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SUR LA PISTE DES TAINOS 

I. Introduction 
Altdorf : La capitale de l'Empire reçoit 

actuellement un hôte de marque, Orrar 
Larirllan, souverain de la citée de Cayuba, 
une des principales villes des Elfes des Mers 
du Nouveau Monde. Un projet de route 
commerciale maritime et d'un traité 
d'assistance contre les forces du chaos est à 
l'ordre du jour entre Larirllan et Toddbringer. 
Mais avant que tout cela ne soit signé, l'Elfe a 
exigé la mise en place d'une ambassade 
impériale à Cayuba alors qu'une délégation 
elfique s'installera à Marienburg.  

Les Héros ont été convoqués par 
l'Empereur pour composer la délégation 
impériale qui restera quelque temps à 
Cayuba. Le Haswen, le navire de Larirllan, 
part du port de Marienburg. Le voyage durera 
cinq semaines sans ennui notable. Cela 
donnera l'occasion aux Héros de sympathiser 
avec Orrar qui s'avère d'agréable compagnie. 

Cayuba est une petite ville d'une 
cinquantaine d'habitants (tous des Elfes des 
Mers) dont 50% est en permanence en mer. 
La ville est plutôt moderne mais quelques 
centaines de mètres plus loin dans les terres, 
c'est déjà une forêt dense et sauvage ! 

II.Chasse à Cayuba 
Cela fait maintenant deux semaines que 

les Héros sont arrivés à Cayuba. Ils ont eu le 
temps d'installer le bâtiment qui servira 
d'ambassade et de hisser les couleurs 
impériales. Ils ont aussi eu l'occasion de faire 
connaissance avec les habitants de la ville, de 
participer à diverses fêtes de bienvenue, de 
présenter les us et coutumes de l'Empire aux 
Elfes et éventuellement de conter leurs 
exploits. Ils auront aussi pu constater que les 
armures sont difficilement supportables en 
raison de la chaleur qui règne pendant la 
journée : 5% de malus à tous les jets pour 
chaque point d'armure métallique portée. 

Un jet de Commérage permettra aux 
Héros d'entendre une rumeur concernant 
Hascoral Airlad. En effet, un Elfe revenant 
d'un long périple, a apporté une nouvelle 
disant que les restes du célèbre explorateur 
auraient été retrouvés quelque part au sud. Il 
sera facile d'apprendre qu'Airlad avait monté 
une expédition pour découvrir la célèbre cité 

des Taïnos, il y a 25 ans de cela et qu'il n'a 
plus jamais donné signe de vie. 

Le soir, alors que les Héros sont en train 
de discuter avec Orrar dans ses 
appartements, un Elfe fait irruption pour 
apprendre à Larirlan qu'un fauve a encore tué 
l'un de leur taureau. Visiblement énervé par 
cet incident, Orrar décide d'organiser une 
expédition nocturne pour régler définitivement 
son compte à ce fauve. Il invite les Héros qui 
le souhaitent à se joindre à lui et leur fourni 
des arcs s'ils n'en ont pas. Ils se rendent là où 
le cadavre du taureau a été découvert. Un jet 
d'I - 10 (+20 avec Pistage) permet de découvrir 
des traces griffues partant en direction du 
marais puis disparaissant soudainement (la 
créature s'est envolée). Un Héros ayant la 
compétence Pistage et réussissant un test 
d'INT reconnaîtra les traces d'une Manticore 
de très grande taille. Orrar propose de se 
déployer pour trouver la créature. Ils finiront 
par y parvenir et devront affronter le monstre 
qui leur dira : Renoncez à signer cette alliance 
contre nature entre les Elfes et les Humains 
où vous déchaînerez les forces du chaos 
contre vos deux peuples ! De toute façon, le 
frère finira par frapper l'ami ! Il ne sera pas 
possible d'en apprendre d'avantage de cette 
créature envoyée par Yavawing. 

III.L'histoire de Malgaliel 
Le lendemain soir, Larirlan en 

compagnie des Héros reçoit la visite d'un Elfe 
des Mers étranger à Cayuba : Dolfar 
Malgaliel. Il est venu y étudier la faune et la 
flore car il craint qu'une épidémie de fièvre 
venant du sud ne soit propagée par différents 
insectes. Il leur apprend aussi que les 
ossements qui ont été retrouvés ne sont pas 
ceux de Airlad mais plutôt d'un Elfe Noir. La 
suite de la discussion conduit Dolfar à 
raconter l'histoire de la recherche de la cité 
des Taïnos. 

Toute l'affaire commença voilà plus de 
deux siècles, en 2313 exactement, lorsqu'un 
Elfe des Mers du nom de Pelwen Laurelanel 
décida de s'enfoncer, accompagné de 
quelques aventuriers de sa trempe, à travers 
la forêt du Malta Galva pour tenter de 
retrouver les fameuses mines d'or des Taïnos 
dont le secret avait été perdu une centaine 
d'années auparavant. Pendant dix ans, 
Laurelanel et ses compagnons errèrent à 
l'aventure, vivant sur les ressources du pays 



Warhammer : Sur la piste des Tainos 

 
www.saganexus.fr.st  2/16 Réalisation Patrick Bernardin 
D’après : «Bob Morane :  Sur la piste de Fawcett » de Henri Vernes 

qu'il leur fallait parfois disputer aux sauvages. 
Finalement, minés par les fièvres, affaiblis et 
désespérant de retrouver jamais les mines 
perdues, ils se décidaient à regagner la côte, 
lorsqu'un soir des montagnes aux crêtes 
déchiquetées se découpèrent sur l'horizon. 
Pour y parvenir, il fallait encore traverser une 
plaine herbeuse coupée d'étroites bandes de 
forêt touffue. Cependant, sous les rayons du 
soleil couchant, les montagnes, riches sans 
doute en cristal de roche, brillaient de mille 
feux, tout comme si elles eussent été taillées 
dans le diamant le plus pur. Aussitôt, 
Laurelanel considéra cela comme un heureux 
présage et s'écria : " Liadriel soit louée ! Nous 
avons enfin trouvé les mines des Taïnos. 
Demain, nous serons riches ! ". Mais, le 
lendemain, il fallut déchanter. La montagne se 
révéla être en réalité noire et redoutable, 
coupée de précipices infranchissables et 
infestée de serpents venimeux. Tout le jour, 
les hommes s'efforcèrent de découvrir un 
chemin praticable le long des flancs abrupts 
mais, fatigués, ils durent finalement y 
renoncer. "Campons ici, déclara Laurelanel. 
Demain nous reprendrons notre chemin vers 
l'est car il est inutile de vouloir vaincre ces 
montagnes. Nous avons fait trois lieues 
aujourd'hui sans parvenir à trouver une route 
quelconque. Rien ne sert de nous entêter 
d'avantage et d'user nos forces." C'est alors 
que le miracle se produisit. En cherchant du 
bois pour allumer les feux, deux des 
compagnons de Laurelanel aperçurent un 
cerf. Celui-ci, effrayé, s'enfuit à leur approche, 
pour disparaître aussitôt dans une 
anfractuosité du rocher se prolongeant par une 
crevasse creusée dans le flanc même de 
l'inaccessible falaise. En suivant cette 
crevasse, il était peut-être possible, avec un 
peu de courage (et Laurelanel et sa petite 
troupe en possédaient à revendre) de gagner 
le sommet. Aussitôt le camp fut levé et les 
hommes commencèrent l'escalade. La marche 
se révéla fort pénible. Pourtant, par moments, 
des traces d'outils apparaissaient sur la 
muraille, tendant à prouver que des hommes 
armés de pics étaient passés par là. Etaient-ce 
les mineurs des Taïnos ? Nos chercheurs de 
trésor ne demandaient qu'à le croire. Tout 
autour d'eux, des blocs de quartz, scintillant 
comme des gemmes, leur rendaient 
l'impression éprouvée la veille d'accéder à un 
pays de merveilles. Finalement, épuisés, 
Laurelanel et ses compagnons prirent pied 
sur une large plate-forme dominant la plaine 
environnante. Alors, muets d'étonnement, ils 
purent contempler l'étonnant spectacle qui 
s'offrait à eux. Une ville gigantesque s'étendait 
là, avec ses murs, ses tours de pierre et ses 

