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Version 1.0

LA LUSTRIE SEPTENTRIONALE

Créé par Richard Halliwell, la Lustrie Septentrilen@st un continent fantastique dont la géograghid'histoire
ressemble plus ou moins a celle de 'Amérique dii Sependant, dans I'étrange et étonnante imagindé son étrange
et étonnant auteur, les amérindiens et les cormgiast usurpateurs sont remplacés par les étratages amphibiens et
les occidentaux aventureux, dont des norses, tissdds mers et des nains. [...]

LES AMAZONES préserver de nombreux artefacts qui furent ainsiés de
Les jungles tropicales denses avoisinant le fleQaeiz |'oubli.
sont trés peu habitées. De temps en temps, queldu@st sur ce savoir que s'est bati le pouvoiraetdrité de
bandes de chasseurs nomades pygmées décidenia dgororité dans la société amazone. La pruderxe, |
descendre le fleuve. D'autres fois, des marcharsifyotion des fanatiques et, plus que tout, lesetece la
imprudents des colonies nordiques de la cote btanadte Sororité assurent a cette organisation une maia gus la
riviere scélérate afin de vendre dans les plusshuéfais Société amazone dans les domaines religieux, quuisi
leurs butins. Cependant, la population la plus irgpde ainsi que scientifiques.
de ce bassin est une peuplade d'indigéne sauviege :
amazones. LA RELIGION DES AMAZONES
Les amazones vivent dans des centaines de villabes amazones adorent
dispersés partout dans la jungle et dans leur atapileurs propres dieux. Ell
nommée Genaina. Cette cité qui comprend de nombréa¥ssent tous les adorate
batiments en pierre de taille considérable est ajonité de Quetzalcoa
construites avec de I'herbe et de la boue, de laenfécon particulierement les slani
que les batiments des plus petits villages. Lelnggs En plus des nombre
amazones peuvent étre facilement identifiés adle. petits villages et templ
Les constructions sont presque toujours érigéesdsurrelais —parsemant tot
solides pilotis de bois, afin d'élever les zonéslitations I'"Amazonie, il existe det
par rapport au sol. De cette facon les amazonds ks principaux centres de cul
excés des inondations périodiques. le temple de Karra
Genaina et le Gra
LA SORORITE sanctuaire de Ri¢
La Sororité fut créée pendant la Haute Epoque deSiglévant sur les rives
Lustrie, I'age d'or de la science et de la techyield cette lac Lokka. Les mysteres
époque, I'Amazonie était une terre sauvage etntielé.es 'emple de Karra, et |
Anciens, technocratiques et sages, acceptaierdtaetle immenses  richesses
fait et respectaient le territoire des amazones. palais royal de Genair
Tandis que les autres humains étaient asservigteiemt Seront développes dans
pas mieux traités que du bétail ou des rats dedatice, autre article. [On regreus
les amazones maintenaient leur indépendance. que cela n'est jamais été fait ]
Les Anciens et les amazones étaient capables de eiv Rigg est la figure dominante du panthéon amazooa. S
coopération, de facon a peu prés pacifique. iRfluence touche a la guerre, au sang, a la koka,naort
échangeaient et coopéraient. Les amazones étagdrgénéralement a la violence.
particulierement douées comme acolytes et servalgesLes Koka-Kalims
mages du Haut Age. Les Koka-Kalims -ou simplement Kalims- sont desizesd
Ces amazones émigrées, disciples des slanns, fie®nteligieuses fanatiquement dévouées a l'adorationlade
ancétres de la Sororité d'aujourd'hui. Elles aemujrgrace déesse Rigg. Elles consomment énormément de koka, u
a leur travail et a leurs études, une connaissemuléte puissant narcotique doté une valeur religieuseesEén
des sciences du Haut Age. sont toutes dépendantes. Constamment sous |'efféa d
Par la suite, les Anciens faillirent, leur civilism fut drogue, elles mangent, dorment et parlent peuéeside
détruite et leurs connaissances perdues par leaprepr fonctions sensorielles normales, elles peuvent pp
descendance. Les slanns d'aujourd’hui regardernéstodes souffrances inhumaines et ont naturellemest ded
traces des temps anciens avec peur et suspicioles Side répugnance face au sang, au massacre et lactiestr
anciennes sciences sont oubliés d'eux, ce n'es pas de Leur état d'esprit fait d'elles des combattanteveuses,
la Sororité amazone. Méme si elles ne peuventguager imprévisibles, irrationnelles et déchainées. Elmg des
les merveilles du Haut Age, elles réussissent lssertiet guerriéres fanatiques idéales.

1




La Sororit¢é qui a le monopole sur les fondatiommngereuse aussi les amazones ont toujours leues &
théologiques, maintient une petite armée de KokaiKa portée de main, méme dans le temple de la déegge Ri
comme servantes, gardes et combattantes. Les Kdles championnes et les héroines ont 5% de chance de
Kalims au service la Sororité sont nommées Dévotpssséder une arme la Haute Epoque (cf. ci-dessous).
Beaucoup sont armées par la Sororité avec des at@sesArmure : Aucune ou bouclier. Les championnes et les
Anciens. héroines peuvent aussi porter des armures légeéres.

Le sanctuaire de Rigg

Le Grand Sanctuaire se tient sur le rivage du lakka, | es Koka-Kalims

dans les profondeurs des foréts de I'Amazoniestildé Les Koka-Kalims sont les disciples de la déessg.Rigs

qu'il fut construit pour commémorer |'union mystgentre Dévotes sont les Koka-Kalims faisant partie dedeoBté.

