
Les Chroniques de Kleidaria

Été de l'An 13

La mission

Tikio de Géfyra est sans nouvelle d'un convoi de l'Ordo Magica, qui devait passer par Schédia en provenance du 
Domaine Voreia Daso dans la baronnie voisine d'Iérax.
Il chage les PJ de remonter leur plan de route, pour leur porter secours, assistance et escorte jusqu'à Schédia.
Le convoi transporte le contenu de la bibliothèque locale, qui comporte notamment de précieux ouvrages de pratiques et
de rituels magiques. C'est le dernier convoi, avant la désaffection de ce Domaine. Il devrait être dirigé par le Maître du 
Domaine Voreia Daso, Aplisto, assisté par l'Adepte Damasio. Le convoi est normalement escorté jusqu'au poste-
frontière de Kleidaria, situé à l'entrée des Gorges de Katarrak, par un détachement de gardes d'Iérax.

L'histoire

Davolom, qui a réussi à s'échapper vers Iérax, a pris l'apparence d'un riche négociant de la capitale Eina : Masséo, après
avoir asservi son fils Koreyo.

Parallèlement, il a réussi à asservir le capitaine Madigan de Samiamidi, à la tête de la Brigade Vipérine, un détachement
de mercenaires, anciens soldats démobilisés de la Grande Guerre. Davolom se sert de ces mercenaires pour dépouiller 
de riches réfugiés et plus particulièrement les mystiques.

Ayant entendu, grâce à l'indiscrétion de gardes d'Iérax, du départ d'un convoi de l'Ordo Magica, il a décidé de s'en 
emparer.

Depuis des mois qu'il dilapide la richesse de Masséo, Davolom est obligé de revendre une partie du butin, pour payer 
les mercenaires, dont une partie est mécontente d'avoir dû tuer des membres de la Garde d'Iérax, qu'ils considéraient 
comme des frères d'armes depuis la Grande Guerre. Certains commencent même doucement à remettre en cause les 
ordres de leur capitaine, qu'il trouve de plus en plus étrange et à côté de ses bottes !

Chronologie

J-13 : Arrivé des soldats de la Garde d'Iérax [total PJ] au Domaine Voreia Daso. Dans la nuit, la Brigade Vipérine, trois 
fois plus nombreuse, s'introduit dans l'enceinte de la Tour et massacre tout le monde, sauf Damasio, qui parvient à 
s'enfuir.
J-12 : Jour de départ théorique du Convoi depuis Voreia Daso. En réalité, le Convoi conduit par les brigands vipérins 
prend la route d'Eina.
J-10 : Arrivée du Convoi à Eina
J-7 : Jour d'arrivée théorique du Convoi de Voreia Daso à Schédia
J : Jour où Tikio informe les PJ et les envoie en mission, avec l'aval du baron de Géfyra.
J+5 : Arrivée des PJ au Domaine Voreia Daso
J+7 : Arrivée des PJ à Eina
J+9 : Jour de la vente aux enchères, organisée par Davolom sous les traits de Masséo le Négociant.

Les forces en présence

Le capitaine Mastigand et la Brigade Vipérine

La Brigade regroupe un noyau dur d'une trentaine de membres, tous d'anciens soldats démobilisés à la fin de la Grande 
Guerre ; mais elle a la possibilité, ponctuellement, de faire appel à des supplétifs (des frères d'armes, tous anciens 
soldats de l'Armée Royale d'Albérétor, devenus malfrats ou mercenaires à leur compte le plus souvent).

La Brigade Vipérine est dirigée par le Capitaine Mastigandd de Samiamidi, vétéran de la Grande Guerre, qui jouit 
d'une bonne réputation chez ses hommes, mais également parmi les soldats d'Iérax et les vétérans de la Grande Guerre. 
Il a fait de l'auberge L'Arbalète et l'Etrier son quartier général, grâce à la complicité de l'aubergiste Loxios, ancien 
sergent sous les ordres de Mastigandd.



La particularité de la Brigade est d'être composé d'arbalétriers émérites. Chaque membre s'est fait tatouer une arbalète, 
généralement placée sur le côté gauche de la gorge, autour de laquelle s'enroule une vipère. Elle représente le blason de 
leur compagnie d'arbalétrier au sein du 1er Régiment d'Infanterie d'Iérax, dont la devise est Fidélité Fait Force.