bâtiments séparés par des rues rectilignes. 
Aussitôt, Laurelanel et ses compagnons se 
jetèrent à terre et, rampant à l'abri des rochers, 
ils s'éloignèrent, craignant de se trouver en 
présence d'une colonie d'Elfes Noirs ou 
encore d'une place forte des Slanns, ces 
mystérieux êtres qui, pensaient-on avait jadis 
constitué un peuple hautement civilisé. 
Soudain, quelqu'un émit la supposition qu'il 
pouvait s'agir tout simplement d'une colonie 
d'Elfes des Mers et que, dans ce cas, on se 
trouvait en pays ami. Pour se rendre compte 
de l'exactitude de cette supposition, 
Laurelanel rampa vers le bord de la falaise et, 
aplati contre le roc, inspecta la ville. Celle-ci 
paraissait déserte, car aucun signe de vie ne 
s'y manifestait. Nul mouvement dans les rues, 
nulle fumée montant dans le ciel, nul bruit 
troublant le silence pesant. Un peu rassuré, 
Laurelanel fit signe à ses compagnons qui 
s'approchèrent de lui et, silencieusement, se 
dissimulant de leur mieux, descendirent 
lentement de la ville aux abords de laquelle ils 
campèrent cette nuit là, en ayant soin toutefois 
de ne pas allumer de feux ni d'élever la voix. 
Le lendemain, Laurelanel réussit à décider un 
domestique humain à se rendre seul à la cité 
mystérieuse. Vers midi, l'Humain revint, 
tremblant de frayeur, affirmant que la ville était 
complètement inhabitée et qu'il y régnait un 
silence de mort. Comme il était trop tard pour 
pousser plus loin ce jour-là, les aventuriers 
durent se résoudre à passer une nouvelle nuit 
sans sommeil, à écouter les mille bruits de la 
forêt et à guetter l'apparition de quelque forme 
insolite à travers les arbres. Mais rien ne se 
passa et le matin trouva les hommes transis et 
recrus de fatigue. Envoyant alors quatre 
Humains en avant garde, Laurelanel gagna la 
ville avec le reste de la troupe. Ils arrivèrent 
bientôt au pied d'un grand mur couvert de 
mousse et que l'on pouvait franchir en passant 
sous trois arches monumentales composées 
d'énormes blocs noircis par la pluie et le soleil. 
Au-dessus de l'arche centrale, des caractères 
inconnus étaient gravés profondément dans la 
pierre. Une telle sensation de lointain passé 
planait sur ces vestiges rongés par le temps 
que Laurelanel dut secouer sa torpeur pour 
donner ordre à ses compagnons d'avancer. La 
petite troupe pénétra dans ce qui, jadis, avait 
dû être une rue spacieuse mais qui, à présent, 
se trouvait encombrée de débris de piliers et 
d'énormes moellons, le tout recouvert par la 
végétation parasitaire. 

De chaque côté de cette rue, des 
maisons de deux étages s'élevaient, faites de 
gros blocs joints sans mortier, avec une 
précision telle qu'il eut été difficile de glisser la 
lame d'un couteau dans leurs interstices. Au-
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dessus des portes, des sculptures 
compliquées et à moitié rongées par les 
intempéries, donnaient l'impression de démons 
grimaçants. Effrayés par ces visions d'âges 
lointains, serrés les uns contre les autres pour 
chercher une mutuelle protection, Laurelanel 
et ses compagnons s'avancèrent jusqu'à une 
large place au centre de laquelle s'érigeait une 
gigantesque colonne de lave noire, surmontée 
de la statue, admirablement bien conservée, 
d'un Elfe qui, de son bras tendu, montrait la 
direction du nord. Aux quatre coins de la place, 
des obélisques, également taillés dans de la 
lave noire, s'élevaient et semblaient menacer 
le ciel. Un vaste bâtiment qui, à en juger par 
ses proportions, devait avoir été un palais, 
occupait tout un des côtés de la place. Son toit 
et une partie de ses murs étaient effondrés 
mais les grands piliers carrés, encadrant le 
portail, demeuraient intacts. Sur un de ces 
piliers, on pouvait voir l'image sculptée d'un 
adolescent. Nu jusqu'à la ceinture, il tenait un 
bouclier à la main et, tout comme les statues 
elfes aperçues dans la forêt de Loren par 
Laurelanel, des lauriers le couronnaient. En 
dessous, des caractères, ressemblant fort à de 
l'Eltharin ancien étaient gravés. Pendant 
plusieurs jours, les voyageurs demeurèrent 
dans la ville mystérieuse, peuplée seulement 
par des myriades de chauve-souris qui, à la 
tombée de la nuit, fuyaient sur leurs ailes de 
velours, si nombreuses que leurs vols 
obscurcissaient le ciel. La cité elle-même, à 
part quelques rares bâtiments 
miraculeusement épargnés, se révéla n'être 
que ruines. Elle portait la marque évidente d'un 
tremblement de terre car, en certains endroits, 
des maisons entières s'étaient enfoncées d'un 
bloc dans le sol lézardé. Au-delà de la place 
centrale, une rivière, large d'une trentaine de 
mètres, coulait paisiblement. Jadis, une belle 
promenade pavée la bordait, mais à présent la 
maçonnerie en était brisée et en grande partie 
tombée à l'eau. Les membres de la petite 
troupe étaient partagés entre deux sentiments 
forts contradictoires : la peur et la sécurité. 
D'un côté, l'endroit leur inspirait une terreur 
sans nom car ils le supposaient hanté par tous 
les spectres du passé ; d'autre part, les 
cultures découvertes aux abords de la cité leur 
procuraient une nourriture abondante et facile. 
Finalement, la terreur l'emporta cependant, et 
cela malgré la découverte d'une pièce d'or 
parmi les ruines. Les plantations de riz 
grouillaient de boas d'eau gigantesques et de 
serpents venimeux, et des bandes de chiens 
sauvages hantaient la plaine environnante. 
Après avoir acquis la certitude que la cité 
contenait d'appréciables trésors laissés par les 
habitants fuyant le cataclysme, Laurelanel 

trouva plus sage de regagner la civilisation 
pour revenir plus tard, à la tête d'une 
expédition importante et bien équipée. Il 
décida de fuir par la rivière et fit construire des 
radeaux. Au bout de quatre-vingts kilomètres 
environ de navigation sans histoire, la flottille 
arriva à une importante chute d'eau près de 
laquelle d'importantes traces de travaux de 
mines furent découvertes. Le camp fut dressé 
et de nouvelles recherches entreprises. 
Partout, des excavations creusaient les 
falaises. Auprès de certaines, des dépôts de 
minerais d'argent à haute teneur gisaient 
éparpillés. D'autres souterrains, fermés par 
des dalles couvertes de signes mystérieux, 
avaient sans doute servi de sépulture aux 
monarques et aux prêtres de la cité. 
Cependant, Laurelanel avait envoyé un 
groupe d'éclaireurs le long de la rivière pour 
reconnaître la contrée. Après avoir erré 
pendant neuf jours à travers des lagunes et 
des marais élargissant le cours du rio, les 
éclaireurs aperçurent deux "hommes blancs", 
aux longs cheveux noirs, montés sur une 
pirogue. Ils les hélèrent, mais les inconnus se 
mirent à fuir à force pagayes. La peur d'avoir 
affaire à quelque tribu de sauvages féroces 
poussa définitivement les aventuriers à s'en 
retourner vers la civilisation. Après plusieurs 
mois de voyage aventureux, ils atteignirent le 
rio Francisca et, de là, Balial. Laurelanel 
envoya un rapport au vice-roi, Halilana 
Loruviel, mais celui-ci, à ce qu’il semble, n'y 
donna pas suite. Durant près d'un siècle, le 
rapport de Laurelanel dormit dans des 
archives, à Rial, jusqu'au jour où il fut exhumé. 
Plus tard, Hascoral Airlad en eut 
connaissance et comme, au cours de ses 
voyages à travers le Malta Galva, il avait à de 
nombreuses reprises entendu parler de villes 
perdues nommées Ambalial ou Manoal, il 
décida de rechercher celle découverte par 
Laurelanel. Il la baptisa du nom de ville de 
2313 (année où Laurelanel la visita) et la situa 
au point Z, quelque part, entre le rio Xinga et 
le rio Francisca. En sommerzeit 2485, 
Hascoral Airlad, accompagné de son fils 
Terendil et d'un ami de ce dernier, Sirholen 
Galmor, quittaient un endroit appelé "Camp 
du Cheval Mort" en direction des territoires 
inexplorés. Jamais on ne devait recevoir de 
leurs nouvelles. 

Depuis, plus personne n'a monté d'autre 
expédition car peu de gens croient encore à 
l'existence de la cité des Taïnos. En outre, les 
légendes racontent que cette cité serait sous 
la protection de plusieurs tribus sauvages 
vivant dans la jungle et ayant pour mission de 
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faire disparaître tout profanateur, qu'il soit Elfe 
ou Humain. 

A l'issue de cette histoire, Larirlan se 
tourne vers les Héros et leur demande si une 
petite expédition dans la forêt du Malta Galva 
à la recherche de la civilisation perdue des 
Taïnos les tenterait ? Une découverte de ce 
genre pourrait revêtir une grande valeur 
symbolique scellant définitivement le traité 
d'alliance entre le peuple de Larirlan et celui 
de Toddbringer. Nul doute que nos héros 
relèveront le défi. 