Rigg, la déesse amazone de la Guerre et Amex.ele dbour chaque Koka-Kalim ou Dévote rencontrée, il5%a
elfe de la richesse et de la joie [Ce dieu n'as$ Amais de chance quil s'agisse d'une championne.

cité ; ce peut-étre vu comme une légende amazaiig]. N MCCCTFE EPV I A CdintClEM

Sur ses fondations, elle mit au monde Kalith, laen@e koa-kaim4® 4 3 3 3 1 5 1 7 7 6 7
toutes les amazones. Le mythe de la création edbgme pgayote 4" 4 3 3 3 15 1 7 7 6 7
central dans la religion amazone. Championne4” 5 4 4 3 1 6 1 7 7 6 7

Les adorateurs de Rigg de toutes les tribus d'ameszont Toutes les Koka-kalims sont sujettes #rémésie

des pélerinages réguliers jusqu'au sanctuaire. e .
P g g Jusg Armes : L'équipement normal des Koka-kalims est

L'administration P'F’ liew est aux mains d? I‘?‘ S.mor'composé d'une ou deux armes a une main et de oautea
amazone. Ce béatiment abrite le centre dloces,auriadede lancer

Sororité avec ses bureaux, une bibliothéque esate de . . .
Les Dévotes et les championnes portent parfoislammse

réunion.
. . . et/ou un arc.
Comme toutes les lieux saints amazones, le Sanetahi 0 . , 0
'y a 10% de chance qu'une Dévote (20% pour une

ses quartiers sont interdit au non-amazones, asnbime mpionne Dévote) puisse avoir une arme de laeHaut
permission spéciale de la Haute Prétresse. Mée ) L?e (cf. ci dessousF))
aujourd'hui, ce privilege ne peut étre accordé qiea Poq ' o ,

Armure : Aucune ou bouclier pour les Koka-Kalim.

femmes et elles seront alors, continuellement, Sonsne - o
garde. Les Dévotes peuvent porter une armure légere.

Mere Samantha

Samantha est née quelque part en Amazonie oriedtaie
une tribu nomade. Elle devint par la suite une nrendes
Kalims et plus tard rejoignit I'ordre des Dévotes.

Son ascension rapide dans les rangs de la Sofatité
prodigieuse. Elle est maintenant la Grande Pré&tresgst

a la téte du Sanctuaire sacré de Rigg.

Samantha reste néanmoins étonnamment jeune. Em rais
de ses origines, elle est agile comme le resteadeitsi
nomade natale et est une habile combattante, srdfgtre
LES PROFILS bien slre une puissante magicienne.

Les amazones MCCCT F EPV I A CdintClFM
Chaque guerriere amazone a ses propres talents, Isamantha 4" 6 4 3 3 2 6 2 9 9 9 9
caractéristiques varient donc dun individu a taut Armes : Samantha est armée des armes traditionnelles des
Cependant, les valeurs suivantes représentent openme Hautes Prétresses de Rigg. Elle posséde un codteau

pour chaque type ou classe d'amazones. longue lame (une arme & une main) et quatre couau
Les amazones ci-dessous représentent les indivithuser.
normaux de leur race. Armure : -
Pour chaque amazone rencontrée, il y a 5% de chaNeeau 4 ; 23 Points de Magie
qu'elle n'est pas le profil normal. Lancez alor$1D Sorts :
1-3 : Championne Mineure (cf WFRP1 p153Pon de langue§1PM), Verrou
4-5 : Héroine mineure magique(1PM)

NV1: Boule de Feu(Bat.1PM), Guérison des blessures

6: Heroine majeure légéres(Bat, 1PM),Evocation d'un gardie(Dem. 3PM),

MCCCT F EPV I A CdiInt ClFM N . ;
Amazone 4" 3 3 3 3 1 3 1 7 7 7 7 %\a) Frénésie magiquéBat), Aura de protectionBat,
Eh:;::z?:ej" g g j i ; g ; ; ; ; ; NV3: Peur magique(Bat, 5PM)Malédiction d'attraction

- de projectileqBat, 1PM)
H.majeure 4" 6 6 4 4 3 6 3 9 9

? 9 NV4: Guérison des blessures gravéBat, 1PM), Aura
Armes : Toutes les amazones portent une arme a une M@iRvuinérabilité (Bat, 8PM)

(épée, hache ou masse). De plus, elles peuvenédmss
également une lance et/ou un arc. La Lustrie estteime
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Avatar de la déesse Rigg

L'avatar de Rigg mesure 3 meétres de haut, avegeaipset
cheveux rouges.

L'avatar obéira a une unique demande de l'invocdidie
ne peut pas quitter le hall et retournera chezagités 2D4
tours.

MCCCT F E PV I A CdInt Cl FM
8" 8 6 4 4 4 10 3 10 10 10 10
Rigg porte un couteau et quatre couteaux

Rigg
Armes :

Les Couronnes d'Or

A plusieurs reprises, vous trouverez dans ce donume
I'abréviation CO™

Les CO sont des Couronnes d'Or impériales. Elles
servent ici a évaluer le butin des pillards.

Si vous jouez aMordheim les CO sont utilisées pour
déterminer la valeur des bandes. Divisez le butin p
quatre.

lancer. Toutes ses armes sont magiques, les cautEau A WFRP vous pouvez garder cette valeur.

lancer ont une portée de 18" (courte seulement)net
Force de 4.

Armure : -
L'avatar est invulnérable aux armes non magiquesstl
sujet a'instabilité en dehors du hall du temple de Rigg.

Les armes de la Haute Epoque

Ces armes datent de I'époque des Anciens SlanatesTo

celles mentionnées dans le scénario ont été sagnent
maintenues et préservées par la Sororité. Les atlmds
Haute Epoque ne sont pas si rares en Lustrie. &S fes
reconnaitront instantanément et ne mettront quéuhtsur
pour trouver comment les utiliser ou les recharger.

