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us_ avez quitté l’lle de Valombre il y a plusieurs heures maintenant.
\Votre mission était simple : escorter ce navire marchand jusqu’a Nébulis.
es dernieres semaines, trop de bateaux ont disparu.
rop de pécheurs ne sont jamais revenus.
- Les marchands ont commencé a payer des escortes armées pour protéger leurs navires.
Et clest pour cela que vous étes ici.
~ Le capitaine vous a payé une partie a l'avance.
~ Etil vous paiera le reste une fois arrivés a Nébulis.
Sl vous arrivez.

46 SCENE 1 — LE NAVIRE : La Veuve Noir
Alire:
" Le navire qui vous transporte s’appelle La Veuve noire 4
Cestun navire marchand de taille moyenne, équipé de deux grands madts dont les voiles epalsses paﬁft
+les marques du temps.
Certaines sont raccommodées, d'autres [égerement décolorées par le soleil et le sel.
- La coque est faite d’un bois sombre, strié de fissures réparées et de plaques renforcées.
.. Des cordages pendent le long du pont, gringant doucement avec le mouvement des vagues.
e Plus:eurs tonneaux sont solidement attachés : eau douce, poisson salé, provisions de voyage.
- Lodeur du sel, du bois humide et de la mer imprégne Lair.
: _Pr'esents

) 6 marins
Capitaine Roderick Hale
< 'EXPLORATION LIBRE DU NAVIRE

-,-lre :
scaller menant a la cale grince sous votre poids.
zr y est plus froid, plus humide.

; ‘Qo_ntenu :caisses de textiles / sacs d’épices / tonneaux de vin / outils / provisions

ourse contenant 12 pieces d'argent
urnal de bord (Perception 12+) :

| 3
\ks



) isparu ce mois-ci. Aucun debris retrouve.” e

e

escription :

eur peau est pale et humide.
_Leurs yeux sont entierement blancs.

- Leur bouche souvre de facon anormale.
: Un marin murmure :

Au moins ceux-la... on peut les tuer."

_ 1d20
Dégdts : 1d6 + 1 9
‘Nombre : 3.
Apres combat 38

;Jne immense muraille de pierre sombre encercle la ville. Au-dessus des quais, une brume
epalsse flotte entre les tours et les toits. Elle ne dérive pas avec le vent. Elle reste la,
mobile, comme suspendue au-dessus de la cité.

Le navire ralentit et vient finalement samarrer au quai. Les marins lancent les cordages et
_la passerelle est abaissée. Lorsque vous descendez sur le port, l'air est humide et froid. La
brume semble plus dense qu'au large. Vos pieds touchent enfin la pierre du quai de Nebulzs
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i ¥ pas.
3/ ft~p’ar_ parler d’une voix hésitante.
e r Iijgécusez—moi... »
"fregarde ses mains, puis les quais autour de lui.

« Vous travaillez ici ¢ »

“« Ousuis-je ¢ »

e -_.!Son souffle devient plus rapide. La panique monte dans sa voix.
17,

Qui suis-je 2! »

Scéne 5 — Capitaine Elira

] r@zs ‘gardes arrivent rapidement depuis la rue du port. A leur téte marche une femme en
“armure légere. Elle se penche immédiatement sur Thomme effondré et vérifie son pouls.

-:r']_Slle‘ p‘arle calmement :
~ « Il est encore en vie. »
le se releve et se tourne vers deux gardes.

Vous deux. Amenez-le a Sainte-Vaelis. Inmédiatement. »
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“Des escortes, si je ne me trompe pas. »

-_lé Croise les bras un instant avant de demander :

« La nuit n'est plus stre ici. »
« Ne vous déplacez pas seuls. »

Et restez dans les zones éclairées. »

El’-:lle replle la carte et la tend aux aventuriers.

«Siv ' ider... passez demain. »

!
.3’;




EZ SCENE 6 — SEULSFACEALA VILLE

lira vzent de partir. Les joueurs ont la carte.

! a"égpltame Elira disparait dans la brume, accompagnee de son garde.
ruit de leulrs bottes s €loigne lentement, jusqu'a disparaitre completement.
§frestez seuls sur le quai.

SCENE 7 — LA ROUTE PRINCIPALE
,._-_.Quand les joueurs avancent vers la ville basse :
_ A lire:
~ Vos pas résonnent doucement sur la pierre humide.
- Les bdatiments sont hauts, anciens, faits de pierre sombre.
~ Certains montrent des fissures.
Dlautres semblent abandonnés. _
. Des lanternes sont accrochées aux murs, éclairant faiblement la rue. : o
= 'fLeur‘lumiére est instable. B
La brume flotte entre les bdtiments. S
Présence de quelques habitants.

___marchent vite
- évitent les joueurs
. baissent les yeux
v'_l?ersonne ne parle.
~ © 'RENCONTRE — LE VIEUX AUX MURMURES
p_well homme est assis sur une caisse renversée, contre un mur.
Description :
anteau usé , barbe sale ,yeux fatigués

n

Si les joueurs continuent sans interagir, il ne fait rien.
~Si les joueurs sapprochent :

-1l leve lentement les yeux vers eux.

Il les observe.

lous étes nouveaux.”

Puis il murmure :

“La brume.."

Il hesite.

lle prend ce qui est d elle.”
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2 ~ SIUN JOUEUR PABLE AVEC LUI (Jet Charisme)
N Echec (0-9)

Il secoue la téte :"Partez.”
Il ne dira rien d’autre.

Réussite moyenne (10—14)
Il dit :
"Elle commence toujours par les noms.”
"Puis le reste suit.”
Réussite élevée (15+)

Il regarde directement le joueur.
"Ils ne meurent pas tout de suite.”
"C’est pire."

Puis il détourne le regard.

Fin interaction.
PERCEPTION PASSIVE OU ACTIVE (12+)
A dire:

Une lanterne plus loin dans la rue vacille soudainement.
Puis redevient normale.

Personne d’autre ne réagit.

SCENE 8 — DESCENTE VERS LA VILLE BASSE

Alire:
- La route descend progressivement.
- Labrume devient [égérement plus dense.
_ Lair est plus froid ici.
_Les joueurs trouvent une rue plus étroite.
Un panneau en bois suspendu grince doucement.

\ D’aUtres vacillent faiblement
':r'La brume semble plus présente ici.
Et au bout delarue..

E lle représente un phare fissuré.

Les mots sont visibles : LE PHARE BRISE

Une lumiere chaude brille a travers les fenetres
,emler endrOlt accuelllant depuis votre arrivée.




uand les joueurs entrent :
_ Alire: :
>4 Lorsque vous poussez la porte, une chaleur réconfortante vous envelop;f)yh. ¢
T lmmedlatement &
Lodeur du feu de bois remplace celle de la brume.
Le crépitement du feu remplit la piece.
Quelques clients sont assis a des tables.
Ils parlent a voix basse.
Une femme derriere le comptoir vous regarde.
Elle vous observe attentivement.
Clest Mara.

: MARA — DIALOGUE INITIAL
'_;Elle dit calmement :

~ "Vous n'étes pas d’ici.”

- Pause.

_ Elle remarque la carte que vous avez.
Son regard change Iégérement.
Elledit:

La garde vous a envoyés."

Ce n'est pas une question.

Puis elle ajoute :

,‘_"*Alors vous étes les bienvenus.”

Elle pose un verre propre sur le comptoir.
~ "Je mappelle Mara."

- Pause.

_' f”Vous devez étre fatigués.”

+.» CHAMBRES

"Tai des chambres disponibles.”

“mangé, peut—etre pris leurs chambres.
. Alire lentement :

~Le feu crépite doucement dans l'dtre.

" La chaleur de auberge contraste avec le froid extérieur.
 brume est visible a travers les fenétres.

lle est toujours la.