Il y a six mois, Davolom, l'ancien chef cultiste de Vivarna (cf. scénario 1 – Cadavre sur l'Eirine) a réussi un rituel 
d'asservissement sur le capitaine Mastigand de Samiamidi, ce qui lui permet d'utiliser la Brigade Vipérine pour son 
propre compte. 

Il a ordonné au capitaine de s'emparer du convoi de l'Ordo Magica et de ne laisser aucun survivant derrière. De son 
côté, Davolom, sous forme de serpent géant, a réussi à étouffer maître Aplisto dansson sommeil. Son disciple, 
Damasio, est mort sous le carreau d'une arbalète plantée dans le cou.

Devoir tuer des soldats d'Iérax, considérés comme des frères d'armes par les hommes de la Brigade, n'a pas été de leur 
goût. Et malgré un fort respect de la hiérarchie militaire et une admiration pour leur capitaine, des voix commencent à 
s'élever contre lui au sein de la troupe, emmené par le sergent Anasto. 

Conscient du trouble provoquée dans les rangs par la dernière opération à l'Ordo Magica, dont il s'informe 
régulièrement, grâce au soldat asservi Rétiko, Davolom cherche à vendre des ouvrages rares, mais non mystiques de la 
bibliothèque de Voreia Daso, afin de pouvoir payer les hommes de la Brigade et acheter leur subordination.

Jusqu'au bout, les hommes de la Brigade suivront les ordres du capitaine. Malgré tout, en discutant avec le sergent 
Anasto et en le persuadant que leur capitaine est asservi par un conjureur, les PJ pourraient réussir à retourner quelques 
soldats de leur côté. Les soldats n'attaqueront pas directement les leurs, ni le capitaine, mais ils pourraient les laisser 
visiter l'entrepôt ou le manoir, en l'absence de Davolom, par exemple.

Davolom/Masséo 

Masséo était un riche négociant de la ville, spécialisé dans la revente d'héritage, qui s'est particulièrement enrichi durant
la Grande Guerre. Conscient que ses affaires ne prospéreraient plus en Albérétor, il avait décidé de partir s'installer à 
Yndaros cet été, avec son fils Koreyo.

Koreyo, son fils, s'est toujours intéressé aux différentes Traditions mystiques. Il a fait la connaissance de Davolom, il y 
a quelques mois et, ne se méfiant pas, s'est fait asservir. Davolom lui a alors ordonné de tuer son père, au bout d'une 
journée passée tous les trois ensemble.

Davolom a alors pu prendre l'apparence de Masséo, et il se fait passer pour lui depuis ce temps (cf. Annexes : Le 
Masque des Ombres Macabres).

Si les PJ enquêtent sur le massacre, la Brigade auprès de membres de la Garde d'Iérax, de soldats ou directement à 
l'auberge de l'Arbalète et l'Etrier, alors il est possible que Davolom en entende parler si le moins discret des PJ rate un 
Test de [Discrétion]. Dans ce cas-là, Davolom ordonnera au capitaine Mastigand de préparer un guet-apens, afin de les 
assassiner, en faisant passer cela pour un vol qui a mal tourné.

Davolom

Manières Effacé et affable de prime abord, sa 
démence reprend vite le dessus.

Race Humain (Kleidaria - Albérétor)

Trait Privilégié

Agilité 12 (-2), Astuce 14 (-4), Discrétion 10 (0)
Force 5 (+5), Persuasion 14 (-4), Précision 5 (+5)
Vigilance 5 (+5), Volonté 15 (-5)

Talent Conjuration (Novice), Domination 
(Adepte), Strong Gift (Adepte) , 
Métamorphose (Maître), Ritualiste 
(Asservissement, Changement d'ombre, 
Choc climatique,  Adepte), 

Boon Shadow Spawn

Burden Bloodthirst (Goût du sang), Nightmares

Armes Dague de parade 3

Armure Vêtement bourgeois en soie tissée 2 
(Pratique)

Défense -2



Endurance 10 Résistance à la douleur 3

Équipement 1D10 Thaler

Ombre Dorée comme un soleil hivernal parsemé 
de tâches noires (Corruption : 5)

Tactique Se transformer pour envoûter ou fuir

Serpent géant / Davolom

Race Reptile

Trait Régénération (I), Robuste (III), Arme 
naturelle (II), Armure naturelle (III)

Agilité 12 (-2), Astuce 14 (-4), Discrétion 10 (0)
Force 5 (+5), Persuasion 14 (-4), Précision 5 (+5)
Vigilance 5 (+5), Volonté 15 (-5)

Talent Acrobatie (Maître), Domination (Adepte), 
Étrangleur (Novice), Métamorphose 
(Maître)

Boon Shadow Spawn

Burden Bloodthirst (Goût du sang), Nightmares

Armes Aucune (étranglement)

Armure Peau d'écailles 4

Défense -2.

