les scènes que l'on a vu (le démon, le combat avec l'homme en noir)?

( la surprise au prochain numéro !

Pourquoi Balbusar n'a pas été repoussé par son frère?

( Leurs pouvoirs se neutralise.

Pourquoi il n'y a pas eu de boucle pour sauver Ibilius?

( Lorsque Ibilius est mort, était présent l'elfe au cheveu noir. Si Chronos avait permis une boucle, cet elfe s'en serait rendu compte et aurait compris l'engagement de Chronos. Le dieu ne pouvait pas se le permettre.

LES CHIFFRES

Points PSY:
21
Pouvoir:
-1 à l'initiative

Score de Pouvoir:
Int - 4
Initialisation:
5 points

Maintient:
4/round

Compétences: (4+1+3)

Histoires Anciennes de 0 à 200 ans, Histoires Locales, Religion, Connaissance des morts-vivants, Connaissance des poisons (voir anti-paladin), Lecture/écriture (commun), Orque, Troll

Grade 1

1.  Trouver un familier nécromant

2.  Aura Maléfique, Protection contre le bien, Att -2, JP +2

3.  Mauvais Oeil, charme-personnes quand une victime fixe les yeux. JP contre les sorts pour l'éviter. Arrêt lorsque les yeux ne sont plus visibles.

4.  Animation des Morts (5 squelettes/zombies)

5.  Etouffement (MCM p99), 1D4 de dégâts/round (1/2), att -2

6.  Etouffement

7.  Toucher de Goule (MCM p99), paralysie 3-8 rounds, odeur à 3 m. JP poison, att -2

8.  Main spectrale (MdJ p160)

9.  Toucher Glacial (MdJ p153), 1D4 de dégâts -1 FO

10.  Soin des morts vivants (comme le soin de niveau 1 mais pour les morts vivants)

Grade 2

1.  Toucher Vampirique (MdJ p172), 1D6/2NI

2.  Toucher Vampirique

3.  Affaiblissement (MdJ p173) -1 NI/4NI

Grade 3

1.  Armure d'Os

Vade rétro comme les prêtres mauvais

Si le vade rétro produit un "D" les morts vivant me suivent avec une limite comme dans le pouvoir suivant.

En se présentant à des morts vivants amicalement 1-12 d'entre eux deviennent amis jusqu'à un maximum de 10 Dés de vie /NI

Familier aigle blême

Int:
Animale (1)

CA:
6

Déplacement:
1, Vol 30 (C)

Dés de Vie:
1+3

TAC0:
18

Nombre d'Attaque:
3

Dégâts:
1-2/1-2/1-2

Taille:
P (2 mètres à 2 mètres 65 d'envergure)

Régime:
cadavres

Surpris 5% du temps le jour, la nuit surprise normale.

Attaque en piquet: Depuis une hauteur de 30 mètres, vitesse doublée, dégâts doublés (attaque uniquement avec les serres), +2 à l'attaque.

Le mage ou le familier peut avoir une attaque paralysante chaque jour. La paralysie affecte tout humain ou demi-humain pendant 5 à 10 rounds ou qu'elle soit annulée par un sort de Délivrance de la paralysie.

Le Familier suinte de la pestilence comme le Blême à volonté. Le mage est immunisé à cela, et à tout autre pestilence similaire au Blême. Cette pestilence provoque des nausées et des vomissements dans un rayon de 3 mètres à moins de réussir un jet de sauvegarde contre les poisons. Les créatures affectées reçoivent une pénalité de -2 sur tous leurs jets d'attaque.

Le mage et le familier, en plus de tout autres bénéfices, deviennent immunisé à tout sort basé sur le froid, les charmes, d'immobilisations et le sommeil, sauf ceux qui sont spécifiquement conçus pour affecter les morts vivants.

Morts-Vivants qui m'accompagnent

3 zombies: mon "père" Valar, un guerrier Cliff, un cheval Gallop

2 ombres: les Gsquad, Dathé, Thadé, Ehdat

Dent de troll
+ Régénération 1pv/heure (sauf quand le personnage est en négatif)

+ Endurance du froid et à la chaeur comme le sort (MdJ p226). Résiste à -35°C et +35 °C. Si les dégâts sont non naturels (souffle et sorts etc.), les 10 premiers points de dégats ne sont pas subis. Le pouvoir se réenclenche deux rounds après l’attaque. (Ex: round 1: souffle, round 2: pas de protection, au début du round 3 la protection se réenclenche)  

+ Quand utilisation d'une hache, elle est d'acuité quand la différence de toucher est de 5 (ex: un orque avec une CA de 8 est touché sur un 12. Si le résultat de toucher est un 17 ou plus l'arme agit comme une lame d'acuité). Le score minimum de toucher est de 17 pour une créature sans armure, de 18 s'il porte une armure sur ses membres, de 19 si c'est une créature faite de métal ou de pierre, un 20 déclenche toujours le pouvoir sans prendre en compte la différence de toucher.

-- Une créature dans un rayon de 6 mètres de l'utilisateur reçoit 1D10 points de dégât quand le pouvoir d'acuité est utilisé.

-- 50% de chance de devenir berserker quand le pouvoir ci-dessus est activé. Le porteur attaque la créature vivante la plus proche. La durée de berserker est de 1D10 rounds, +3 au toucher et aux dégâts. Ces avantages sont cumulatif si plusieurs berserkers sont déclenchés. (ex: le pouvoir se déclenche une première fois, différence de 5 au toucher et un jet à moins de 50%, il dure 4 rounds. Le joueur a encore une différence de 5 au toucher, le jet de pourcentage est encore de moins de 50%, pendant 5 rounds. Donc pendant, 3 rounds, le joueur aura un bonus de +6/+6.)

Hache magique donné par Chronos, aussi puissante que Chronos le peut et capable de détruire mon père.
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