[mmobile.
Silencieuse.




Présents dans l'auberge : T GRREEN
7 5% Mara, derriere le comptozr e
: Borin, le marin, assis a une table avec une chope }' At
TR Elise, une habltante, assise seule &
A - Jarek, un marchand nerveux
' Ils parlent peu.
Lambiance est lourde.

SCENE 12 — PREMIER SIGNE

_§ans prévenir, une des lanternes accrochées au mur vacille Iégerement. La flamme
f?'tremble un instant... puis redevient normale.
Personne ne parle.
" Quelques secondes passent.
Puis une autre lanterne vacille a son tour. Plus longtemps cette fois.
" "Borin se fige.
. Elise murmure a voix basse :
..noN...
lara tourne lentement la téte vers la fenétre.

) Reactlon des PNJ

k% Borm se leve lentement. Sa chaise grince sur le plancher. Il sort un petit couteau de sa
- ceinture. Sa main tremble légérement tandis qu'’il fixe la porte.
Il murmure presque pour lui-méme:
Pas ce soir... »
Elise recule jusquau mur.
rek baisse la téte.
ersonne ne veut regarder la porte.

Mara mtervzent
A 5; lara parle calmement, mais la tension est visible dans sa voix.
 Elle s'adresse aux aventuriers :

‘ -_,.« Quoi que vous entendiez... »

PaUSe

«Ne sortez pas. »

le regarde chacun d’eux tour a tour.

Restez a lintérieur, » ' WA



onne le controle aux joueurs
4 1mplement

~ «Que faites-vous ? »

e les guide pas. Laisse-les décider.

Si les PJ] veulent sortir

Mara se déplace immédiatement et se place devant la porte.
“Elle dit fermement :

_« Non. »

" Pause.

-« Vous ne comprenez pas. »

. . Elle jette un regard inquiet vers la porte.

. Puis.vers les aventuriers.

« La nuit... ce n'est plus la méme ville. »

lle n'explique rien de plus. Sa peur est visible.

< Elle S%écarte lentement de la porte.
-« ..alors faites attention. »

'Iw
ng,b L rue est presque mvzszble
ﬂ La brume est plus dense quavant.
Les lanternes éclairent faiblement les pavés.
I[S vozent




o :
Comme mstable ;
Puis elle tourne lentement la téte vers vous.
Son visage change.
Comme plusieurs visages superposes.

(
- & \-u ) Puis elle avance vers vous.
MBAT CREATURE DE LA BRUME FRAGMENTEE

r,eatures pour 3—4 joueurs
TATISTIQUES — CREATURE DE LA BRUME FRAGMENTEE
114 6
Défense Physique : 13
Défense Magique : 12
. imtlatlve +2

- ATTAQUE — CONTACT BRUMEUX

Jet:

d20 + 4 contre Défense Physique
- Dégats:
~1d6 + 2 dégats physiques
APACITE — FORME INSTABLE
.a premiére attaque subie inflige -2 déqats.

: "-"-Pws elle se dissipe lentement.
" Comme de la fumée emportée par le vent.
; §lle dlsparalt completement

; ETOUR A LAUBERGE

nd les joueurs reviennent :
Jara regarde le corps.

Puis les joueurs.

.Elle dit doucement :
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W) S Ell ; reqard eIa brume dehors L'-h e
~"Elle saura quoi faire." SN
+,) - E2FIN DU CHAPITRE I e e
. Alire: : }'
0 % Labrume est toujours la. L)
a3 Et maintenant...

vous savez quelle n'est pas vide.

Fin : Passage niveau 2 selon MJ

CHAPITRE Il — LES LITS DU SILENCE

Durée : ~1h30 a 3h

SCENE 1 — MATIN A L’AUBERGE

Alire:

:Le jour se leve difficilement sur Nébulis. La brume est toujours la. Plus légere que durantla .
nuit, mais elle refuse de completement disparaitre. Elle flotte encore entre les maisons et les
nternes éteintes.

"'if'-Dani l auberge du Phare Brisé, lair est lourd. Les clients parlent peu. La plupart semblent
-._-}‘atzgues comme si personne navait vraiment bien dormi.

jj‘;_gw‘a_ra arrive avec un bol de soupe fumante quelle pose sur la table devant vous.
'. lle vous regarde un instant.

Vous partez a I’hopital, n'est-ce pas ? »

.,'lle_ croise Ies bras.

Alors vous mangerez avant. »

le bou’sse le pain vers vous.

: « On ne féﬂéchit pas bien le ventre vide. »

b
: ;

S ;l'_eévP] répondent ou hésitent, elle ajoute plus doucement :

Etsila riuit revient plus tot que prévu... je préfere savoir que vous étes encore
ebout. »Le moment est simple.Du pain chaud Une soupe épaisse.
is le depart vers l’hopztal ou le Marché.
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. Scene 2 — Le Marché de Nébulis g

Malgreé la brume, le marché de Nébulis est ouvert. Les étals sont installés comme chaque
natin, mais l'ambiance est différente. Les voix sont présentes, mais plus basses. Les
abitants parlent a demi-mot, comme si la brume pouvait écouter. Plusieurs lanternes
riilent encore, méme en plein matin, suspendues aux auvents ou posées sur les étals.

_ Boulanger

5

i

‘Un homme aux bras farinés sort plusieurs pains encore chauds.

L

e e . , .
- « Depuis qu'on a réparé les lanternes... elles consomment plus d’huile. »
35 ¢ A

-

Jivend du pain, des galettes et de petites fioles d’huile pour lanterne.

| ﬂ.‘ef rbt_te la lame d’un chiffon.

Cette suie noire ne vient pas du feu. »

x

_Elle iqélévé,les yeux.

« Le feu laisse de la cendre. Pas ¢a. »




Poissonniére

:Un-e femme nettoie un poisson sur son étal.

« Ils viennent tous du méme coté. »

'Elle pointe vaguement une rue a travers la brume.

gggc Par la. La Rue des Lanternes Mourantes. »

f-Vieil Herboriste

: ~ « Cenlest pas un cercle d'appel. »

Un vieil homme vend des herbes séchées et des sachets de plantes.

~ Si les aventuriers décrivent le symbole du culte plus tard, il fronce les sourcils.




"« Un cercle incomplet est plus dangereux qu’un cercle fermé. »

_ Elle vend plusieurs objets utiles :
» poudre de focalisation

“+ craie rituelle.

huile de purification

';;,pierre stabilisatrice

epetlt sanctuaire est rempli de bougies et de statues voilées.
*'Era*e Calien accueille les vmteurs d une voix calme.

“Tls sont ouverts. »

1l peut fournir :

}'r- eau bénite

- - encens purificateur

- charme simple

ant de laisser partir les aventuriers, il ajoute : :

« Une ouverture nécessite toujours un ancrage. » S o




R CONVERSATION AVEC ELIRA

-
v

- "Bonjour”
X ]e suis heureuse de vous voir revenus."

J‘ =
"La nult ne vous a pas lalsses indemnes."
2 %l lesj ]oueurs racontent le combat :

5 \ splratlon maitrisée.
Ie VOUS remercie davo:r agl

n marchant
"Depuis trois semaines, les cas augmentent .
- "Au début, nous pensions a une maladie.”
e -"Puzs nous avons compris.”
- "Ce n'est pas une maladie.”
Elle ouvre la porte.
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'ignfement :

'k‘ait sént l'alcool, les herbes médicinales... et quelque chose d'autre.

e tension invisible.

5 ,f,. ~Des voix résonnent dans les couloirs.
' ert_ains rient.

Un homme est assis contre un mur,
" "le mappelle... je mappelle..

Il s‘arréte.

I frappe sa téte contre la pierre.

e Un infirmier tente de le calmer.

~ Plus loin, une femme fixe le vide en souriant.
. "Lalumiére.. elle est belle.."