IV.Le territoire des 
Kolapolas 

Les bateaux des Elfes n'étant pas 
adaptés pour naviguer sur les rivières 
intérieures, Larirlan, Malgaliel et les Héros 
devront se contenter d'un vaste radeau sur 
lequel une tente a été construite. Pour faciliter 
leur tâche, Larirlan a fait appel aux services 
de Lorafan Yavandil, l'un des meilleurs 
guides de la région. 

La première semaine de voyage se 
passe sans incident. Le radeau traverse un 
paysage de landes ou de petits bois et il est 
possible de se ravitailler dans les différents 
minuscules villages elfes se trouvant sur la 
berge. A un moment, Yavandil lancera son 
couteau en direction du Héros qui aura le 
moins bien réussi (ou le plus raté) un jet d'I. En 
fait, il tuera ainsi un surrucucu, mettant en 
garde les Héros contre ce redoutable serpent 
et leur permettant de le reconnaître. 

Le huitième jour, le radeau s'enfonce 
dans ce qui est la vraie jungle sauvage. 
Soudain, ils entendent un long sifflement suivi 
d'un battement d'ailes et, un héron bleu percé 
d'une longue flèche empennée de plumes 
bariolées s'abat sur le radeau. Après l'avoir 
examinée, Yavandil leur apprend qu'il s'agit 
d'une flèche de la tribu des Kolapolas, ceux 
qui auraient exterminé Airlad et ses 
compagnons. Ils aperçoivent alors un homme 
se tenant debout au bord de l'eau. De taille 
moyenne et puissamment musclé, il est quasi 
nu et, dans son poing droit, il serre un grand 
arc et des flèches semblables à celle ayant tué 
le héron. Ses cheveux noirs et raides sont 
coupés en couronne, comme ceux des 
moines. Sur son visage intelligent, une 
expression amène se lit et il agite doucement 
la main gauche en signe de bienvenue. Si les 
Héros vont à sa rencontre, une discussion 
dans un étrange dialecte débutera entre 
Yavandil et lui. L'homme se nomme Awari et 
propose au groupe de l'accompagner à son 
village, cinq heures de navigation plus loin. Là, 

ils pourront rencontrer Iwamba, le chef du 
village qui pourra leur apprendre qu'Airlad 
n'est pas venu ici mais dans un autre village 
Kolapolas situé une journée plus bas sur la 
rivière. A l'époque, c'était le chef Ixarari qui 
dirigeait le village, maintenant, c'est le chef 
Comatzi. Les personnages sont conviés à 
partager le repas du soir avec les Kolapolas 
(refuser serait considéré comme une insulte). 
Le repas est à base de viandes, manioc et 
bananes, le tout ayant un goût de bois brûlé. 
Aucun habitant du village ne souhaitera 
accompagner les Héros dans leur voyage. 

Le lendemain, les personnages peuvent 
repartir sur la rivière mais au bout de quelques 
heures, le temps tourne à l'orage puis la pluie 
se met à tomber et c'est bientôt un véritable 
déluge qui s'abat sur les aventuriers. Si les 
Héros veulent rejoindre la berge, Yavandil leur 
dira qu'il s'agit là d'une folie et de la meilleure 
façon de se noyer en raison des crues. Ils 
voyagent ainsi jusqu'à la tombée de la nuit. Le 
radeau est entraîné par le courant qui a gagné 
en puissance et vient heurter une souche (I 
+30 pour ne pas tomber à l'eau). Il se bloque 
et menace de chavirer mais alors que les 
personnes font de vains efforts pour le 
dégager, la pluie cesse aussi brusquement 
qu'elle était arrivée et le courant se calme. Les 
Héros n'ont plus qu'à passer la nuit de leur 
mieux en résistant au froid car toutes leurs 
affaires sont trempées (E+20 pour ne pas 
attraper froid : -5% à tous les jets pour 1D3 
jours). 

Le lendemain, ils peuvent faire le point, 
ils sont perdus au milieu de ce qui est devenu 
une plaine inondée. En examinant, la souche 
qui a bloqué leur radeau, ils peuvent voir que 
le niveau de l'eau a baissé d'un mètre pendant 
la nuit. En outre, il y a environ un mètre de 
fond. Une seule solution, attendre que le 
niveau de l'eau baisse pour se repérer. 

V.Le territoire des Kassantos 
Il suffit d'une journée pour que les effets 

de l'orage soient dissipés. Leur radeau est 
alors échoué au milieu d'une plaine de terre 
cuite. Il faut continuer à pied sur les conseils 
de Yavandil. Ils vont ainsi marcher pendant 
une semaine, la terre cuite se transformant en 
hautes herbes, en brousse dense puis en forêt 
compacte. Pendant cette semaine, il leur 
faudra affronter la fournaise de la jungle, les 
sangsues (chaque jour, chaque Héros subira 
les attaques de 1D3 sangsues), les insectes et 
les épines (jet d'E chaque jour ou -1% pour le 
premier échec, -2% cumulatif pour le second... 
les effets disparaissent quatre jours après les 
piqûres). Cependant, tant que Yavandil les 
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guidera, ils n'auront aucun problème pour se 
procurer de la nourriture. 

Le huitième jour ceux qui réussiront un 
jet à 15% (+20 avec Acuité auditive) et 
Yavandil entendront le bruit d'une rivière. En 
suivant cette direction, ils en trouveront 
effectivement une ainsi qu'un lieu fertile en 
volailles qui viendront changer leur ordinaire. 
Le cours du fleuve ne permet pas de laisser 
passer un radeau aussi, Yavandil propose-t-il 
de construire une pirogue. Pour en construire 
une capable d'être assez bien équilibrée pour 
résister aux assauts du fleuve, il faudra 8 
jours. Toute personne ayant Travail du bois et 
réussissant un jet de Dex ou ayant Canotage 
ou Technologie et réussissant un jet d'Int fera 
gagner un jour. Pendant ce temps, les malus 
dus aux moustiques sont toujours de -2% par 
jour. 

Le jour du départ, à peine les 
personnages viennent-ils de mettre leur 
pirogue à l'eau qu'une longue flèche 
empennée de plumes rouges vient se ficher 
dans le bordage. Aussitôt, Yavandil s'exclame 
: Les Kassantos ! Fuyons ! Malheureusement 
en aval, la rivière commençait à se couvrir 
d'une dizaine visible de pirogues des terribles 
sauvages. Le seul espoir des personnages est 
de remonter le courant en pirogue. Commence 
alors une poursuite de pirogues. Les 
aventuriers ont 5 distances d'avance sur leurs 
poursuivants. Chaque personnage présent sur 
le bateau fait un jet de Fx10 (+20 si canotage). 
Le MJ compte le nombre de réussites pour le 
groupe et lance de son côté un dé dont le 
nombre de faces est égal au nombre des 
aventuriers, PNJ compris. Le résultat le plus 
fort fait gagner une distance. La distance reste 
inchangée en cas d'égalité. Si les poursuivants 
se rapprochent à trois distances ou moins, ils 
peuvent faire usage de leurs arcs. Dans ce 
cas, x flèches s'abattront sur la pirogue 
(chances de toucher : 36% ; +10% à distance 
1 ; -10% à distance 3). Au début du deuxième 
round de poursuite, les aventuriers réussissant 
un jet d'I verront un Kassantos grimpé sur une 
branche surplombant la rivière prêt à sauter 
sur l'embarcation lors de son passage (-20% à 
la CT pour l'atteindre). S'il réussit il affrontera 
un Héros en corps à corps risquant de le faire 
tomber à l'eau (jet d'I) ou de faire chavirer la 
pirogue (10%). Si le sauvage échoue, il 
tombera à l'eau et sera aussitôt dévoré par les 
piranhas. Au début du sixième round, les 
Héros découvrent que la rivière est bloquée 
par une ligne de rochers. Ceux qui réussiront 
un jet d'I+30 verront qu'il existe une seule et 
unique brèche. Pour l'emprunter, il faudra que 
les Héros réussissent au moins trois jets de 

Dex (+30 si Canotage). Si les Héros n'en ont 
pas l'idée, un jet d'Int leur permettra de 
remarquer qu'il est possible de faire basculer 
un rocher pour bloquer la brèche (réussite 
automatique, aucun jet nécessaire). 