D100  Artefact Valeur en CO
01-20 Pistolet a aiguilles 100
21-50 Pistolet bolter 150
51-70 Bolter 200
71-00  Epée énergétique 120

Un MJ audacieux peut modifier cette table pour t@ou

dautres armes magiques Afhulette Ilunairé de

Bolter

Les Bolters tirent un petit projectile explosifs kont tres
bruyants et provoquent beaucoup de dégats a lele. ci
Les bolters de la Haute Epoque se chargent au paup
coup, comme les arbalétes. Un utilisateur ne past p
bouger et tirer pendant le méme tour.

Portée PourtoucherF Dom Sv Spécial
Courte Longue Courte Longue 9 P
0-12' 12'-24" - - 4 1 * Mvt ou tir

* Aucune sauvegarde d'armure n'est autorisée.

Les joueurs deMordheim reconnaitront la un Baton
solaire'.

Pistolet bolter

Il s'agit ni plus ni moins que de la version rédwiti bolter.
Les bolters de la Haute Epoque sont des armesslénte
recharger, comme les arbalétes et un utilisateyene pas

bouger et tirer pendant le méme tour.
Portée Pour toucher

Courte Longue Courte Longuc'a: Dom Svg Spécial
0-8" 8'-16" - - 4 1 * \Utlisable en CC,
Mvt ou tir

* Aucune sauvegarde d'armure n'est autorisée.

Les joueurs délordheimreconnaitront la unGantelet du
soleil".

Epée énergétique

Mordheim, par exemple) ou des armes et de I'équépem-a lame de I'épée énergétique -parfois un simtaenént-

issus daNarhammer 40,000

Pistolet a aiguilles

C'est un pistolet a air comprimé qui tire des dligsli
chimiques ou d'acier. La sororité utilise des digsi
creuses empoisonnées. Si 1'arme atteint sa cifdefuez
directement le jet de sauvegarde car aucun jet lplesser
n'est nécessaire. Le poison prend immédiatemesttsfte
jet de sauvegarde est raté.

Le poison utilisé tue les slanns sans considérgtiour
leurs PV. Les humains sont immédiatement paralysés
5D6 tours. Les autres races ne sont pas affectées.
Aprés chaque tir, I'arme doit étre repressuriséepiktolet
ne peut donc tirer qu'un tour sur deux. Les pittoke
aiguilles sont silencieux et précis, c'est une ardéale
pour un assassin.

Portée PourtoucherF Dom Svg Spécial
Courte Longue Courte Longue
0-8' 8"-16" - - - - +1  Utilisable en CC
Recharge

est nimbée d'un champ de force bleuté qui traversgece
gu'il touche. Quand I'épée s'abat, toute la longueusa
lame est parcourue de décharges énergétiques
enveloppent et déchirent sa cible.

Au corps a corps, le porteur d'une épée énergéiidlige
des touches de Force 5 contre lesquelles aucune
sauvegarde d'armure n'est possible.

Selon les régles ddordheim il est possible de parer avec
cette arme. Les joueurs de ce jeu reconnaitroninié
"Griffe des Anciens.
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LES SCENARIO

Ce qui suit devrait suffire a toute aventure dedeudle ou de wargam
impliquant le sanctuaire. Les MJ expérimentés mourfaire leurs propre: Avec un minimum de travail, vous
histoires et scénarios. Notez bien que quel queceajue vous choisisse pourriez remplacer les amazones de ce
cela vous demandera pas mal de préparation. scénario par des hommes-lézards. Les
Vous avez ci-dessous deux propositions : amazones seraient alors des skinks, les
Devotes et les Kalms des hommes-
— unraid (& jouer plutdt avec une version\arhammer Fantasy |ézards et Mére Samatha, un slann. Les

Battle) norses pourraient devenir des elfes ou des
— un cambriolage nocturne(a jouer plutét aveMordheimou humains.
WFRBP
RAID Les drakkars

Se joue idéalement a trois ou plus. Une personviemtde Dans ce scénario, les drakkars sont manoceuvrésainka
Maitre du Jeu Il met en place le décor, génere lesn considére que tous les membres & bord qui tirerd
amazones et gere leur placement initial. Un jojeue les ni combattent rament ou aident a diriger le bateau

amazones et l'autre prend le commandement dessnorseg-4 rameurs Dérive de 1D4" dans une direction
Plusieurs joueurs peuvent se partager le commandeme aléatoire.

des amazones etfou des norses. 5-9 rameurs 3" dans la direction souhaitée.
Suivant les indications d'un explorateur, un groupe 1o+ rameurs 6" dans la direction souhaitée

d'intrépides pillards norses remontent le fleuveoba

Cadiz jusqu'au lac Lokka avec leurs drakkarsatdig/ent .

sur la tJabI?a ar le bord sud-ouest comme indiquélasu Le bateau compte comme Lwouvert legerpour les
P d rameurs et les tireurs et commeaauvert lourdpour ceux

carte. La rapidite d_e leurs em_ba_rcatlp ns gt Iestelsauqui gardent leur téte baissée. Les races aquat{goesme
falaises du promontoire les ont dissimulés jusque |

les slanns) peuvent essayer de monter sur I'entlmaramn

lls ont trois bateaux, chaque bateau comprenant din,qant I'équipage. Ils souffrent d'une pénalt& pour
equipage de 25 guerriers dont un champion et uoshegcher Siils repoussent leurs adversaires, ils sontrd. bo
mineur. Chaque bateau a aussi un pilote non-coamtatt | .5 amazones sont de bonnes nageuses (elles aeatdpl
celles que vous possédez. Les troupes armeesniént® |orsqu'elles nagent.

facon sur chaque bateau combattront en régimeh&I& /55 avez dautres régles sur les bateaux Mardheim
drakkar peut comprendre un porte-banniere et uricieas dansL'Empire en Flammegp34).