- Tous ne sont pas comateux.

9" Certains sont entre deux états.

. Lucides par fragments.

Instables.

o Ty “\‘

- E= SCENE 5 — LA SALLE DES LITS

" Elira ouvre une porte,

et ".—s"rIC'i."

D_es lits alignés.

Des corps immobiles.



21

T

% ‘) - ‘-‘-w:r‘. Hwﬁ “ S i =R Fi s : % .;.:F

- Respiration lente.
A coté delle :

- “Tomas, son mari.
t un enfant de sept ans.

& Elric.
Le gargon tient la main de sa mere.

Il leve les yeux vers vous.

St

& MOMENT EMOTIONNEL
& _Tofnas se leve.

-"C’ést vous... qui l'avez ramenée ?"

:Sfils répondent oui :

il hoehe la téte.

"Merci.”

& Sa voix tremble.

g ?-:"Ell_é',_r_h’a regardé hier soir."
"j;ailse.

"El'lé. m’a demandé qui j’étais.” - SR gtk

'ir.-Si_l'e'n_-ce.
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\, MAITRE ALDRIC

- Un homme dgé sapproche.

Barbe grise. Regard vif malgré la fatigue.

- ]e suis Aldric."

Il observe les joueurs.

"On ma dit que vous avez affronté... une chose."
o 1l insiste sur le mot.

"Leur corps est sam

n

of "IIs oublient progressivement.
: «gﬁD abord des détails."

j Perceptlon 12+
the pousszere grisdtre pres des tempes de plusieurs patlents,




23

T

"_ Un pdtient assis se redresse brusquement.
- Yeux grands ouverts.

Il fixe un point invisible.

:'-'.-"’-’fl.- ouvre la porte...”

Elira se fige.

Aldric serre les dents.

. <5 f’L_e patieni hurle :

- "LALUMIERE SETEINT !"

- ":_:__.l;?PL'_t_iS seffondre.

o

@ DIRECTION CLAIRE

Elira déroule une carte.

1

b -
"Chaque cas vient du méme quartier.’

- Elle pose le doigt.
~ "Rue des Lanternes Mourantes."
Ellé_e vous regarde.

- "Je veux comprendre ce qui se passe.”




24

Araadd
| T

!’ es ruelles sont étroites.
_.é_s' maisons semblent se pencher.

Certaines vacillent.
~ Sans vent.

_ .+ Unvieil homme murmure :

- fiEllés chantent la nuit."

-7z INSPECTION

- Dans une lanterne :
. Poussiére noire.
- Froide au toucher.

' fég - Perception 13+
: Un cercle gravé a l'intérieur. Incomplet.

: * Labrume au sol ondule.
s f"]n,spiJfﬂe.

- Pas un cri.
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me apparait pour affronter les PJ] : Si 2 P] 1 créa

DN

' APRES LE COMBAT

—_

- Un cercle presque complet.
‘Briilé dans la pierre.
Une ligne verticale au centre.

i 'C_‘q;hime un battant.

' Investigation 14+
" Recent.

Arcanes 13+
Pas ouvert.
- En préparation.

i - Un léger bruit sous la rue.

 EX RETOUR A L’HOPITAL
Atmosphere plus lourde.

: Dans la salle :

"_’Il..’om.’as pleure.

: i@éline a les yeux ouverts.

Mazs vides.

2 ,Elle ne réagit plus.

A_ldric murmure :

- "Elle ne répond plus a son nom.'

% El:rig:_:_s_’qpprbche dun PJ.
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1ve ve la lumiere "
dlt{lu elle veut rentrer

B IMAGE FINALE
| Alire lentement :

-:* La nuit tombe sur Nébulis.

b Les lanternes s’allument.
~ Uneaune.

Certaines vacillent.

- Sous la ville...
uelque chose continue.

; ' Silence.

LES BRUMES DE L’OUBLI

CHAPI TRE III — SOUS LES VOILES BLANCS

';,_Duree 2h30 3h

K SCENE 1 — REVEIL A LAUBERGE
51 _?A'life"lentement :
;- L.e.ma.“'” est lourd.

La brume est plus dense que les jours précédents.
le,'colle aux vitres.



27

; ,\] Pis ‘&) o8 = T o & e mes . TR =y & FTiA ""'-:;___
T i --) A 7’ o\ D
e ferieures briilent encore malgré la lumiére du jour. .
C ’:: vatllent | 2
= : G @

N . T . s &
i aiﬁger\t le petit-déjeuner sans sourire.
Ve

P Elle pose les assiettes une d une.

- Deux nouveaux lits ont été installés.

g

; Des malades murmurent dans leur sommeil.
< I‘-Elira apercoit les PJ.

* Elle savance immédiatement.

« Dites-moi que vous avez compris quelque chose. »
: S;_iy..lgs PJ parlent des cercles et des alignements :
Aldrlc écoute attentivement.

. - }ls tracent les lignes sur la carte.

;-. Les cercles forment une convergence.

Unseul point.

- SbUs:

le _Sa'.n'ctuaire des Voiles Blancs.

a3 Silence lourd.
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‘z;;:,QUELRIC (le fiils d’Aveline) :

'ﬁyaﬁt leur départ, le garcon tire la manche d’un PJ.
* -::I'Ifiparl‘e. trés doucement.

: "ﬂi.« Vous allez fermer la lumiere ? »

% Pause.

« Maman dit quelle entend quelqu’un prier... sous l'église. »

2 SCENE 3 — ARRIVEE A EGLISE
| _Alire:

5 Le-Sanctuaire des Voiles Blancs est silencieux.

.  Trop silencieux.

Hy Les portes sont ouvertes.

l '. :‘-L_e,s bougies briilent par dizaines.

> L'encens est si épais qu'il voile presque les vitraux.

La brume semble contourner l'église.

- Commesi elle évitait cet endroit.

fv,-ﬁ FRERE PARTIEN

: '-Erqre'Partien se tient pres de l'autel.
Il ne semble ni surpris ni inquiet.
11 les observe simplement. Sesta e

- «Vous avez trouvé le chemin. »
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B2 SCENE 4 — DESCENTE

: :--'..r'Atlire lentement :
Lair devient froid.
Humide.

| L ha pierre suinte.

 La brume s’infiltre méme sous terre.

_ Voutée.

" Des lanternes suspendues par des chaines.
Au centre :
Un cercle rituel gravé dans la pierre.

" Autour du cercle :
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{’ I urentensemble:

‘égleuvre
cfellvre »

. _‘and ils voient les PJ, ils se levent.

" . LE LEADER DU CULTE

- Unnotable dela ville.

' Il fegarde les aventuriers calmement.
« Le prétre vous a amenés. »

‘I.l incline légerement la téte vers Partien.

« Bien. »

i :

i «,,-, TRAHISON

% frgre Partien se place alors pres du cercle.
Et dit simplement :

« Vous voyez maintenant. »

o Pws il se tourne vers les PJ.

x( Ils ne souffrent plus. »

~ Silence.

i ;,.:Pu'i_s-;‘z:l' ajoute :

~«Etvous non plus... bientot. »
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BAT
7
P mlS'

* e Frere Partien

Le cercle pulse pendant le combat.
Ami-combat :

i ‘r[:fhe fissure noire apparait brievement.
Une présence immense traverse la salle.

Puis disparatt.

" APRESLE COMBAT
| ":_-La crypte retombe dans le silence.

- . Mais quelque chose a répondu.

La sensation d’étre observé persiste.
Les PJ peuvent ensuite :

; o J.?foyiller la crypte

o _découvrir les reliques

e explorer la crypte extérieure avec les tombes.