Au début du neuvième round, l'avant de 
leur pirogue vient se ficher dans la fourche 
d'un tronc d'arbre immergé. La seule solution 
consiste à plonger mais avant cela il faut 
éloigner les piranhas. Les Héros disposent 
d'assez de nourriture pour les éloigner deux 
fois trois rounds. Pour dégager la pirogue, il 
faut réussir deux jets consécutifs ou trois jets 
en tout de (Fx10)-20 (normal si Natation). Un 
seul essai par round et un seul Héros a la 
place de manoeuvrer. Au moment où la 
pirogue se libère, le Héros doit réussir un jet 
d'I-20 (normal si Natation) ou avoir un bras 
entaillé par l'étrave et perdre 1D4 B. Si les 
Héros n'ont pas bloqué la brèche, ils seront 
rejoints par les Kassantos et devront en 
affronter trois par aventurier chaque round 
jusqu'à ce qu'ils soient vaincus (et tués ! ) ou 
qu'ils en aient neutralisé 12 ce qui ferait battre 
en retraite les sauvages peu habitués à une 
telle résistance. 

Une fois dégagés, les Héros pourront 
voir les Kassantos assez distancés reprendre 
la poursuite hors de portée de tir. Soudain, ils 
arrêteront la poursuite. Les Héros pourront 
alors voir sur la berge, trois grandes lances 
plantées dans le sol avec, fichées au sommet 
de leur hampe trois têtes de squelettes peintes 
en rouge. 

VI.Le territoire des 
Wamperos 

D'après Yavandil, les trois lances 
marquent l'entrée du territoire des Wamperos, 
les hommes vampires. Ces hommes sont 
d'après la légende, les plus sauvages des 
habitants de cette jungle. Ils se nourrissent du 
sang de leurs victimes et sont doués de 
grands pouvoirs. Il ne tient pas du tout à s'y 
enfoncer mais il est bien forcé d'admettre qu'il 
n'y a pas d'autre solution.  

Les deux jours suivants sont cependant 
des jours de navigation paisibles. La nuit, il est 
possible de camper sur des îlots rocheux où 
les oeufs ne sont pas rares. Dans la matinée 
du troisième jour, les Héros entendent des 
bruits de tam-tam provenant de la jungle. A 
plusieurs reprises Yavandil prétend les voir à 
travers les feuillages sans qu'aucun de ses 
compagnons ne remarque quoi que ce soit. 
Peu après, sur un rocher les Héros voient un 
homme étendu les bras en croix, une longue 
flèche sans empennage plantée entre ses 
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épaules ; seule sa main gauche bouge, agitée 
de convulsions. S'ils vont le voir, ils 
découvriront un homme aux vêtements en 
lambeaux avec un radeau de fortune échoué 
un peu plus loin. La fièvre et l'épouvante 
brillent dans son regard. En voyant les Héros, 
il dit : Wamperos. Ce sont des démons... Sa 
main se tend mollement vers l'amont : Gagnez 
la cascade, là-bas, derrière les lagunes, puis la 
ville... Gran Paitinos, vous serez... en 
sécurité... Méfiez-vous des deux... Sa tête 
retombe alors, il est mort. En l'examinant, on 
peut découvrir qu'il porte au côté gauche de la 
poitrine une large blessure faite sans doute au 
couteau et recouverte d'un pansement 
sommaire. Sur l'épaule, il porte un tatouage 
représentant un papillon surmonté des initiales 
C.R. Les mêmes initiales sont gravées à 
l'intérieur de sa ceinture de cuir. 

Vers midi, ils arrivent dans une lagune 
recouverte de nénuphars et d'où partent 4 
canaux. Yavandil n'ayant aucune idée, il 
laisse les Héros choisir. Le MJ déterminera 
aléatoirement le canal emprunté sachant que 
trois d'entre eux se finissent en cul-de-sac. 

Canal 1 : Après 1D3 heures de 
navigation, les Héros arrivent dans un cul-de-
sac. Il ne reste plus qu'à faire demi-tour. 

Canal 2 : Après 1D3 heures de 
navigation, les Héros arrivent dans un cul-de-
sac. Là leur embarcation est soudainement 
renversée. Ils se retrouvent dans un marais 
profond d'un mètre et sont aussitôt attaqués 
par x Gator man. Leur chef reste sur la berge 
et ne se mêlera au combat que s'il est 
directement agressé. Il fuira s'il trouve que le 
combat tourne au désavantage de ses 
troupes. 

Canal 3 : Après 1D3 heures de 
navigation, les Héros arrivent dans un cul-de-
sac. Pendant tout le trajet, ils auront été 
agressés par des nuées de moustiques. 
Mêmes effets que lors de la traversée du 
territoire des Kassantos sauf que le jet se fait 
toutes les heures. 

Canal 4 : Après une heure de navigation 
au milieu des moustiques (idem canal 3), ils 
voient une pirogue venir dans leur direction. 
Une dizaine d'hommes la montent. 
Complètement nus, ils possèdent des muscles 
épais et leur corps trapu, à l'allure simiesque 
semble avoir été trempé dans un bain de sang. 
Sur leur visage, aux traits épatés et brutaux, 
se lit la bestialité. Leurs arcs sont si grands et 
puissants que deux hommes normaux auraient 
sans doute de la peine à tendre l'un d'eux. 
Yavandil reconnaît les Wamperos et ne 
donne pas cher de leurs chances de survie. 
Lorsqu'ils arrivent à portée de flèches, les 

Wamperos bandent leurs arcs et s'apprêtent à 
tirer. Avant que les Héros n'aient le temps de 
réagir, l'eau est violemment perturbée vers la 
pirogue ennemie et une énorme tête 
triangulaire, aussi large que la pirogue elle-
même, jaillit de la rivière. La pirogue des 
Wamperos vole en éclats, les sauvages sont 
précipités à l'eau, certains parviennent à 
regagner la berge alors que d'autres sont 
dévorés par l'anaconda géant. Les Héros 
feraient bien d'en profiter pour passer car 
attaquer le monstre serait de la folie et il n'y a 
aucune merci à attendre des Wamperos. 

Un peu plus loin, les aventuriers 
remarquent une nageoire triangulaire qui fend 
les eaux. Il s'agit d'un Bôto (sorte de dauphin 
long de 2 à 3 mètres). Yavandil propose de le 
suivre car il s'agit d'un animal qui aime les 
eaux vives et devraient les conduire vers la 
rivière. C'est ce qui se produit et la pirogue est 
bientôt entourée de nombreux Bôtos 
s'ébattant joyeusement. 

Un quart d'heure plus tard, les Héros 
entendent un bruit de cascade. A un coude, la 
rivière s'élargit brusquement pour former une 
nouvelle lagune, et la cascade se révèle, 
tombant de plus de cent mètres de hauteur en 
trois paliers successifs. Au bas de la cascade, 
une gigantesque forme humaine immergée 
jusqu'à mi-cuisse, avance doucement vers la 
pirogue en hochant la tête de façon 
menaçante ! 

VII.Une cité dans la jungle 
Au deuxième regard, les Héros se 

rendent compte que le géant est en fait une 
grande statue de granit taillé dressée au milieu 
de la rivière. Ce sont les mouvements de 
balancement donnés par le courant qui 
donnaient cette impression qu'il avançait. De 
près, la statue se révèle vieille et rongée par 
les intempéries. Elle figure un guerrier portant 
une coiffure ressemblant vaguement à un 
turban. Le visage a été percé de mille trous 
par le vent et l'humidité. La statue est haute de 
cinq mètres et pèse plusieurs tonnes. 

En examinant les alentours de la 
cascade, le personnage réussissant le meilleur 
jet d'I découvrira au fond d'une clairière, un 
portail de pierre à moitié dissimulé par la 
végétation. Il se compose de trois énormes 
blocs de pierre taillés en parallélépipèdes 
rectangles et sculptés de figures 
démoniaques. Une fois le portail franchi, il y a 
une longue chaussée, faite de grosses pierres 
plates si soigneusement taillées et imbriquées 
qu'aucune végétation n'a pu croître dans leurs 
interstices. La chaussée se continue fort loin, 
bordée d'arbres gigantesques. Plus loin, on 
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aperçoit un autre portail derrière lequel la route 
semble se prolonger. La nuit arrivant, 
Malgaliel qui souhaite examiner les blocs de 
pierre et le géant proposera de monter le camp 
ici. 

Le lendemain, les aventuriers peuvent 
progresser sur la route. Au bout d'une heure, 
ils ont franchi deux portails semblables au 
premier, c'est alors qu'ils se rendent compte 
qu'ils sont observés par des Wamperos qui ne 
font pas de gros efforts pour se cacher. 
Yavandil pense que les sauvages croient 
qu'ils sont des dieux qui ont passé une alliance 
avec le grand anaconda. Plus loin, la 
chaussée de pierre commence à se crevasser, 
à se soulever en d'invraisemblables éboulis, 
comme si une puissance colossale venue des 
entrailles de la terre, en avait soulevé les 
lourdes dalles. Parfois, des lézardes, larges et 
profondes comme des précipices et qu'il faut 
contourner, la déchirent sur toute sa largeur. 
En d'autres endroits, elle disparaît 
complètement, engloutie dans le sol qui s'est 
refermé sur elle. Plus loin, elle reprend, 
chaotique, pour disparaître encore. Pour 
Malgaliel, il n'y a aucun doute, ceci est 
l'oeuvre d'un gigantesque cataclysme. 