Les norses n'ont pas de sorciers, pas d'objetsrroasa
magiques.

Ces régles s'appliqguent a la navigation sur leLlzika.

CAMBRIOLAGE
eUn cambriolage se passera de nuit, aucun non-amagon
ﬁourrait s'approcher discretement du sanctuaireleim
jour.
. . . . . Un Maitre du Jeu contrble les mouvements et lesrat
Les pillards peuvent decider dattaquer a plusieyss amazones tandis que chaque joueur controlbam
moments (cela a un impact non negligeable sur iBoN@ i hour ce gros coup, ce sont alliés. Leur butlespiller
d'amazones presentes, cf la description du temple) le sanctuaire autant que possible. A priori, lelews ne
— Aflaube ou durant la nuit. Dans ce cas, seuls datherchent aucun objet en particulier mais quelqu'un
bateaux sont utilisés (I'un d'eux s'est échoué ggurrait payer le joueur une fortune pour un exaingldu
perdu). "Témoignage de Mruggdok K'Thirigpar exemple.
— Le matin, l'apres midi ou le soir. Les joueurs ne connaissent pas le plan du sanetubsr
— Au crépuscule. Dans ce cas, la nuit tombera 2D®nt peut-étre méme pas vu I'endroit en plein j&iMJ
tours aprés le début du jeu (la visibilité tombe Rourrait donner aux joueurs une carte ou un plamfgar
3D6" tirez une fois pour toute). un employeur ou un autre voleur).
Le groupe entrera par l'une des deux entrées, sléptive
M ou le sentier ou ils peuvent approcher a laide
d'embarcations plus ou moins Iégéres.
Déterminez la direction par laquelle les joueunsvant
par un jet de dé. Les joueurs doivent repartirlpanéme
chemin ou voler des canots pour repartir par ligmyv

Obijectif des joueurs :S'emparer du sanctuaire et le pill
complétement, avec moins de 50% de pertes.

M CCCT
Guerrier 4" 3
Champion 4" 4
H. mineur 4" 5

E PV | A CdInt Cl
3
3
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L'échelle de temps
A Warhammeret aMordheim on considére qu'un tour
de jeu complet correspond a une minute de temps rée



La nuit Une fois que le voleur en a fini avec la serrutgpeut
La visibilité nocturne en Lustrie dépend des luaeede la ajouter +2 a tout jet de dé sur cette méme serrure.
météo. Considérez que la visibilité des figuringtsréduite |'Endurance et les Points de Vieindiqués expliquent

a 3D6" (tirez une fois pour toute). comment défoncer les portes : une fois & OPV, Hepest
par terre...

Les serrures Type D6 (WFB, Difficulté E PV
Dans la description du temple, vous trouverez detep Mordheim) (WFRP1)
ou des trappes décrites comme ouvertes ou fermé¥yte légere, 456 0 3 1
Considérez cela comme la situation & un temps dpouné Serrure simple n
un cambriolage nocturne. Au cours d'une partie, lggrte lourde, 56 10% 4 2
amazones ne sont jamais génées par les portesefehéserrure complexe ’
ne les ferment jamais derriére elles. Porte trés lourde, 6 20% 5 3
Afin de crocheter une serrure, un personnage doit & Serrure tres complexe
compétenc€rochetageLe MJ peut permettre & un certaif0ffre, serrure 6->56 40% 6 3

nombre de figurines/héros/personnages d'avoir cégeurisee*

compétence pour ce scénario. Les figurines dotéestie * Pour les serrures sécurisée. Dans ce scénas@git du
compétence utilisent des outils spéciaux, tels dae coffre du bureau de Mere Samantha et de ceux de la
passe-partout ou couteaux plats. S'ils n'en ontpoas chambre forte.

guelque raison que ce soit, ils peuvent créer util ol.es enchantements, du geMarrou magiqueaugmentent
improvisé a l'aide d'un clou tordu, d'une épingleabjet la difficulté d'1 point (4,5,6 devient 5,6) ou d@%4. L'E et
similaire. Enlevez 1 du jet de dé pour des outi lesPV ne sont pas augmentés.

improvisés.

Les figurines dotées de la compétef@rechetagepeuvent Gérer les bruits

tenter d'ouvrir ou de fermer toute serrure sansertila La nuit, les bruits seront un un moyen important de
clé. On appelle cela "crocheter" la serrure, quer#ative détecter les troupes ennemis. La table ci-dessstaslés

soit de l'ouvrir ou la fermer. pourcentages de chance que divers bruits soieaheus.

Chaqgue essai prend un tour entier. Le joueur lamcB6 Le Maitre du Jeu devra lancer le dé une fois gaurifne

chaque fois et reportez-vous sur la table ci-dessou ou groupe de figurines.

Un voleur peut faire jusqu'a trois tentatives soe méme Selon votre maniere de jouer, vous pouvez aussidérer

serrure. Toute tentative supplémentaire sera @util gue c'est indicatif ou choisir un systéeme d'alasimlifié.

Activités Oreille ala Dans une piece Dans une pieceDans la méme % de base en En moins pour chaque
porte adjacente ou en au-dessus piece plein air  intervalle de 4" ou chaque

dessous mur ou plancher

Déplacement a demi-vitesse, 0% 5% 2% 40% 30% 20%

murmures, tourner une clé,

crochetage

Déplacement normal, 100% 15% 10% 100% 100% 20%

conversation

Ouverture d'une porte 100% 20% 10% 100% 100% 20%

Course, charge, combat, 100% 100% 30% 120% 120% 20%

incantations, enfoncer une

porte, chevaux, fouille rapide,

bris de verre

Cris 100% 100% 60% 120% 120% 20%
Tir de Bolter 160% 120% 100% 140% 200% 10%

Pour réveiller les dormeurs, divisez par 4 ce pentage.