A Th
iy .-':_j_:l....’ R

LA DECOUVERTE DESRELIQUES -

En fouillant la crypte et Iéglise, les P] découvrent plusieurs reliqués anciennes.
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e encensoir
e grimoire

e broche

LA CRYPTE EXTERIEURE

Acotéde l’église se trouve une petite crypte abandonnée.
- Cing tombes anciennes.
- Dans l'une delles repose :

_ la tunique de ’Evéque du Feu et de la Lumieére.

LES BRUMES DE L'OUBLI
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¢ Alors .qu’ils descendent les marches du sanctuaire...
- Des voix résonnent dans la rue.

Deux gardes apparaissent dans la brume.
'--'.-fI-i:anternes levées.

Epées dégainées.

n garde savance.
Il reconnait immédiatement les PJ.
"« Clest vous ! »

R _‘_ .

Il regarde derriere eux vers léglise.
S z ;

=3

&
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)U POSTE

L

es gardes escortent les PJ] a travers la ville.

a brume est plus dense que d’habitude.

Deux torches brillent de chaque coté de la porte.

Alintérieur :

des bottes martelent le sol

des gardes discutent a voix basse




35

A LA x
o : T

2., $
st encore éveillé malgré ’heure tardive.
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b e DISCUSSION RP

= :i«_Dés disparitions. »

~ « Des habitants qui changent du jour au lendemain. »
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b _é._ifve_n observe longuement.

on visage padlit légerement.

S

_« Sur d’anciens registres de cargaisons. »

‘\QH regarde la carte.

2 SCENE 4 — LA PISTE DE ENTREPOT
2l _ﬁra reprend la parole. |
E]le poi{lté_‘un batiment sur la carte.

11 y‘b un entrepoOt abandonné au port. »
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ent que des lumieres y briilent certaines nuits. » -~ Lo

CE; _r§6§1§k%ne s’en approche. »
e
ﬁu pote la carte.

« éjé-_éul-te se cache quelque part... »

« Ce serait la. »

% :A\_/ant que les PJ partent :

 Elira ajoute :

Il_s_:.ne'y()nt pas rester les bras croisés. »

-
¥

ey e
Puis elle ouvre un tiroir.

i

k2 SCENE 5 — ENTREPOT ABANDONNE

ription a lire :

Le port est presque désert.
firs ':' v ¥
Les quais grincent sous le vent.
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-.T"“ _(.24.:-) : e = - -._ r- -
fés sont couvertes de planches.

e i

as verrouillée.

traces de bottes dans la poussiere

.

. symboles gravés dans le bois

. Au centre de la piéce :
: ﬁ;_ ..._ “ -. f
n tapis sale posé sur le sol.

A% SCENE 6 — LES TUNNELS

escalier descend profondément.

pierre change.
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L

blent bien plus vieux que la ville.

' rs¥§gr{ient des marques naines tres anciennes.

RENCONTRE — LE GARDIEN DU CULTE

|E‘;‘ T 2 .

Au détour d’un couloir,un homme bloque le passage.
ncien garde de la ville.

- Armure légére.

Lame da la main.

e
b
1§: s s

« Vous nauriez pas di descendre ici. »

répond calmement.

LY

lous avez déja détruit un de nos sanctuaires. »

Mais vb.,u.s ne comprenez pas ce qui arrive a cette ile. »
B
1l leve sa lame.

=¥
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f'Zéés PJ peuvent reconnditre ces fragments.

{Is ressemblent aux cristaux utilisés dans le phare.

Sur un mur est gravée une phrase.

* Les lettres sont profondes.

‘Presque gravées dans la pierre.
: :‘é§ AR PR I T,
~« Quand la lumiere s’éteindra...
passage souvrira. »

:_L'e_._cu,lte ne cherche pas seulement d tuer.
ll. ..:' .'.I’, : '-P
s veulent :




42

L .
. ¢

;tiez Le Phare de Grisécume

p Q uand la lumiere séteindra, le passage s'ouvrira. »

a seule lumiere capable d’éclairer toute la cite est celle du phare de Grisécume. Si le culte
“Veut ouvrir un passage entre les mondes, cest la qu'il faudra agir.

-La route des falaises

_ Le chemin menant au phare longe des falaises abruptes. Le vent souffle violemment et la
. mer frappe la roche dans un grondement constant. La brume s'accroche aux pierres comme
_une marée silencieuse.

] e_phare de Grisécume.

‘}:Lg tour est massive. Sa base semble bien plus ancienne que le reste de la structure. Les
_ pierres sombres des fondations sont parfaitement ajustées, sans trace de mortier. Au
. sommet, la lumiere brille d’un éclat stable, presque surnaturel.

La forge du phare
‘Une petite porte de fer se trouve dans la base de la tour. Derriere, une forge fonctionne
Encore Le bruit d’un marteau frappant une enclume résonne dans la piece.

AR

" a forge est petite mais parfaitement entretenue. Une enclume gravée de runes anciennes

ccupe le centre de la salle. Un four est directement encastré dans la roche.

~ Deux nains travaillent ici.

L ﬁrogdr Pierre-Selve est massif et parle peu. Il observe les aventuriers avec méfiance.

urnik Pierre-Selve est plus bavard. Son regard se fixe rapldement sur les rellques qua
ortent les PJ. i :

Lorsqu'ils mentionnent l'église ou le culte, les deux freres échangent un regard inquiet.
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utrefois, une grande Tour des Mages se dressait sur ces falaises. Les mages surveillaient un
hénomene étrange : un point d'ancrage du Nexus ou des portails pouvaient apparaitre.

: Pour la repousser, cinq champions furent appelés : quatre gardiens et ’Evéque du Feu et '&é
la Lumiere.

- 1 . 2

s graverent des runes anciennes dans la roche et construisirent une nouvelle structure
u—dessus des ruines de la tour.

S o phare de Grisécume.
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'

I ecamsme ancien s'ouvre dans le mur.

,ns un compartlment secret repose une immense hache a deux mains enveloppée dans un
fissu ancien. &

}La",t}g'.Sion_ disparait aussitot.

a lum'iére du phare redevient stable.

Durnik observe les aventuriers avec attention. ; e S
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le culte cherche a éteindre sa lumiére

les reliques appartenaient aux anciens protecteurs de l'ile

Mais une vérité leur échappe encore.

Les pfotecteurs qui ont disparu dans le portail... pourraient bien étre revenus.

__:_:;'_CHAPI TREV — LE MANOIR DE LA VILLE
HAUTE

Durée:2h30 a 3h
,- Themes infiltration, corruption, brume vivante

5 SCENE 1 — LE PHARE, JUSTE APRES LA VISION
g . Alire : Le vent hurle autour du phare de Grisécume. La mer frappe les falaises dans un

. grondement constant. La lumiére tourne lentement au-dessus des vagues. Pendant
ot Lt e . . s .

~ quelques secondes, tout semble redevenu calme. Puis un bruit de pas résonne dehors. Un
qill'ou'de'vale la pente. Brogar leve brusquement la téte, saisit son marteau et grogne : «
On n'est pas seuls. » Dans la brume autour de la tour, pluszeurs silhouettes encapuchonnées
pparaissent. L'une delles crie : « Eteignez la lumlere I'»

e SCENE 2 — ATTAQUE DU PHARE

- Les cultistes chargent vers la forge et I'entrée du phare. Brogar combat avec violence.
Durnik tente surtout de protéger l'acceés a la tour. Combat : 2 cultistes par PJ. Ajouter 1 Elu
ltéré si groupe de 4 PJ ou plus.

5 Cultiste : PV 12, DEF phy 11, DEF mag 10, Init +1, Lame rituelle +3, DM 1d6+1. Capacité —
o Brumg, protectrice : une fois par combat, réduit de 2 les dégats subis.