En milieu d'après-midi, Larirllan bute 
sur un cadavre. C'est celui d'un Wamperos. 
En examinant les broussailles alentours, les 
Héros pourront en trouver cinq autres. Un jet 
d'Int permettra de déterminer que la mort 
remonte à plusieurs heures car la 
décomposition a déjà commencé. Ils ont été 
tués par des carreaux d'arbalète. 

En fin de journée, les Héros arrivent 
vers un nouveau portique, démantelé celui-là, 
car le linteau a été jeté bas et s'est brisé en de 
nombreux fragments. Après avoir contourné 
les débris du portique, un spectacle grandiose 
s'offre aux personnages. En contrebas, dans 
une vaste cuvette cernée de falaises à pic, une 
ville s'étend, avec ses rues rectilignes coupées 
à angle droit, ses bâtiments à degrés, ses 
palais aux vastes terrasses, ses temples 
prétentieux dont l'un, plus imposant que les 
autres, élève vers le ciel une haute tour en 
forme de pyramide tronquée. De partout, des 
vols épais de chauves-souris s'élèvent, sortant 
des palais éventrés et des temples aux voûtes 
effondrées, pour se répandre dans toutes les 
directions. Dans des cavernes au loin, des 
points rouges apparaissent : les feux des 
Wamperos dans leurs cavernes. Les Héros 
qui réussissent un jet d'I ou ceux qui ont Vision 
nocturne remarquent un autre feu mais celui-ci 
se trouve au milieu de la cité, près de la masse 
noire du grand temple. C'est alors qu'un long 

cri, venu de la cité morte, déchire le calme de 
la nuit. 

VIII. Le grand temple 
 La plupart des bâtiments de la ville ne 
sont plus que ruines et n'offrent rien 
d'intéressant. Lorsque les Héros se rendent 
vers le grand temple, ils découvrent aux 
abords de celui-ci les restes d'un feu et d'un 
repas frugal pour un petit groupe d'hommes. 

A.  Vue extérieure 
 Le temple est une construction 
imposante. Une large volée d'escalier à demi 
effondrée mène à une esplanade sur laquelle 
le temple est construit. Le bâtiment principal, 
un énorme parallélépipède aux formes pures, 
est flanqué à chaque angle d'un obélisque 
monumental. Au- dessus, la grande tour 
centrale érige sa pyramide tronquée, dont la 
section nette semble indiquer que les 
constructeurs l'avaient bien conçue sous cette 
forme, à laquelle les cataclysmes ne 
paraissent avoir apporté aucun changement. 
Sur l'esplanade, l'entrée du temple se fait par 
un large portail ouvert, orné de masques 
démoniaques usés par le temps. 

B. Rez-de-chaussée 
  L'intérieur du temple est désert et nu. 
Les murs sont formés de gros blocs 
assemblés sans mortier, mais avec une telle 
précision qu'il serait difficile de glisser une 
lame de couteau dans leurs joints. Si, de-ci, 
de-là, une colonne ou une lourde stèle est 
renversée, tout l'intérieur de la vaste nef paraît 
pourtant en ordre. Aucune herbe ne pousse 
entre les interstices du pavement et, dans un 
coin (Cf. X), on peut découvrir un tas de 
végétations folles fraîchement arrachées. Au 
milieu du vaste hall, s'amorce un escalier en 
spirale, auquel on parvient en passant entre 
une double rangée de stèles supportant des 
effigies d'animaux hybrides comme des 
serpents ailés ou des oiseaux à gueules de 
sauriens. Derrière cet escalier se trouve un 
tumulus formé de moellons entassés et 
surmonté d'une lourde croix sur laquelle une 
outre a été sculptée. Un nom y a été 
grossièrement gravé avec la pointe d'un 
couteau : Frère Aesrond Calarel. Derrière la 
croix, on peut remarquer une excavation, 
dissimulée dans l'ombre, qui s'ouvre dans la 
muraille. Il s'agit d'un escalier de pierre 
s'enfonçant sous terre. 
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C. Premier étage 
 L'escalier en spirale  conduit dans un 
second hall, de dimensions plus restreintes 
que le premier et aux murs en plans inclinés. 
En haut, par une large ouverture carrée, on 
aperçoit le bleu du ciel. Sous l'ouverture, un 
monolithe supportant un large disque posé sur 
sa tranche et fait d'une matière transparente 
comme du verre. Il s'agit d'un  cristal magique. 
Lorsque les rayons du soleil viennent le 
frapper, il projette des éclats de lumière 
multicolore dans toute la pièce. Si les Héros se 
trouvent dans cette pièce à midi, lorsque le 
soleil est à son zénith, ils devront faire un test 
de FM-30. Ceux qui le manqueront seront 
sous l'effet d'une bénédiction et gagneront +10 
en CC et en CL jusqu'au lendemain midi. Il 
peut être possible d'emporter le cristal mais il 
n'apportera la bénédiction que s'il se trouve 
dans une pièce ayant la même architecture 
que celle-ci. 

D. Sous-sol 
 Au bout d'une vingtaine de marches, 
l'escalier situé derrière le tumulus mène à 
l'entrée d'un long couloir au pavement, aux 
murs et à la voûte constitués des classiques 
moellons rigoureusement assemblés. Au bout 
de quelques minutes de marche, il débouche 
dans une chambre carrée où règne une odeur 
méphitique. Il s'agit d'une vaste crypte où 
plusieurs centaines de momies sont empilées, 
souvent dressées debout contre les murs et 
semblant regarder droit devant elles, avec une 
fixité épouvantable. Ce sont des momies 
d'Elfes en bon état de conservation. Toutes 
ont encore leurs cheveux, des cheveux blonds. 
Ces momies sont des gardiens. Chaque 
personnage tentant de traverser la pièce sera 
attaqué par l'une d'elle. Il pourra l'affronter 
normalement, la créature tombant en 
poussière au moment de sa destruction. Une 
fois "son" gardien détruit le personnage aura 
gagné définitivement son "laissez-passer" pour 
cette pièce. Il est impossible de s'en prendre à 
une momie affrontant un autre personnage (le 
bras du Héros sera mystérieusement retenu, 
ses sorts échoueront...). Les Héros échouant 
au test de terreur sortiront de la pièce et ne 
voudront plus jamais y entrer. 
 Au fond de la crypte, le couloir reprend 
sur une centaine de mètres pour aboutir sur 
une muraille fermant totalement le passage. 
Cette muraille n'est pas faite de moellons 
imbriqués comme le reste mais d'un seul et 
énorme bloc calcaire. Il n'est pas possible de 
découvrir un mécanisme ou de l'ouvrir en 
force. Quelques instants après l'arrivée des 
Héros vers la muraille, Loralellion (Cf. plus 

loin) actionnera un mécanisme de sa cachette 
qui fera pivoter le bloc et inclinera le sol. Pour 
être sûr de la chute des Héros, il se jettera sur 
le dernier pour le pousser. Les Héros n'ont 
aucun endroit où s'accrocher et le couloir a la 
propriété de neutraliser les objets magiques et 
d'empêcher les sorts (les Héros ayant des PM 
et réussissant un test de FM en entrant dans le 
couloir ressentiront une impression de 
faiblesse). S'il le souhaite, le Héros poussé 
pourra faire un test d'I+20 pour entraîner son 
agresseur avec lui. 
 Le mécanisme pour faire pivoter le 
bloc calcaire est dans le réduit où se trouvait 
Loralellion. Les deux passages secrets se 
referment quelques secondes après leur 
ouverture. Pour ouvrir celui du réduit, il faut 
posséder un petit cristal magique (non affecté 
par le couloir) que Loralellion porte autour du 
coup ; il n'y a pas d'autre solution. 

IX.Loralellion 
La fosse dans laquelle les Héros ont été 

précipités a les mêmes propriétés anti-magie 
que le couloir précédent. Il s'agit d'une salle 
basse de  six mètres sur six environ et dont les 
parois, sol, murs et plafond sont constitués de 
pierre solide. Au milieu, s'ouvre une sorte de 
puits carré. 

Au moment où les Héros tombent dans 
la salle, on leur crie en Reikspiel de ne pas 
bouger. S'ils n'écoutent pas ce précieux 
conseil, ils risquent (20%) de tomber dans le 
puits. Ce cri vient de l'un des deux hommes, 
des jumeaux qui sont eux aussi prisonnier de 
ce lieu. Ils se présentent comme étant deux 
explorateurs, Franz-Gregor et Wilhelm 
Panzer. Si les Héros l'ont entraîné dans sa 
chute, il y aura aussi avec eux Loralellion, un 
Elfe qui semble très âgé. Il est vêtu d'une 
longue robe et ses cheveux blancs encadrent 
un visage d'ascète, aux traits encore fermes et 
éclairés par des yeux d'un bleu très pale. Il 
s'est brisé la cheville en tombant. 