L'alcoolisme

WFBL propose des regles complexes pour gérer diote des troupesThe First Citadel Compendiym Cela
disparait dans les versions ultérieures. Al'éppqueconsidere que les géants, les berserks ndiS&s des nains et
10% des halfelings somalcooliques

Comme l'alcoolisme peut produire des situationfeuéntéressantes, je vous propose ici une régle gérer cet état:
Chaque fois qu'un alcoolique est a moins de 4" dissbns alcoolisées, il doit réussir un test de FGH a
Mordheim) ou devenir incontrélables et se mettigoae pour 1D6 tours. Pendant qu'il boit, il estomscient de ce
qui se passe autour de lui.

Au bout de cette durée, la figurine peut retentetast de FM (ou Cd). S'il est réussi, ses caritiques M, CC, CT
et | sont réduites d'un point et son Cd augment@ qioint pour le reste de la bataille. La figuripeut agir
normalement. Si le test est raté, les pénalitggpiguent tout de méme et la figurine recommenbeie pour 1D6
tours. A lissue, la figurine subit a nouveau Iénglités et la figurine peuvent a nouveau tentetash de FM. S'il
est réussi, il peut combattre. S'il est encore,rdtgendort pour 1D4 heures.
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PLAN DE SITUATION

Dans le cas d'un raid, il n'y a pas nécessairelguable représente toute cette carte. Seule zenkaction est
intéressante: le lieu de débarquement des assgjllariemple, les passerelles, les huttes, etc.
Dans le cas d'un cambriolage, vous pouvez recdatoarte sur le temple et inventer les alentourtechple.

Légende :

O : Huttes amazones (I'une d'elle est un standélettde koka).
*: Feux

205

=<

<=
S N

I

—

Vous trouverez également, sue Verrah Rubicondes
patrons pour construire le temple et des plansalle
pour le faire visiter. Ces derniers, volontairempeti
chargés en informations sont a compléter a la @eéc
les éléments des pages suivantes.

Les patrons du temple :
http://verrahrubicon.free.filbcuments/temple_maquet
.Zip

Les plans de sol :
http://verrahrubicon.free.flbcuments/temple plansde

ol.zip




DESCRIPTION DU TEMPLE

LES AMAZONES

NIVEAU 1

La table ci-dessous donne un bref resumé des@usities Remarquez que cet étage est en fait un métre epukedu

amazones. Vous trouverez plus loin un tableautjpéé-
En journée La nuit

Extérieur du temple

Chaque hutte D4 amazones

Stand de thé et de koka D4 amazones +

D4 amazones

D4 Koka Kalim
Feux (4) D4 amazones
Jetée D4 Dévotes
Niveau 1

2D4 Dévotes
D4 Dévotes

B Dortoir des Dévotes
D Salle des gardes
G Chapelle Kalim
Niveau 2
B Hall du sanctuaire Aube :3D6 20% de chance de
amazones et 2D6 funérailles*
Koka-Kalims en
pélerinage
Du matin a
crépuscule6D6
amazones et 4D6
Koka-Kalim en
pélerinage
E Bureau de Samantha 75% de chance de
Mére Samantha

2D4 Dévotes
2D4 Dévotes

Niveau 3

A Grande salle 25% de chance d'ihBévotes au pied de

conférence** I'escalier ouest
B Chambre de Mére Samantha
Samantha
C Chambre forte 1 Dévote 1 Dévote
Niveau 4
B Hall 2 Dévotes a l'entrée

C Salle de lecture Matin au crépuscule,

2D6 amazones

étudiantes.
Niveau 5
B Mirador D4 Dévotes D4 Dévotes
Niveau 6
B Toit du mirador D4 Dévotes D4 Dévotes

* Funérailles dans le hall (niveau 2)
La nuit seulement.

2D6 amazones sont rassemblées devant le Grand Au
avec le corps de leur proche devant eux. Ellegrdat le

Chant de Mort de leur tribu. Ce bruit étrange eissie
sera facilement entendu a travers le temple.
Elles attaqueront tout étranger visible.

** Conférence dans la grande salle (niveau 3)

Des amazones soeh conférence ou assistent a une
réunion. Dans ce cas, il y aura dans la piéce :

Mere Samantha

1D4 Championnes Dévotes (" soeurs révérendes ")
1D4 Championnes amazones

2D4 Dévotes

1D4 Amazones (" Filles de I'Eglise ", servant de
secrétaires)

sol.
A. Bureau de I'administration de la Sororité.
Le fouiller prendra 4 tours pour toute la sallespli® tours

pour les registres dans le cabinet le long du rowt.fl n'y
a rien d'intéressant dans cette salle.

B. Dortoir des Dévotes

La nuit, 2D4 Dévotes s'y reposent. Ce sont des
insomniaques notoires et il y a 10% de chance pour
chacune d'étre encore éveillée.

C. Bureau de Méere Samantha

- Secrétaires :Contiennent des registres concernant les
salaires, la logistique et la généalogie. Six toemsiers
sont nécessaires pour les fouiller. Il y a rientdliessant.

- Bureau :Sur le bureau se trouve un communicateur, relié
a celui dans la chambre de Samantha. Les deux
communicateurs sont allumés, tout bruit dans I'dee
piéces pourra étre entendu dans l'autre. Le conuatsuir

ne transmet pas les bruits aussi bien que l'oraillaussi
fidelement. La probabilité d'étre entendu est ré&ddie
moitié.