Elu altéré : PV 24, DEF phy 12, DEF mag 12, Init +3, Griffes altérées +5, DM 1d8+2. Capaate o
. — Souffle de brume une fozs par combat, un PJ au contact subit 2 a son procham jet, e
) A la fin du combat, un ou deux cultistes peuvent tenter de fuir vers le sentier. Si les PJ les
A rattrapent ils preferent mourir plutdt que parler.
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, RP S"ET L’INDICE Al
lant les cadavres les PJ trouvent le symbole du culte, une clé de fer noir et HUEN

nin plié, protégé dans une gaine de cuir huilé. A lire : L'encre a bavé par endroits, oo
lques lignes restent lisibles. « Réunion conﬁrmee Manoir Morcant. Ville Haute f LAY
a_rattfs avant la prochaine nuit sans lumiére. Les accés inférieurs doivent rester scellés
qu'a larrivée du maitre. » Durnik pdlit Iégerement. « Morcant... vieille famille noble.
ches, discrets... et trop influents pour qu'on les fouille sans raison. » Brogar serre la
nachoire. « Alors maintenant vous avez une raison. » Si les P] examinent mieux le
23 1 / parchemm Investigation 13+ : le mot « maitre » a été ajouté plus tard, dans une autre
fecrzture Arcanes 12+ : de tres fines traces de poussiere noire souillent le bord du papier,
Jicomme celles trouvées dans les lanternes de Nébulis.

= SCENE 4 — RETOUR VERS NEBULIS

: ? A lire : Le chemin du retour longe les falaises. La brume glisse au ras des pierres comme
* une marée silencieuse. Plus vous approchez de Nébulis, plus elle s’épaissit. Au-dessus de la
S WIle, la colline de la Ville Haute semble presque noyée dedans. Les lanternes du bas brilent

faiblement. Celles d'en haut paraissent plus nombreuses. Comme si quelque chose se

. préparait la-haut. Les PJ peuvent choisir de passer par Elira ou daller directement au

* manoir. S'ils vont voir Elira, elle lit le message, devient grave et dit : « Morcant...

jaurais dit m’en douter. Je ne peux pas envoyer la garde sans preuve. Si cette famille a

infiltré la ville, ils auront des yeux partout. Allez-y discrétement. Trouvez-moi quelque -

- . chose de concret. » Elle leur confie au besoin une lanterne de garde et un sifflet
dalerte.

y  SCENE 5 — LAVILLE HAUTE
> Alire : Les rues de la Ville Haute sont plus larges, plus propres, plus riches que le reste de
Nébulis. Fagcades de pierre sculptée. Balcons de fer forgé. Portes épaisses. Pourtant l'endroit
semble mort. Les rares habitants referment leurs volets quand vous passez. Aucun rire.

e,

'_'_:.Pérceptwn 12+ : traces de bottes récentes pres de la grille. Perception 14+ : certaines
' fenétres du rez-de-chaussée ont été condamnées de l'intérieur. Investigation 13+ : le
1denas du portail est ancien, mais a été manipulé récemment.

' SCENE 6 — LES SENTINELLES DE BRUME
* Les statues représentent deux guerriers en armure ancienne, épées plantées devant eux,
- mains posées sur le pommeau. Leurs visages sont usés par le temps. La pierre est fissurée
* par endroits. Si les PJ] observent la scéne : Perception 13+ : la brume s‘accumule &
‘ anormalement autour du socle des statues. Quand les PJ franchissent la grilleou =«
_ : approchent a moins de quelques metres, lire : La brume au sol ondule soudain.Un . =
o~ Craquement sec résonne dans le jardin. Les fissures des statues se mettent d luire d’'une pdle =
; ";_lue_ur grise. La téte de la premiere pivote lentement. De la poussiere tombe de ses épaules.
\ Puis elle fait un pas. Le sol tremble légerement. La seconde s‘anime a-son tour. Une voix
% ; :
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éﬁﬂnelles de Brume. -
e:de Brume : PV 40, DEF phy 15, DEF mag 10, Init -1, Poing de plerre 15, DM2 6

S\dé pierre : réduit les degats phys:ques de 2. Brume animatrice : a 10 PV ou moins, +2
que et +2 dégdts. A leur destruction, lire : La statue se fissure de part en part. Puis eeff&e
I ”'un bruit sourd. Entre les morceaux de plerre la brume sechappe comme un souffle

Le portall principal peut étre forcé, crocheté ou contourné. Une entrée latérale donne sur
"les cuisines. Une fenétre du rez-de-chaussée peut étre ouverte de lextérieur. A lire :
. L'intérieur du manoir est riche, mais étouffant. Tapis épais. Portraits de famille. Lustres de
- bronze. Bois sombre. Tout semble entretenu, mais quelque chose ne va pas. Plusieurs
~tableaux ont été tournés contre le mur. Certaines surfaces portent des traces de suie noire.
. Et a plusieurs endroits, presque dissimulés dans le décor, des symboles rituels ont été gravés

. dans la pierre. Le manoir n'est plus seulement une demeure. C'est devenu un lieu de culte.

SCENE 8 — EXPLORATION DU REZ-DE-CHAUSSEE
Les PJ peuvent explorer plusieurs pieces.
- Salon principal : fauteuils, bibliotheque, cheminée froide. Investigation 12+ : un livrea
6té retiré récemment d’une étagére. Le mécanisme derriére ouvre un petit
compartlment vide.
Salle a manger : longue table, couverts laissés en place, plusieurs verres encore sales
- Perception 11+ : un repas récent pour au moins huit personnes.
. Bureau secondaire : papiers administratifs, comptes, lettres nobles sans intérét
| immédiat. Investigation 14+ : une lettre briilée mentionne « les préparatifs dans les
~caves ».
- Cuisine : présence récente. Perception 12+ : bottes couvertes de poussiere noire derriere
une porte de service.
A tout moment, les PJ peuvent surprendre 2 cultistes en train de traverser un couloir
s'ils font trop de bruit.

an A lire : Une double porte ouvre sur une vaste piece éclairée par pluszeurs lampes a huile. Au
" centre, une grande table couverte de cartes, de notes et de fragments de cristal noir. Des
 rideaux épais ont été tirés sur toutes les fenétres. Quatre silhouettes encapuchonnées se
‘ tiennent autour de la table. Au fond de la salle, un homme plus grand, le visage a moitié
- mangé par l'ombre, observe les documents sans parler. Si les P] entrent discretement :
Perceptlon 13+ : la carte de la ville montre des marques autour du phare, du manoir et des
_ anciens tunnels. Si les PJ sont repérés ou attaquent, combat.
;“ _Combat : 4 cultistes + 1 Elu altéré. Pour un groupe fort, remplacer PElu altéré par un :
\Officiant du Voile. e
¢ Officiant du Voile : PV 30, DEF phy 12, DEF mag 14, Init +2, Dague rituelle +4, DM 1d6+2
¥ . Invocation brumeuse : une fois par combat impose 2 DEF phy a un PJ jusqu’a son

"--.l:'r o e
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s le\combat les P] peuvent fouiller la salle. Ils trouvent : un plan incomplet du pham//
sieurs notes sur les reliques, une liste de noms de citoyens influencés, et surtout un
urnal personnel relié de cuir noir. A lire : « La brume progresse comme prévu. Les
lanternes servent dancrage. Les malades preparent le terrain. Le phare reste le verrou
;. f’ rznapal Lorsque sa lumiére tombera, le passage souvrira enfin. » Plus loin : « Les anciens
1 protecteurs étaient censés étre perdus. Si les reliques réagissent vraiment, alors le retour a
.\l ,commencé. Il faudra les observer avant le rituel final. » Sur la derniére page lisible, un nom
" est ecrit seul : Azar-Daem. Si un PJ lit ce nom a voix haute, passer immédiatement a la
R scéne suivante.