Furieux de leur emprisonnement, les 
deux frères sont prêts à trucider le vieil Elfe 
sans l'avoir entendu si les Héros ne s'y 
opposent pas (sinon Larirllan le fera). Ils 
raconteront alors comment ils sont arrivés 
dans cette pièce, en poursuivant le vieillard 
dans les ruines. Loralellion se présentera 
alors comme le gardien de la ville et dira que 
l'or qui s'y trouve est sacré et que ceux qui 
veulent le voler méritent la mort. Il pourra 
ensuite raconter son histoire. 

Mon nom est Loralellion, et je suis le 
dernier survivant de la puissante race des 
Taïnos qui, jadis, avant le grand cataclysme, 
régnait sur le pays tout entier, de la mer de 
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l'est à celle de l'ouest. Après le cataclysme, les 
Taïnos survivants ont regagné leur capitale 
détruite, pour y vivre une existence précaire, 
dans la crainte de nouvelles catastrophes. La 
déesse Eladiriell les avait abandonnés et ils 
savaient ne plus rien avoir à espérer de 
l'avenir. Quand les peuples venus du nord 
menacèrent d'envahir leur territoire, les Taïnos 
entourèrent celui-ci de tribus vassales, 
composées d'humains primitifs et farouches. 
Plus tard, quand les Taïnos voulurent quitter la 
région pour régénérer leur sang, appauvri par 
les mariages consanguins, en contractant des 
alliances avec les peuples voisins, ils n'y 
purent parvenir. Leurs vassaux, qui les 
considéraient comme des dieux, les 
empêchèrent de quitter la capitale tout comme 
ils interdisaient aux étrangers d'y pénétrer. Ce 
fut la fin des Taïnos. Isolés dans leur cité 
cernée de partout par la jungle, ils s'affaiblirent 
de génération en génération et sans doute 
suis-je aujourd'hui le dernier d'entre eux. 
Quand je mourrai, la race puissante des 
Taïnos se sera définitivement éteinte. 

Si les Héros s'étonnent d'entendre l'Elfe 
parler en Reikspiel, il leur fournira l'explication 
suivante. 

Vous avez aperçu cette tombe, là-haut 
dans la grande salle du temple. C'est celle du 
frère Aesrond Calarel. Il est arrivé ici, venant 
de l'est, il y a fort longtemps. J'étais encore 
dans l'âge mûr et lui déjà presque un vieillard. 
Comment réussit-il à parvenir jusqu'ici sans 
tomber sous les coups des féroces gardiens 
de la cité ? Je l'ignore. Au début, je tentai de le 
tuer, mais il déjoua toutes les ruses. Alors, il 
devint mon ami. C'était un homme droit et bon, 
et il m'apprit qu'au-delà du cercle des 
montagnes interdites, il y avait d'autres 
hommes possédant une civilisation avancée, 
mais où seul l'or faisait la loi. Peut-être tentait-il 
lui-même de fuir cette civilisation. Je ne sais. 
Toujours est-il qu'il ne chercha jamais à quitter 
la ville. Il vécut longtemps à mes côtés, 
jusqu'au jour où, sentant la mort venir, il 
fabriqua lui-même sa croix et y grava son nom. 
C'est par lui que j'appris votre langue. C'est lui 
aussi, qui, sans le vouloir, me donna la haine 
de ces hommes cupides qui, de temps à autre, 
traversent la grande forêt pour tenter 
d'arracher ses trésors à notre vieille cité. Cinq 
de ces hommes sont venus. Je les ai enfermés 
dans cette prison, pour ensuite précipiter leurs 
restes dans le puits. Si vous pouviez y 
descendre, vous trouveriez leurs ossements là 
en bas, au-dessus de ceux des victimes faites 
jadis par nos prêtres (il ne s'agit pas de 
l'expédition de Hascoral Airlad). 

Si on leur demande, les frères, à leur 
tour raconteront leur histoire. 

Comme tant d'autres, nous cherchions, 
Carolus Reiner (l'homme que les Héros ont 
retrouvé mourant), mon frère et moi, les mines 
perdues des Taïnos. A Balial, Reiner avait 
acheté fort cher une vieille carte indiquant 
l'emplacement des mines. Cette carte devait 
être authentique, car elle nous mena droit à 
cette cité, près de laquelle les mines sont 
sensées être situées. Il y a deux jours, peu 
avant de pénétrer dans la ville, nous fûmes 
attaqués par les Wamperos et Reiner fut tué. 
En fuyant, nous parvînmes jusqu'ici, et vous 
connaissez la suite. 

A l'aide d'une flamme, il est possible de 
s'apercevoir qu'un courant d'air provient du 
puits. Le puits est d'abord composé de trois 
mètres de roc lisse puis, on distingue des 
saillies de tailles diverses. Si les P.J. ont su 
gagner la confiance de Loralellion, il leur 
expliquera comment ouvrir le passage et leur 
remettra son morceau de cristal. 
ici 
9) Les frères Panzer : 
 Le puits a une profondeur de 23 
mètres. Les 3 premiers mètres ne peuvent être 
descendus qu'avec de l'aide et une corde. Il 
faut ensuite faire un test de Dex tous les 5 
mètres avec, dans l'ordre, les modificateurs 
suivants : -20%, -10%, +10% et +20%. La 
compétence Escalade ajoute un bonus de 
20%. Le fond est jonché d'ossements 
humains, éparpillés et jaunis qui s'entassent 
en couches épaisses. En localisant le courant 
d'air avec une torche où à l'aide d'un test de 
Recherche +25%, on découvre une étroite 
ouverture en forme d'arc, haute d'une 
vingtaine de centimètres. En retirant les 
ossements, les PJ peuvent dégager une 
arcade haute de cinquante centimètres 
s'ouvrant sur un tunnel qui semble se 
prolonger fort loin. Le tunnel se prolonge sur 
250 mètres et aboutit sur une cheminée 
formant un angle de 45°. Là, les PJ 
aperçoivent faiblement la lumière du jour. 
L'escalade nécessite 4 jets de Dex (+20% 
avec Escalade). En cas d'échec, il ne chute 
pas mais ne progresse pas et doit passer un 
test de Fatigue. S'il échoue à ce dernier, il 
subit un malus de -10% cumulatif à tous ses 
jets d'escalade. En se reposant, le P.J. 
supprime 1% de malus par minute. Chaque PJ 
a droit à deux périodes de repos en tout. S'il 
ne parvient toujours pas à grimper à la 
troisième tentative, c'est que la tâche se révèle 
définitivement trop ardue pour lui. Après le 
troisième jet d'escalade mais avant le 
quatrième, le PJ entend un sifflement vers ses 
oreilles. C'est un surrucucu, un serpent dont le 
venin ne pardonne pas. Tout d'abord, l'animal 
fixera le PJ ou sa source de lumière s'il en a 
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une. Si le PJ veut prendre le serpent de 
vitesse, il devra réussir un test d'I avec une 
marge supérieure à celle de la créature. Un 
test d'Int permettra au P.J. de se rendre 
compte de la fascination du surrucucu pour ce 
qui éclaire. S'il donne un mouvement de 
balancier à cette source, le serpent la fixera, le 
PJ gagnera l'initiative et +25% sur toute action 
suivante. L'affrontement ne durera qu'un 
round, le surrucucu fuyant après sont attaque, 
qu'elle soit réussie où non. La cheminée mène 
dans un trou à moitié masqué par la végétation 
où pendent des lianes. En sortir est 
automatique pour un P.J. ayant Escalade et 
nécessite un jet de Dex pour les autres. Cela 
débouche derrière le temple, à la limite entre la 
ville et la montagne. 
 Pendant ce temps, si les frères Panzer 
se retrouvent seuls avec le vieil elfe, ils le 
passeront à tabac pour savoir où est caché le 
trésor. S'il y a un ou deux PJ avec eux, ils leur 
demanderont de s'associer à cette idée et 
n'hésiteront pas à utiliser la force. Si les PJ 
sont plus nombreux, ils soumettront l'idée mais 
n'insisteront pas. Quelle que soit le résultat, 
Loralellion préférera se faire tuer  ou souffrir 
mille morts plutôt que de parler. Ils attendront 
le moment le plus favorable pour mettre leur 
plan à exécution et affronteront les PJ si 
besoin est. Si le combat tourne à leur 
désavantage, Wilhelm, lancera une petite 
boule de verre qui se brisera provoquant un 
Nuage de fumé (WJRF P.167) avec une zone 
d'effet de 12 mètres de rayon et une durée de 
2D6 rounds. Les deux frères auront repéré 
auparavant la direction la plus favorable pour 
s'enfuir. Ils ont une technique de combat 
particulière : ils luttent côte à côte, chacun 
pouvant parer un coup destiné à l'autre. Si l'un 
des deux frères est pris en otage, l'autre se 
rendra ; si l'un des deux est mort, l'autre sera 
trop abattu pour faire quoi que ce soit et se 
moquera alors de son sort. Le premier des 
deux frères gravissant la falaise s'écroulera, 
mort, peu après, une flèche sans empennage 
plantée dans le cou ! Une dizaine de 
Wamperos peuvent être aperçus derrière les 
rochers. 
 Si Loralellion a été torturé par les 
frères Panzer, il sera mourant mais avant de 
quitter ce monde, il dira à un P.J. : Promettez 
de ne pas révéler l'emplacement de... la ville... 
avant qu'un autre hasard la fasse... découvrir... 
promettez ! Puis ses traits se figeront et sa tête 
roulera de côté. Si le P.J. désigné ne promet 
pas où s'il renie son serment par la suite, 
Loralellion reviendra le hanter à sept reprises 
(moins si le P.J. ou le fantôme sont détruits 
avant) sous la forme d'une Apparition. Chaque 
manifestation ne durera qu'un round. Cette 