- Icbne :Une icone religieuse, représentant Rigg et Amex,
est accrochée sur le mur ouest. L'icdne ne vautlQueO

en dehors d'Amazonia. Cependant, pour une amaete,
pourrait valoir I'équivalent de centaines de CO,isma
essayez de lui expliquer ol vous l'avez obtenu...

L'icbne dissimule un coffre mural protégé par ueelge
sécuriséeA lintérieur se trouve D100 Couronnes d'Or et
1D4 armes de la Haute Epoque.

D. Salle des gardes

Les Dévotes de cette piéce ont leurs armes a la. iales
jouent a "Checks", un jeu populaire chez les amazon

E. Réserve

La piéce est remplie de sacs. Dans un coin sedreiw
tonneaux. Tous sont remplis de vin. Reportez-vaws a
re[ |es sur Alcoolisme(p5).

F. Armurerie

La piéce est pleine de rateliers et d'étagéresgéhar
d'armes.

'y a 5D6 arcs, 10D6 carquois de deux douzaines de
fleches chacun, 6D6 couteaux de lancer, 5D6 dadins,
épées, 6D6 boucliers, 3D6 pistolets a aiguilles,6 3D
pistolets Bolter, 2D6 Bolters, 6D6 chargeurs deofess a
aiguilles (D100 aiguilles chacun), 6D6 chargeurs de
pistolets Bolter (D5 bolts chacun) et 4D6 chargedes
Bolters (D12 bolts chacun).

G. Chapelle des Koka Kalims
L'autel est toujours illuminé par des bougies. Ginoyve
D4 artefacts religieux de Rigg et 2D6 bougeoireen



NIVEAU 2

Portes du niveau 1 A. Dressing des prétresses

Code Type Etat Sur le mur sud se trouve un voile et une chain@uietion

1 Porte légére Verrouillée  Pas de clé de prétresse (cf. Artefacts religieux de la dé&dgg plus

2 Porte trés lourde Verrouillée  Pas de clé loin).

3 Porte légere Verrouillée  Pas de clé

4 Porte lourde Ouverte Verrous a l'intérieur B. Hall du sanctuaire

5 Portelourde  Ouverte Verrous a lintérieur  C'est le caeur du culte de la déesse Rigg. Le daimsaints

6 Porte Iégére Ouverte Verrous a l'intérieur au centre de la p|us grande ég“se d'Amazonia.

7 Portelégére  Ouverte  Verrous alintérieur pans la journée, il y aura 10D6 amazones en pdans le

8  Portelegére  Verrouillée Pasdecle  pg| Ces peélerins auront probablement fait un leogage

9 Porte Ié:\gé\re Ouverte \Verrous E:l I‘|_nté’r|_eur plein de périples.

10 Porte legere  Ouverte. Verrous a lintérieur gp a5 de raid, les pélerins combattront. Le Maitrdleu

E gggg :§8r60r|2 \\//ee:::))lzjilllllées PP:SSgeegllg devra former des régiments ad-hoc homogéne en terme
PR o d'armement avec, éventuellement, un personnageocama

13 Porte légére Ouverte Verrou a l'intérieur

14  Porte légere Verrouillée Pas de clé comme chef. . . . .

15 Porte légere Ouverte Verrou a l'intérieur La nw:[, le hall sera désert a moins que quelqulmrjson

16  Porte lourde Verrouillée  Pas de clé mort récemment. Chaque nuit, il y a 20% de chamékeyg

a|

LEGENDE DES PLAMNS IFE SOLS

ait des funérailles (cf p7)

La sainteté du lieu permet a Mére Samantha, ouatoiné
sorcier disciple de Rigg, d'invoquer un avataralddesse.
Il lui suffit de lancer un sort biivocation Au lieu de

T ¥ 4 8 i’ démons, l'avatar de la déesse se manifesteraasiel
LT L'avatar obéira a une unique demande de l'invocadidie

== . N
Tirche allueni | 1 Trappe ne peut pas quitter le hall et retournera chezagltés 2D4

Lawrchie

Fenidne

Fendtne av ec i eaiy

Lo [hiches indiguenl les sscalios

Tapisserie  qui nwonlen. Lis po mdro indigueeat

I b i gl ol pastidas e,

tours.

C. Grand Autel

L'autel est enveloppé d'un drap de velours rougg.gan
y trouve : une statuette de Rigg, deux boites deakah 12
bougeoirs en or.

[ D. Antichambre de la grande salle
t 'y a deux choses dimportance dans cette salle.
Premiérement, il y a six bougeoirs en or. Deuxieemmil
B Echelle y a un bar privé fermé avec ueerrure simpleReportez-

NIVEAU 1

||||I|| A5ty

vous aux regles suAllcoolisme(p5).

NIVEAU 2

il




E. Bureau de Mere Samantha
Dans cette piéce se trouve une table, des chaisaesee
étagere avec dix livres :

Code Titre/Description

1 Proces-verbaux (amazonien)
Proces-verbaux (amazonien)
Proces-verbaux (amazonien)
Manuel de la Haute Epoque (amazonien)
Réflexions de Murdle (amazonien) sans valeur
Témoignage de Mroggdok K'Things
Ce livre est une traduction amazone d'une ceuvra thalite
Epoque. Le livre consiste en un nombre de traitésles
problémes magiques de I'époque de Mruggdok. L& live
peut étre compris que par un magicien. Une leatorepléte
prendra 2 semaines. Au bout de cette périodectelen'aura
appris que trés peu de choses spécifiques. Maigura
cependant une meilleure compréhension des théates
principes sous-tendant la magie. Son niveau de ris®it
augmente de 1.
Généalogies (amazonien)
Encyclopédie magique (occidental).
Livre de comptes (amazonien)
0 Livre de comptes (amazonien)