_ "z SCENE 11 — LA PRESENCE :
. Alire lentement : Toutes les flammes vacillent en méme temps. Lair devient soudain
. glacial. Les ombres de la piece s'étirent sur les murs. Puis une voix résonne. Pas dans la
- salle. Directement dans vos esprits. « Je vous reconnais. » Silence. « Vous étes ceux qui
- mlont repoussé. » Pause. « Mais cette fois... vous ne vous souvenez méme plus de moi. ».

Tous les PJ ressentent brievement une vision fragmentée : une tour battue par la
tempéte, un cercle de lumiere, une silhouette immense derriere une fissure noire dans
__lair, puis une sensation de chute. La vision cesse aussitot. Les lampes se stabilisent. Si.
“‘un PJ tient une relique, elle devient anormalement chaude ou froide pendant quelques
~ secondes. -

e

SCENE 12 — LE PASSAGE INFERIEUR
: ‘ En fouillant davantage la salle ou le bureau voisin : Investigation 14+ : un mécanisme

* dissimulé ouvre l'acces aux niveaux inférieurs du manoir. Escalier de pierre, air humide,
adeur de cire et de poussiere noire. Les caves peuvent servir de fin de session ou de
| prolongement si les joueurs avancent vite. Elles contiennent un ancien espace rituel, des
chaines, des cercles inachevés et un mur de pierre traversé de fines veines lummeuses liées
1'_(1i1 Nexus. Les P] peuvent y trouver un autre indice clair : « Le rituel final ne peut
_commencer qu’a la prochaine nuit sans lumiere. Le phare doit tomber en premier. » Ce
passage prépare directement le chapitre suivant.

_ FIN DU CHAPITREV

- Alire : En quittant la grande salle du manoir, une certitude s'impose. Le culte n'agit plus
" dans l'ombre par simple folie. Tout suit un plan Le manoir Morcant n'était pas seulement
.+ un refuge. C’était un centre de commandement. Le nom d’Azar-Daem n’est plus une
rumeur. Et quelque chose, de l'autre cté du voile, sait désormais qui vous étes... meme 51
yous lavez oublié.

‘ CHAPITRE VI — L’EVEIL DES GARDIENS

5
L
s
-
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quavant. Le vent transporte l'odeur de la mer jusque dans les rues hautes. Derriere vous, le
manoir retrouve son silence. Devant vous, trois directions restent possibles : retourner a
: l’auberge du Phare Brise', aller prévenir la capitaine Elira, ou partir immédiatement pour le

SI LES PJ RETOURNENT A LAUBERGE

Mara ouvre la porte avant méme qu'ils frappent. Elle observe leurs visages et comprend
:: lmmedlatement que quelque chose de grave s’est produit.

| falblement Mara referme la porte derriere vous et murmure : « La ville retient son soufﬂe ey
ce §Olr » Lo
e

i Sl les PJ parlent du manoir, du culte ou du nom d’Azar-Daem, Mara ne comprend pas tout
.:mais une chose lui parait ewdente

Alors ils vont frapper bientét. Et s'ils veulent vraiment la lumiere... ils iront au phare. »

ndant ce moment de repos court, les reliques vibrent faiblement entre elles. Les Ianternes
lauberge vacillent toutes en méme temps.

Mara regarde les flammes trembler et dit :

. «Allez au phare. Maintenant. »

_* SI LES PJ VONT VOIR ELIRA

dans Ie manoir.

VA lire :
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. : e M
eurs secondes Pws elle referme lentement le jour;
Sans Lumiére... »

Elle peut fournir une lanterne de garde et un sifflet d'alerte.

" | Si les P] montrent les reliques, 'une d’elles réagit brievement a la lumiere de la piéce. Ellra
-.;“

e remarque.
L« Ces objets vous répondent... et je ne crois pas que ce soit un hasard. »

" SILES PJ VONT DIRECTEMENT AU PHARE

'Le vent hurle autour de Grisécume. La mer frappe les falaises dans un grondement
% profond La lumiere du phare lutte contre la brume qui séleve depuis l'océan.

: Durnik vous attend devant la porte.

: i _<{‘_‘Lg piefre s‘agite depuis votre départ. »
b B_roéjdf aj;)ute :

Ef elle ne fait jamais ¢a pour rien. »

SCENE 3 — LA PIERRE DU NEXUS
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b S
f

"'1stal sombre diffuse une lumiére intense a travers la lentille du phare. Mais lorsque _
_approchez avec les reliques, la lumiere vacille brusquement. La pierre se met a vzbrer

@

f-inq emplacements sont visibles.

| Sl lc;s P] placent les reliques dans le cercle :
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troisieme une lame brillante.

X it 3

.F‘? =) 7

' La bataille éclate.

* La lumiére et la brume sentrechoquent.
. Une explosion déchire la falaise.

. La tour seffondre.

~ Les cing protecteurs sont aspirés dans la fissure.
! b

‘Puls tout disparait.

s reliques brillent encore quelques secondes.

o

- EE

' Puis leur lumiére diminue.
Jurnik murmure :

. « Les anciens protecteurs... »

T

. Brogar regarde les reliques.

ne présence gigantesque pousse depuis lautre c6té.
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' Durnik se tourne vers la fenétre.

8
1+ « Non... »
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“ondes, tout redevient calme. ® e\
A . ; g Bl 3
je/du Nexus tremble. R ac
Doy Gt g

T

. elle séteint.

lire:

La lumiére du phare vient de mourir.

. La brume monte immédiatement depuis les vagues et s’enroule autour des falaises."

ndant quelques secondes, tout est silencieux.
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‘La route vers Nébulis est plongée dans la brume. En approchant de la ville, les cris @

. deviennent plus nombreux. Des lanternes tombent dans les rues. Des portes claquent. Des
: sllhouettes courent dans tous les sens. &
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S ‘..' b M iia . : \.‘..."1-===.,‘*""\.,_
*
Apres le combat, un groupe de gardes arrive en courant.
e E a apparalt dans la brume avec plusieurs soldats.
s : ? " i
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la brume sagite.

. Et quelque chose bouge a l'intérieur.
* Alire lentement :
Le portail du manoir est brisé.

.

~ Aucentre du domaine, une fissure lumineuse déchire l'air.

' i:‘eﬁortail est ouvert.

T

. +:Des créatures sortent encore de la brume.

* «Nous les retenons. »

it E':l-l_e:;r.ebul'é d’un pas.
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_ Brumecorruptrice

"-‘?"ﬁn'éfo’is par combat, tous les PJ proches subissent -2 a leur prochain jet.

La brume s’infiltre par les fenétres brisées.

Au :é'eri-_t'ré‘de la grande salle...
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: “"bouge lentement -.a_. : |

La grande salle du manoir Morcant est méconnaissable. Les murs sont couverts de

; symboles rituels gravés a la hdte. La brume envahit chaque recoin de la piéce. Au centre du
.,sol un cercle immense a été tracé dans la pierre. Au-dessus de lui, une fissure lumlneuse
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© « Tu l'auras. »

La brume se déverse depuis le portail.

)

n corps se redresse lentement.

,-J‘

 yeux deviennent noirs.

.La voix reprend :

b_t;'u_me entoure Morcant.

= .

rps se tord.

Des veines dombre parcourent sa peau.

La créature vous observe.
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B im’a: 227 s
Uus mavez deja repousse... »

i

_ 'belfte fois... vous avez oublié. »
- COMBAT — AZAR-DAEM (CORPS POSSEDE)

- Et quelque chose d’énorme tente de passer.
Azar-Daem apparait sous sa vraie forme.
as un corps.

Une masse vivante de brume et d'ombre.
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nde... sera mien. »

- BAT. — AZAR-DAEM LIBERE

n l}g_miére ancienne traverse la salle.
Le c.e'_'fclle':du portail se réactive.
Co n;hd'e autrefois.