Apparition ne peut être vue et affectée que par 
le PJ pour qui elle vient. 
 Si Loralellion est toujours en vie, il 
pourra devenir l'ami des P.J. et leur fera la 
même demande. Dans ce cas, ce n'est que si 
un P.J. manque à son serment après la mort 
de l'elfe que la malédiction ci-dessus se 
déclenchera. Il avouera cependant son 
incapacité à faire quoi que ce soit au niveau 
des Wamperos et ne voudra de toute façon 
pas quitter la ville. Quant au trésor, il y a bien 
longtemps qu'il a oublié où il se trouve s'il y en 
a jamais eu un ! 
 
10) Le départ : 
 Les PJ ont tout le temps et tout le loisir 
voulus pour explorer la ville. Formant une 
vaste circonférence d'un kilomètre de rayon 
environ, elle ne présente plus qu'un vaste 
champ de ruines. A certains endroits, les 
maisons sont littéralement enfouies dans le 
sol, qui s'est ouvert sous elles. Ailleurs, des 
morceaux de terre sèche, pareille à de la 
pierre-ponce pulvérisée, les recouvrent. Un 
peu partout, des gouffres vertigineux béent et, 
quand on y jette des pierres, aucun bruit 
n'indique à quel moment elles en atteignent le 
fond. Cependant, les grands bâtiments, 
construits comme le temple en blocs 
cyclopéens, ont résisté aux cataclysmes et aux 
injures des ages. Une exploration complète 
demande au moins un mois. Quoi que fassent 
les PJ, ils n'y trouveront rien de nouveau.  
 Les elfes aimeraient poursuivre leur 
trajet en direction de l'est en escaladant la 
falaise pour éviter de retrouver les tribus 
rencontrées à l'aller. En cas de désaccord, ils 
proposeront un vote et se rallieront à la 
majorité. Cependant, le groupe se rendra vite 
compte qu'il n'est pas possible de prendre un 
autre chemin que celui pris à l'aller. En effet, 
dès qu'ils auront gravi quelques mètres de la 
falaise, ils seront accueillis par les flèches des 
Wamperos. Il faudra trois rounds aux PJ pour 
redescendre et se mettre à l'abri dans la cité. Il 
faudrait 20 rounds pour atteindre le sommet de 
la falaise et chaque PJ est la cible d'une flèche 
par round quand il descend et de trois quand il 
monte. Si les P.J. tentent un départ de nuit, les 
Wamperos utiliseront des flèches enflammées 
pour éclairer. Si certains PJ tentent de s'en 
aller en volant, ils seront la cible chacun de 
trois chauve-souris géantes. Garder ce lieu est 
la raison d'être des Wamperos et ils y 
assureront une surveillance de tous les 
instants. 
 Si les P.J. emprunte le même chemin 
qu'ils avaient pris à l'aller, lorsqu'ils passeront 
le deuxième portail, ils verront à une centaine 
de mètres en avant, une vingtaine de 
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Wamperos, campés au milieu de la route et 
regardant dans leur direction. Bien qu'armés, 
ils ne paraissent pas animés d'intentions 
hostiles, car ils gardent leurs grands arcs en 
bandoulière. Un P.J. réussissant un test de Int 
(+20 avec Sixième sens) pourra sentir chez les 
sauvages un mélange de curiosité teintée de 
peur. Si les P.J. s'avancent sûrs d'eux, ils 
s'écarteront pour les laisser passer puis 
s'enfuiront dans les fourrés en grognant, dans 
une langue gutturale, des mots sans suite. 
Sinon, cela risque bien d'être l'ultime combat 
de nos héros. Lorsque les P.J. arrivent en vue 
de leur pirogue, trois Wamperos s'avancent 
d'un pas timide vers eux, sans paraître nourrir 
d'intentions hostiles, car ils ne portent pas 
d'armes, mais seulement de gros paniers qui 
semblent fort lourds. Arrivés à une vingtaine 
de mètres des PJ, ils posent leurs fardeaux sur 
le sol et se mettent à fuir comme s'ils avaient 
tous les diables de l'enfer à leurs trousses. Les 
paniers contiennent des vivres : gibier 
fraîchement tué, poissons, manioc, bananes et 
fruits de la forêt. 
 
11) Retour chez les Kassantos 
 Les PJ peuvent reprendre la rivière. 
Les six premiers jours de traversée se passent 
sans incidents. Malheureusement, les deux 
jours et les deux nuits suivantes, le temps 
tourne à nouveau à l'orage et la pluie se remet 
à tomber. Chacun de ces deux derniers jours, 
les P.J. devront faire un jet de Dex + 20 (+20 si 
canotage). Ils décident tout d'abord combien 
de joueurs feront le jet. L'action sera 
considérée comme réussie s'il y a au moins 
une réussite de plus que d'échec. En cas 
d'échec, voir ci-dessous.  
 Soudain, ils entendent un grondement 
sourd et réalisent qu'ils sont pris dans les 
rapides. Ils peuvent tenter de se diriger vers la 
berge mais alors qu'ils croient y arriver, l'étrave 
de la pirogue heurte un obstacle immergé et 
l'embarcation pivote sur elle-même, offrant le 
flanc au courant. Elle tourne comme une 
toupie ; le temps de la redresser, il est trop 
tard, le rapide les a happés ! La malchance 
continuant son oeuvre, la pirogue vient heurter 
un deuxième obstacle précipitant tout le 
monde à l'eau. Les PJ vont alors devoir nager 
au milieu des récifs et du courant. Pour 
regagner la berge, il faut réussir cinq jets de 
Dex à -40, -20, 0, +20 et +40 (+30 avec 
Natation). Pour chaque échec, le joueur lance 
1D100 ;  sur un résultat de 96-00, il perd un 
objet d'importance (magique, unique, 
indispensable, de valeur...) déterminé au 
hasard (tous les objets standards auront 20% 
de chance d'avoir été perdu à la fin de la 
scène). En outre, le PJ a 50% de chance de 

heurter un obstacle (1D6 + 4 ; 50% de relance 
sur 6 et 5% de chance d'être assommé). 
Ensuite, chaque jet de Natation, qu'il soit 
réussi ou non, provoque la perte de 20 points 
d'Epuisement. Si un personnage perd 
connaissance, chacun de ses objets 
d'importance (sauf ceux pour lesquels c'est 
impossible : veste en cuir...) a 10% de chance 
d'être perdu. Ceux qui ont perdu connaissance 
et qui ne sont pas secourus tout de suite par 
d'autres seront récupérés plus loin par les 
Kassantos. 
 Parmi ceux qui auront atteint la berge, 
l'un d'eux, entendra un bruit léger, cri ou 
frôlement, et verra une horrible  tête plate 
émerger de derrière un taillis, suivie d'un corps 
épais, d'un vert sombre marqué de tâche 
brunes : un anaconda ! L'état d'épuisement du 
PJ lui évite le test de peur mais il sait qu'il aura 
besoin de ses dernières forces pour mener ce 
combat. Derrière le taillis, hors de vue du P.J., 
l'anaconda tient le fils du chef des Kassantos 
dans ses anneaux et ne pourra pas attaquer le 
P.J. lors des deux premiers rounds puis il 
lâchera sa victime et s'enfuira. Le PJ perdra 
connaissance de fatigue à l'issue de ce 
combat. 
 Les autres PJ ayant atteint la berge 
devront réussir un test de Fatigue - 30 ou 
perdre connaissance d'épuisement. Ceux qui 
résisteront se retrouveront cernés par trois 
Kassantos. Trop fatigués pour se battre (-30/-
3), ils seront attachés et conduits à leur village. 
     