OO wWN

© 0~

[EnY

La piéce contient également un bureau. Il conttesis
petites étageres remplies de parchemins,

NIVEAU 3

-

carn€n,y trouve toujours un garde.

il

correspondances, lettres et autres. Six tours sont

nécessaires pour le fouiller mais il n'y a riemtd¥essant. portes du niveau 3

II'y & un unique tiroir fermé avec urserrure simple gi  code Type Etat

contient une arme de la Haute Epoque. 1 Porte lourde Verrouillée Pas de clé (sort de verrou)

2 Porte lourde Verrouillée Pas de clé
Portes du niveau 2
Code Type Etat NIVEAU 4
5 Entrée Pas de porte L'escalier mene en dehors gdu Bibliothéque de la Sororité : La piéce est vide a
principale batiment. I'exception d'une bibliothéque. Elle contient détixgéres,
6 Porte lourde Verrouillée Clé dans la porte (él Ity chacune avec douze volumes. Ces livres sont :
7 Porte |égére Verrouillée Pas de clé
8 Porte lourde Verrouillée Pas de clé Code Titre/Description
9 Porte légére Ouverte Pas de clé 1 Manuel technique de la Haute Epoque (ancien slann)
10 Porte Iégére Ouverte Verrou a l'intérieur 2 Manuel technique de la Haute Epoque (ancien sjann?
11 Porte légére Ouverte  Verrou a l'intérieur 3 Manuel traduit de la Haute Epoque (amazonien)
4 Dictionnaire amazonien-ancien slann
5 Dictionnaire Amazonien-Occidental
6 Généalogies (amazonien
NIVEAU 3 7 Généalogies Eamazonien%
A. Grande salle 8 Cartes, liste et descriptions des 30 sites origidelTransmat

Au milieu de la piéce, entre les rangées de pierrouve

une lourde table en acajou. Il n'y a rien d'intgr@ir un 9
voleur ou un pillard. 10
La nuit, la piéce sera completement déserte aelfsian E
de deux gardes au pied de I'escalier ouest. Lagauily ;5
a 25% de chance qu'il y ait une conférence ou éneion 14
(cf p7).

15
16
B. Chambre de Mére Samantha 17
La nuit, Mére Samantha dormira ici et la porte sera%8
protégée par un sort deerrou magiquela piece contient g
un lit, une table, des chaises et un coffre. Ldreofst 2q
fermé par un cadenas (serrure trés complexe).ntiest 21
D100 CO et 2D4 objets magiques (a déterminer pllidle gg
C. Chambre forte
La piéce contient trois coffres avec des serruéesrisées.
lls contiennent respectivement : 6D100 CO, 6D100e€0 24
2D4 artefacts religieux (cf plus loin).

(ancien slann)

La Saga de Thrinko. Poésie (amazonien)

Généalogies (amazonien)

Manuel technique de la Haute Epoque (ancien slann
Encyclopédie magique (occidental)

Diatribes de Drivot Vol 1 — Philosophie (occitih
Diatribes de Drivot Vol 2 — Philosophie (occitih

Poémes courts (amazonien?)

Poémes courts (amazonien)

Manuel traduit de la Haute Epoque (amazonien)

Voyage de Rothnikson, Son compte rendu de segesyen
Lustrie, révélant un site de la Haute Epoque ().
Manuel traduit de la Haute Epoque (amazonien)

Manuel traduit de la Haute Epoque (amazonien)
Encyclopédie Magique Occidentale (amazonien)
Histoires tribales (amazonien)

Paradoxe de Trekalls (amazonien). Ce livre contianlong
traité sur un paradoxe fondamental des lois basigiee la
magie. Tout sorcier lisant ce livre sera choqué perd D4
PM.

Plus d'une Maniere de Fourrer un Porc — Cuisineidental).



Ces livres peuvent étre vendus dans tous les esdraif'on peut portes du niveau 4
trouver de riches collectionneurs de livres, soscoel marchands. Code Type Etat
Les manuels techniques de la Haute Epoque ou teanlsictions

couvrent chacun D6 types d'artefacts. lls doivetie &énérés 1 Porte Iqutde Verrouillée Pa§ de cle
aléatoirement de la table des artefacts de la Haptejue. Aprés 2 Porte legére Ouvgrte Cle dans Ialserrure
avoir lu le manuel approprié, un individu pourraifement utiliser 3 Trappe Fermée par en Le sort fait qu'elle
ces appareils. S'il en trouve un ne marchant pague le sien tombe dessous. compte comme une
en panne, il pourra tenter de le réparer. Une deulative peut étre porte lourde.

faite. Un score inférieur ou égal a simelligencedoit étre fait sur 4 Trappe Fermée par en Compte comme une
2D6 pour réussir. dessous Porte légére.

Une Encyclopédie magique couvre la préparationritiel et la

technique pour certains sorts. Chaque encyclopééieille 2D6

sorts. En utilisant la table ci-dessous, détermitezNiveau de

chaque sort. Apres l'avoir fait, identifiez chagoet en utilisant une NIVEAU 5

table de génération aléatoire [selon le jeu etdesion que vous A. Pieéce abandonnée

pratiquez.] La piece n'a pas été utilisée depuis des annégsa les

3.6 12 34 5 6 toiles d'araignées et de la poussiére partout.slievide a

iveau du sort 1 2 3 4 . . . .

I'exception de quelques tas de livres d'air anti¢jgesont

B. Hall tous en amazonien. Il faut 2D6 tours pour fouilters

' piles. Il n'y a rien d'autre que des inventaireswsine des

Un couloir reliant les tours sud. X . ;
quinze dernieres années.

C. Salle de lecture
Rien d'intéressant. La journée, il y a 2D6 étudiarte la B. Mirador

Sororité (profil d'amazones). 1D4 Dévotes s'y trouvent en permanence.
La nuit, la piéce est déserte.