: Les relid,ues reconnaissent leurs porteurs.
Lesgardlens sont revenus.

les P] placent les reliques dans le cercle :
Une oﬁ_dé de lumiere traverse la piece.

portail se referme.
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A0 :' ;ﬁrle G i
' _.lﬁ;g\fégt-dans I;obscurité.
-E?Ljé.céircle-de pierre est fissuré.
* Les reliques se sont éteintes.
Au loin, Nébulis est encore plongée dans l'obscurité.
Mais le portail est fermé.
ncore une fois.
Etﬁuelque part dans vos souvenirs...
;y'_o_:i'u_s', savez que cette bataille a deja eu lieu.
t que vous venez de l'achever.
FIN?
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| s personnages importants de Nébulis

es créatures rencontrées pendant Laventure

Tl contient de nombreux éléments révélant la véritable nature des evenements de la
ﬁ campagne, ainsi que l'identité des gardiens originels et le role du Nexus dans I apparltlo -
(L de la brume. : :




66

!/ Certaines entrées du Codex peuvent étre découvertes par les PJ sous forme de livres,
‘inscriptions ou de récits racontés par les habitants de la ville.

' [ — PERSONNAGES MAJEURS DE LA CAMPAGNE
MARA

f;:‘Prop_rie'taire de l'auberge Le Phare Brisé

. "Mara est 'une des premiéres personnes que les PJ rencontrent en arrivant a Nébulis. Elle
i dmge l auberge la plus fréquentée du port et connait presque tous les habitants de la ville. .

. Femme calme et observatrice, elle parle peu mais remarque tout. Elle sait quand les marms
_“. _mentent, quand les habitants ont peur et quand quelque chose ne tourne pas rond.

. Depuis quelques semaines, elle observe que les clients parlent moins, oublient certaines
- 'conversations ou quittent l'auberge avec un regard vide.

Mara cbmprend que la brume change quelque chose dans la ville.

 Capitaine de la garde de Nébulis

: f Elifa dirige la petite garnison chargée de maintenir l'ordre dans la ville portuaire.

u moins au début de la campagne. S

Mais les événements étranges se multiplient :
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: Frere Partien est un religieux respecté de Nébulis. Il semble calme, pieux et toujours prét a
. aider les habitants.

- En apparence, il lutte contre les effets de la brume en offrant priéres et conseils spirituels.
. Mais derriere cette facade se cache une vérité bien plus sombre.

- Paftien est I'un des membres actifs du Culte de 'Oubli.

"':' L alde' les cultistes a préparer les rituels dans les tunnels sous la ville et sert d’zntermedlazre
3 '~entre le culte et certains habitants influencables.

L

:-.:.é_"Son objectif est d’affaiblir le sceau protégeant le Nexus afin de permettre larrivée
 dAzar-Daem.

URNIK PIERRE-SELVE

rgeron du phare de Grisécume

"‘é'galement une grande partie de l’histoire ancienne de l'ile.

Clest lui qui révele aux aventuriers lexistence de la Tour des Mages, du portail du Nexus et
__ dela bataille des cinq gardiens.

Sans oser le dire clairement, il commence a soupconner qu'ils pourraient étre liés aux
anciens protecteurs.
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: Morcant est un riche marchand qui possede un grand manoir dans la partie haute dela.
vzlle s

5 '; Respecté par certains habitants et influent dans la vie politique locale, il utilise sa position
. pour dissimuler ses véritables activités.

« Il est en réalité le chef du Culte de I'Oubli a Nébulis.

Morcant croit servir une puissance divine qui transformera le monde.

1‘* -

Il aide les P] en partageant ses observations et en leur donnant acces aux malades le pl'fl{;.}v 82
recents it
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Désespéré et épuisé, il cherche n’importe quel reméde capable de la sauver.

Il représente I'une des nombreuses familles de Nébulis touchées par la brume.

; ELRIC

;gl_-",ils' dAveline et Tomas

e&_hab;itants de Nébulis ne jouent pas tous un réle central dans lhistoire principale, mais ils
ermettent d’enrichir lexploration de la ville, de donner des indices aux PJ et d'ajouter des
uetes secondaires.
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- 5 : il = o=
ime lui parle et que les fils du destin peuvent etre totiche

Ga:uthler traine pres des docks avec sa jambe de bois mal ajustée et son manteau troué. Il
~ gagne quelques piéces en réparant des filets ou en surveillant des cargaisons.

S
Il prétend ne rien savoir des affaires du port... mais observe tout.
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fSamte—Vaells avec une bougle qu elle refuse d’éteina RhL
: g :
* “ gy A
L ;pﬁrle souvent des « ombres qui mangent les noms ». Shee e

"ﬁylegertaines prieres peuvent protéger l'dme contre l'oubli. =

iMARCEL LE BOUCHER

Boucher du marché de Nébulis.
‘Grand homme roux au tablier couvert de taches brunes, Marcel aiguise toujours son couteau
derriére son étal.

-El"-fefuse catégoriquement de vendre de la viande apres la tombée de la nuit.

' Marcel est tres superstitieux et pense que la brume attire les mauvais esprits.

LEO L’ENFANT AUX ALLUMETTES

s prphelm d’une dizaine d’années vivant dans la ville basse.
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B -_.!Clovis pense que le temps lui-méme est perturbé par quelque chose.
{12

P rgr
b T

unir dans certaines rues la nuit. o

~ Depuis l'arrivée de la brume, toutes ses horloges s'arrétent exactement a minuit.

) le est enfermée dans une cave de l'auberge Le Phare Brisé.

v e

: _Sf"'les PJ la liberent, elle peut leur apprendre un air ancien.
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Jn caillou signifie oui.
'D eux cailloux signifient non.

. -Recompense possible :

5 '_.jﬁcaille noire

MADAME VESPER

IR

Jxa _Véuve Noire

.. nanciere d’un salon de thé trés fréquenté dans la ville haute.

gante et toujours vétue de noir, Madame Vesper recoit souvent des nobles influents.
ift'ains membres du culte se réunissent discretement dans son établissement.

lle possede une grande connaissance des poisons.

‘n rﬁ'}i-secret elle empoisonne parfois les membres du culte qui tentent de quitter Nébulis.

5 Sl elle invite les PJ a une réception, ils doivent réussir un jet de Constitution DC 16 pour
evzter d étre drogués par son the.
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4 III — BESTIAIRE DE LA BRUME |

es créatures décrites dans cette section sont liées au Nexus, a la brume ou au Culte de

P,
'Oubli.
?Certames sont des humains corrompus, d'autres viennent directement d'entre les mondes

_La p;;esence de ces créatures devient de plus en plus fréquente a mesure que le portail du. .

i



75

DEF physique : 12
'DEF magique : 12
3 Initiative : +3

- .'.rAttaque — Grlffes altérées
Jet: +5
Dégats : 1d8 +2

DEf phys:que 12
EF magique : 11
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Ces statues décoratives se trouvent souvent dans les manoirs nobles ou dans les jardins de la

: wlte haute
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ulte de I’Oubli.

especte par les habitants et discret dans ses affaires, il est en reallte le dirigeant secret du

U




78

v A ¥ iy BT
[

Dégats :
1d8 énergie

iiﬂe'doit réussir un test SAG 12

~ -1attaque pendant 1 tour.

Appel dAzar

orsgug'Morcant tombe a O PV, il ne meurt pas immédiatement.
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D

et Azar-Daem prend possession de son corps. "

"C’ ;u" 3 ‘_‘;"'
i‘-..l. . by
_) sealorsa:

EM — PHASE 1

TrALr

ABERRATION DU NEXUS

e

jI:DEF physique 13
'DEF-magique: 13

: _,E'abacite' — Terreur du Nexus

;‘a\' / . . . . . ’ . .' -
Les créatures vivantes a moins de 3 metres doivent réussir un test de Sagesse DC 12.

-Cﬁéc :

attaque pendant 1 tour.