12) Le village des Kassantos 
 Quand les PJ reprennent leurs esprits, 
ils sont dans une vaste case ovale, au toit de 
chaume et aux murs de bambous et de 
feuilles, étendus sur une claie de branchages 
suspendue entre quatre piquets plantés dans 
le sol et voient autour d'eux des hommes 
bruns aux visages farouches et aux muscles 
puissants. Pour tous vêtements, ils ne portent 
qu'un étroit pagne de fibre leur ceignant les 
reins et des brassards de couleurs vives 
serrent leurs biceps jusqu'à y tracer de 
profonds sillons. Le visage penché au-dessus 
du PJ ayant tué l'anaconda est éclairé d'un 
large sourire. De nombreuses dents de jaguar 
ornent sa poitrine et il semble être le chef. Il dit 
quelques mots dans une langue inconnue, 
pose son index droit sur la poitrine du PJ et le 
gauche sur la sienne, puis accole ses deux 
doigts l'un à l'autre. Il faudra l'aide de Yavandil 
pour que les P.J. comprennent comment ils 
ont sauvé la vie de Yavahé, fils du chef 
Kanandu. 
 Les Kassantos offriront l'hospitalité aux 
P.J. le temps qu'ils le voudront puis les 
escorteront jusqu'au petit poste elfe situé sur 
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le rio Xinga. Les elfes du poste seront 
stupéfiés de cette escorte et les P.J. pourront 
prendre un bateau deux jours plus tard pour se 
rendre à Cayuba, terme de leur aventure. 
 
Conclusion 
 Cette aventure aura permis de sceller 
l'amitié entre les Elfes du nouveau monde et 
les citoyens de l'Empire mais les forces du 
Chaos, voyant cela d'un mauvais oeil ne 
devraient pas tarder à se manifester. 
 
 

FIN 
 
 

Le 23 septembre 1994 
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N° NOM M CC CT F E B I A DEX CD INT CL FM SOC D PA 

1 Orrar Larirllan 3 70 85 5 6 12 81 2 80 86 85 86 86 78 5 ou 
7 7 

2 Manticore 5 89 64 7 7 47 70 6 - 63 44 63 63 - 7 7 

3 Dolfar Malgaliel 3 49 34 4 5 7 98 1 52 53 82 78 67 85 6 5 

4 Lorafan 
Yavandil 4 56 51 5 5 10 86 2 52 64 82 72 59 57 6 6 ou 7  

5 Sangsues 3 33 0 2 2 5 30 1 - 14 1 14 14 - - 2 

6 Kassantos 3 46 66 5 4 8 67 2 58 34 53 50 53 56 6 4 

7 Gator man 4 ou 
6 41 34 6 4 23 33 2 18 14 14 14 14 10 6 ou 

7 4 

8 Chef gator man 4 ou 
6 49 43 8 5 43 33 2 18 24 18 18 18 10 8 ou 

9 5 

9 Momies 3 43 0 4 5 22 60 2 34 99 63 63 99 - 4 5 

10 Franz Gregor 5 49 57 5 7 12 68 3 40 64 38 58 41 41 9 8 ou 
9 

11 Wilhelm Gregor 5 54 61 5 7 12 53 3 40 68 38 53 41 44 9 8 ou 
9 

12 Loralellion 3 21 24 2 2 7 30 1 43 43 76 86 73 43 2 2 

13 Currucucu 3 90 0 1 2 4 80 1 - 24 10 43 43 - 1 2 

14 Apparition 12 41 0 0 3 23 52 1 - 18 18 18 18 24 - 3 

15 Wamperos 3 56 76 6 5 10 77 3 68 44 63 60 63 66 7 5 

16 Chauve-souris 1 53 0 3 3 11 50 2 - 20 24 34 34 - 3 3 

17 Anaconda 3 33 25 3 3 5 60 1 - 24 6 43 43 - 3 3 
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N° Compétences ou règles spéciales Possessions 

1 

 Acuité auditive, Alphabétisation, Camouflage rural,Canotage,  Chant, 
Charisme, Chasse, Commerce, Coups précis, Dep. sil. rur., Equitation, 
Esquive, Evaluation, Histoire, Législation, Linguistique, Natation, Pistage.(I 
= 81, 41) 

Hache (Vol de caractéristique : F 2), Anneau de prévention multiple (Force 
de combat, Zone de protection démonique, Zone de dissimulation), 13 
herbes de soin (1d6), Corde, Lanterne, Couteau, Sac, Briquet, Bouclier. 

2 
Attaques : (2 morsures, 2griffes, 2queues), Cause la peur, Queue 
venimeuse (test vs. poison ou assoupit puis mort en 2d6 rounds). (I = 70, 
58, 47, 35, 23, 12) 

  

3 

Alphabétisation, Astronomie, Calcul mental, Cartographie, Chimie, 
Connaissance  plantes, Connaissance  runes, Cryptographie, Eloquence, 
Esquive, Evaluation, Histoire, Identification des plantes, Arcane Elfe, 
Linguistique, Narration, Pathologie. (I=98) 

Epée (Dommages +2, Gain de caractéristique CL+10%), Bottes de silence, 
Amulette de charbon, Cartes de la région, Matériel d'analyse. 

4 
Ambidextrie, Cam. rur., Dep. sil. rur., Equitation, Forestier, Orientation, Pict. 
éclaireur, Pistage, Soins animaux, Alphabétisation, Cartographie, Conduite 
d'attelage, Evaluation, Législation, Linguistique, Divers dialectes. (I=76, 38) 

Potion de clairvoyance, Chemise de maille, Bouclier, Cordes, Cartes de la 
région, Epée batarde (I-10, D+1), Couteau. 

5 
Peur du feu, Suce 1D par round si accrochée, Test d'Int pour s'en rendre 
compte, Repues si 6 sur 1D6, 40% plaies infectées, 1D4-1 pour les retirer 
ou feu. (I=30) 

  

6 
Vision nocturne, Conduite d'attelage, Equitation, Adresse au tir, Dep. sil. 
rur., Cam. rur., Canotage, Chasse, Orientation, Imitation (animaux), Soins 
animaux, Coups puissants, Acuité auditive. (I=67, 34) 

Arc, Lances (I+10 au premier round). 

7 
Attaques : 1 morsure (F6) + 1 épée (F7). (I=33, 17) Epée 

8 
Attaques : 1 morsure (F8) + 1 épée (F9). (I=33, 17) Epée 

9 
Cause la terreur, 40% putréfactose   
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N° Compétences ou règles spéciales Possessions 

10 

Armure de cuir (corps + membres, 0/1) de corrosion (détruit arme 
métallique non magique), Anneau de coups (puissant, précis ou 
assommant, un tour, une fois par jour), Epée batarde (I-10, D+1) (+2, sur 
dragon : CC+15, Dx3), Bouclier. 

11 

Communes : Ambidextrie, Chant, Canotage, Conduite d'attelage, Dep. sil. 
rur., Dep. sil. urb., Endurance alcool, Bagarre, Coups puissants, Escalade, 
Esquive, Tiléen, Manoeuvres nautiques, Natation, Coups assommants, 
Equitation, Ss'kyzz'l'k, Identification plantes, Jargon batailles, jargon 
voleurs, Pistage - Franz : Réflexes éclairs, Acuité auditive, Danse, 
Bretonnien. (I=58,39,19)  - Wilhelm : Acuité visuelle, Fuite. (I=53, 35,18) Armure de cuir (corps + membres, 0/1), Dague de la mort (FM ou mort, une 

fois par jour, 5 charges), Anneau de protection vs. gobelinoïde (D/2, +10%), 
Marteau (D+3, attaques dégénérantes : E ou perte 1B par round si  sur 
1D6), Bouclier, Boule nuage fumée. 

12 
Acuité auditive, Alphabétisation, Astronomie, Chasse, Conn. runes, Dep. sil. 
urb., Divination, Histoire, Immunité maladies, Méditation, Piégeage, Sixième 
sens, Théologie. (I=30) 

Morceau de cristal magique en pendentif. 

13 
Fasciné par la lumière, Ne cause pas de perte de B, Doit dépasser les PA 
mais ne tient pas compte de l'E, Sauvegarde : Ex1 ou mort (Ex10 pour PJ 
immunisé aux poisons). (I=80) 

  

14 
Cause la terreur, Attaque : étranglement ; test INT manqué = Test Ex10 : 
Réussite = 1PF, Echec = Mort. (I=52) 

  

15 
Idem (6) + Escalade. (I=77, 51, 26) Arc, Epée, Bouclier. 

16 
I+10 au premier rounds si c'est la nuit, 35% plaies infectées. (I=50, 25)   

17 
Cause la peur, Constriction. (I=60)   
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