D. Toit de la tour
II'y a un pentagramme peint sur le sol. La trappe e
toujours protégée par un sdrrou magique

E. Toit de la tour

Ladder Lo ool

Portes du niveau 5

Code Type Etat

7  Trappe Fermée \Verrous a l'intérieur

8 Porte Ouverte  Verrous du coté de I'escalier
NIVEAU 6

A. Toit de la tour ouest

B. Toit du mirador
Il'y a D4 Dévotes stationnées en permanence.

Hakch in Fioor,

NIVEAU 4

[ ]

Portes du niveau 6

Code Type Etat
S  Trappe Fermée Verrous a l'intérieur
6 Trappe Ouverte Verrous a l'intérieur

10



ARTEFACTS RELIGIEUX DE LA DEESSE RIGG EFFECTIFS PRETIRES

Vous trouverez dans le texte leur valeur a la reven Armez vos amazones en fonction des figurines
disponibles. Les Dévotes installées dans les taunts
D100 Description préférentiellement des arcs ou d'autres armeg.de je

01-15Couteau sacrificiel : Les sacrifices humains jouent un petit(AHE = Arme de la Haute époque)
role mais symboliguement important dans la véngmatie
Rigg. Ces couteaux sont magiques mais n'ont aucume au

capacité. Valeur 30CO. L. En journee La nuit
16-20Voile de prétresse :Un voile de velours d'un rouge profondEXterieur du temple

brodé d'or. Mettre ce voile a le méme effet quart Aura ~ Chaque hutte:

d'invulnérabilité.Le voile ne régénére ses capacités magiquésautour de la jetée 16 Amazones 15 Amazones

que lorsquil est porté durant une cérémonie seieiie. 12 sur la rive du templ&7 Amazones (dont 1 30 Amazones (dont

Valeur 30CO. 4 autre rive h.min et 1 champ.) 1 h. maj et 1h.
21-25Chaine de fonction de prétresse Une épaisse chaine d'or 5 Amazones mine)

couverte d'inscription amazoniennes. Cette chaine es 9 Amazones (dont

traditionnellement portée par une prétresse avastarifice. 1 champ.)

Le porteur est immédiatement sujet drénésielll ou elle ne Stand de thé et de koka 3 Amazones + 2 Koka

peut pas enlever la chaine tant qu'ils n'ont passiéun test Kalims

de FM. Valeur 150CO. Feux (4) 4-4-4-1 Amazones
26-35Médaillon de Rigg : Un petit médaillon d'or représentant unejetée 3 Dévotes

feuille de Koka et le symbole de Rigg. A l'inténiese trouve Niveau 1

un grain de gquintessence de koka. Les médaillons @85 g portoir des Dévotes
objets communs, la déesse est sensée protégeorenrpll
a 1D4 des attributs suivants :

Une sauvegarde d'armure supplémentaire de 6 contre

7 Dévotes
endormies (dont 1
h. min. avec AHE))

; D Salle des gardes 5 Dévotes (dont 1 5 Dévotes
5)11%% B iﬁet . champ.)
11_20 : B}taques magiques G Chapelle Kalim 8 Dévotes (dont
-20 : Blessures au corps a corps +1AHE)
21-30 : Attaques de projectiles .
31-40 : Attaques empoisonnée Niveau 2 .
41-50 : Provoque |peuraux les morts-vivants B Hall du sanctuaire Aube :13.amazones et7
51-60 : Provoque lpeuraux démons Koka-Kalims en
61-70 : Provoque lpeuraux reptiliens pele_rlna_lge '
71-80 : Provoque lpeuraux troupes d'Alignement Loyall Ma,tln jusquau
81-90 : Donne au porteur +2 en Initiative Crépuscule, (31
91-00 : Le porteur est immunisé contre Malédictions amazones (dont 1 h.
Valeur 20CO. majeure) et 11 Koka-
36-45Bougeoir d'or Valeur 10CO. Kalim en pelerinage
46-56Encensoir d'or Valeur 15CO. (dont 1 champ)
57-65Calice d'or Valeur 30CO. E Bureau de Samantha Mére Samantha
66-730rbe d'or Valeur 75CO. Niveau 3
74-80Plat d'or Valeur 180CO. A Grande salle 2 Dévotes au pied
81-86Statuette de Riggen or de 30 cm de haut. Elle peut étre de l'escalier ouest
portée par un seul personnage, avec une mainree Valeur B Chambre de Mére Samantha
750CO. _ N A ~ Samantha
87-OOBo_|te de Koka : petite et verrOl_Jlllee. La boite est faite dec chambre forte 1 Dévote 1 Dévote
bois tres dur ou méme de plastique de la Haute Epdelle  \iveau 4
est décorée dg charniéres d'or et de.fllllgranalmu.v 10CO. B Hall 2 Dévotes a l'entrée 2 Dévotes 2 la
La Koka est importante dans les rituels de Rigg. [@es orte
fidéles serviteurs, les Kalims, en utilisent ddeskiLes boites . . port
de Koka sont donc fréquentes dans les sites religies C Salle de lecture Matin au crépuscule,Matin au
Amazones. La boite contient D4 scrupulum [1,3g]Kaéa. 2D6 amazones crépuscule, 8
étudiantes. amazones

La Koka est légere, compacte, et tres précieuseséin

scrupulum vaut jusqu'a 150 C sur le marché noir a étudiantes.
Marienburg ou 80 C sur le marché de Lothern. Niveau 5
B Mirador D4 Dévotes 3 Dévotes
(dont
1AHE)
Niveau 6
B Toit du mirador D4 Dévotes 1 Dévotes
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