Entité ancienne vivant dans le Nexus.

e RS

- Azar-Daem ne posseéde pas de forme stable dans le monde matériel.
ur franchir le portail, il utilise le corps d’un héte comme ancrage.

ans la campagne, il utilise le corps de Morcant.




80

'
-
'

'

¥

_-:Phase 2 — Forme Brisée
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: -S;-r'eliques des gardiens peuvent étre utilisées pour refermer le portail du Nexus et affaiblir - '
Azar-Daem. e

Ces artefacts furent forgés il y a plusieurs siecles pour les cinq protecteurs appelés a defendre
: 'la Tour des Mages contre la créature venue du Nexus.

; ';Les armes furent creees par les forgerons humains de Nebulls avec laide des artisans nains.

;_IApres leffondrement de la Tour des Mages, elles furent dispersées et conservées comme
symboles du sacrifice des gardiens.

de brume sont proches.
2 ype‘:-epee longue

onus passif ; AT
1 aux jets d'attaque e P Ry

il -p'c'icité passive — Lame Ardente
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*
a icité active — Frappe du Brasier
par combat.
[ e :
' b Ve . )2 Ve . by .
Apres une attaque réussie, l'epée libere une explosion de flammes.

.;’t?

BOUCLIER DU GARDIEN

; éucller runique porté autrefois par Kaelor.

- ;ﬂ?es _r:u_nes gravées dans le métal s’illuminent lorsque la brume approche.
pe +bouclier

onus passif
1 Défense Physique

apacité — Mur de Braise

{ %illiésc‘iz_m_ét_res S g
ﬁ 1 Défense Physique . -
’} ? ‘r' N 3
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res de brume subissent 1d4 dégdts de feu lorsquelles attaquent dans cette zone.
2T i

rme utilisée autrefois par Velaryn, éclaireuse des gardiens.

a lame semble absorber la lumiere.

Y

?F-ﬁ_'pe_:ia'rme légere

Bonus passif

ilacibleest:
= surprise
‘= désavantagée
-+ attaquée par derriere
-__u}_' ; o

$
La dague inflige +1d6 dégats.

&

apacité active — Marche de Brume

fois par combat.

efact sacré porté autrefois par Evéque Solmera.

Le sceptre canalise la lumiére sacrée utilisée dans les rituels.
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acité — Rayon Ardent

mgt

2 fois par jour.

GRIMOIRE DU FEU ET DE LA LUMIERE

:Lij)rg?dticien contenant les formules runiques utilisées pour sceller les portails du Nexus.
efact utilisé autrefois par le mage Arkhavel.

_ Bonus passif
~ +1 aux tests de magie

;-Qdﬁt;re créatures liées a Azar :
+1d6 dégats.
apacité — Rune de Protection

E ' RSy s
1 fois par combat. geei e G
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' ROBE DE ’EVEQUE DU FEU ET DE LA

: ;_}‘1:Sagesse

v g kY g -
1 . - A £
p g
5

%

is par combat.
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4 e nse contre créatures lides a Azar
aux jets contre les effets de brume

W_LAUBERGE DU PHARE BRISE

8 j_,auberge tenue par Mara est 'un des lieux les plus animés du port.
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: -'Les patients présentent tous les mémes symptémes :

'_; pertes de mémoire

es lanternes sont suspendues au-dessus de la rue pour éclairer les paves méme lorsque la
rlee devient dense.
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..-es cercles rituels
- des inscriptions runiques
des traces de sacrifices

LES TUNNELS DU CULTE

Réseau de galeries anciennes situé sous la ville.

j 2 . . . , . A
Certaines parties semblent beaucoup plus anciennes que Nébulis elle-méme.
Les murs portent des inscriptions runiques liées aux rituels du culte.

*est dans ces tunnels que les PJ] découvrent l'inscription :

";' « Quand la lumiere s'éteindra... le passage s'ouvrira. »

r-'l

Les cultistes utilisent ces galeries pour préparer ouverture du portail du Nexus.

E PHARE DE GRISECUME

e phare se dresse sur une falaise a l'extérieur de la ville.

'*&@jbdse est construite avec des pierres tres anciennes, parfaitement ajustées.

es fondations proviennent des ruines de la Tour des Mages.

' Le phare contlent

ne forge tenue par les freres nains Durnik et Brogar
es runes anciennes gravées dans la roche
la Pierre du Nexus, qui alimente la lumiére du phare

La lumiére du phare stabilise le voile entre les mondes.
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: MANOIR MORCANT

inde demeure située dans la ville haute.

* Le bdtiment possede plusieurs étages, des jardins entourés de statues et de vastes salles
écorées de tapisseries anciennes.

Le manoir sert de facade aux activités de Tomas Morcant, chef du culte.

'1'1

_Sous le batiment se trouve une grande salle rituelle utilisée pour I'invocation finale.

'C’est dans cette salle que le portail du Nexus souvre lors du dernier chapitre de la campagne.

Lorsque la créature venue d’entre les mondes tenta de franchir le portail, les cing gardlens
> ‘.gombattlrent devant la tour.

; Le combat provoqua une explosion magique qui détruisit la structure.

jourd’hui, seules les fondations et certaines runes gravées dans la roche témoignent
encore de l'existence de la tour.

= RUNES, PROPHETIES ET SECRETS ANCIENS

-~ RUNES DU CULTE DE L’OUBLI

~ Les membres du Culte de ’Oubli utilisent une écriture runique primitive dérivée d’'anciens

ymboles nains et de fragments de langage rituel. o B ¥R
es inscriptions apparaissent dans les cercles rituels, les tunnels sous la vzlle et certams ER,

grimoires utilisés par les cultistes. R

Les runes ne forment pas une langue compléete mais une série de concepts mysthues utlllses

our lnvoquer ou stabiliser un passage entre les mondes.
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s--(,'ertames runes semblent correspondre a des concepts rituels.

“‘. vy

AZAR — nom de lentité

*  VEL — voile / ouverture
.?NEXAR passage / nexus

.DRAEM — oubli / sommeil

NIT — venue / arrivée

R — appel / invocation
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mm:a sduphare de Grisécume AT S
tineside la urdesMages SN,
S grimoires anciens :
Lo

- ‘Que le passage reste scellé.
* Que la lumiere garde la porte. »

'}Une fresque ancienne représente le dernier combat contre la créature venue du Nexus.
et l

& _La scene montre une grande tour sur une falaise battue par les vents.

In mage brandissant un grimoire ancien et un encensoir.
‘Et un évéque levant un sceptre rayonnant.
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e

2‘: d la mer se couvrira de brume
q ue les lanternes trembleront dans la nuit,

orsque le portail du Nexus menaca de s'ouvrir il y a plusieurs siecles, cinq champions furent
appeles pour défendre la Tour des Mages.

: KAELOR - Gardien de la Flamme
ellque Epée du Gardien de Feu et Bouclier du Gardien
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L — Mage du Feu ' 7.
“Grimoire du Feu et de la Lumiere et Encensoir du Gardien 4

P ors de la bataille finale, la Tour des Mages s’effondra et les cinq protecteurs furent aspirés
lans le portail.

e

SECRET MAJEUR DE LA CAMPAGNE

1)
> i
g L
g

~ 'Les_ portails du Nexus ont une propriété étrange.

« . IIs fragmentent la mémoire de ceux qui les traversent.

o LS. i .
~ Les PJ sont en réalité les cinq gardiens revenus.

- «Les reliques réagissent a eux parce qu'elles reconnaissent leurs porteurs originels.

\ZAR-DAEM

@l_r_—_Daem est une entité ancienne du Nexus.
lle ne posséde pas de forme stable dans le monde matériel.
_ Pour franchir le portail, elle doit utiliser un hote.

A Dan_s;la' minpagne, cet hote est Tomas Morcant.
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