Endurance 10 Résistance à la douleur 5

Équipement

Ombre Dorée comme un soleil hivernal parsemé 
de tâches noires (Corruption : 5)

Tactique Comme un kanaran, temps qu'il a le dessus
sur ses adversaires ou l'avantage 
numérique si des alliés le soutiennent

Damasio et les soldats de l'escorte

Damasio pensait être le seul survivant du massacre du Domaine Voreia Daso, lorsqu'il s'est aperçu qu'il avait été touché 
mortellement par un carreau d'arbalète reçu dans le cou. Depuis, tout comme les soldats, il propage autour de lui une 
froide sensation d'outre tombe.

Davolom n'est responsable qu'indirectement de leur nouvel état de mort-vivant. La corruption issue des pouvoirs et 
rituels mystiques pratiqués par les mages, qui imbibe plus ou moins régulièrement et temporairement ce lieu a fait le 
reste.

De sa propre initiative ou parce qu'il suit les ordres dictés par maître Aplisto, Damasio est décidé à remettre la main sur 
le contenu du convoi. Quant aux soldats, ils sont prêts à le suivre et l'aider, si cela leur permet de se venger de leurs 
agresseurs.

Damasio et sa petite horde [PJ x2] entreront à Eina en marchant dans le fond de la rivière. Ils se cacheront la journée 
dans le système d'égout et ne sortiront qu'après la nuit tombée. Ils éviteront au maximum les patrouilles du Guet ou de 
croiser d'anciens collègues. Il est également possible, que Damasio les invite à s'installer dans la Tour désaffectée de 
l'Ordo Magica.

Si Damasio apprend que les PJ recherchent également les livres de Voreia Daso, il tentera de les approcher pour leur 
proposer de les aider. Il cherchera malgré tout à rapporter les livres à Voreia Daso auprès d'Aplisto, tout en essayant de 
ne pas révéler la nouvelle véritable nature du maître.

Fréquentant les eaux troubles de l'Eirine et du système d'égout lors de ses déplacements, Damasio retombe sur le 
serpent géant Davolom et parvien à le suivre, sans se faire repérer jusqu'à l'Arbalète et l'Etrier. Depuis, les soldats 
surveillent les agissements de la Brigade et connaissent leurs principaux lieux d'activité : l'entrepôt et le manoir de 
Masséo.



Damasio l'Apprenti, Novice de l'Ordo Magica

Race Mort-vivant (Humain)

Trait Contact (Ordo Magica), Gravement froid, Mort-vivant

Agilité 10 (0), Astuce 12 (-2), Discrétion 11 (-1),
Force 9 (+1), Persuasion 10 (0), Précision 5 (+5)
Vigilance 10 (0), Volonté 13 (-3)

Avantage Mirage

Défaut Epileptic

Talent Magie (Novice), Erudit (Novice), Forme révélée (Novice), 

Armes Mains nues 2

Armure Cape 2

Défense -1 (bouclier)

Endurance 11 Résistance à la douleur 6

Ombre Noire aux reflets d'argent terni
(Totalement corrompu)

Tactique Cherche à se mettre à l'abri

Maître Aplisto, Nécromage

La douleur ressenti durant la longue agonie dû à la strangulation pratiquée par Davolom le Serpent, alliée à la force 
mystique du vieux maître, l'ont transformé en un éprouvant Nécromage.

Rendu fou par le vol de la bibliothèque, il ordonne à Damasio de la lui rapporter au plus vite.

L'eau des douves autour de la tour empêche Aplisto de quitter le domaine. Pour le moment, il est probable qu'il ne sorte 
de toute façon pas beaucoup de la tour, cherchant les raisons de son nouvel être.

Il est malgré tout préférable pour les PJ de ne pas s'attarder trop longuement dans la Tour, s'ils entreprennent de la 
visiter. Aplisto n'est plus que vulnérable aux dégâts infligés par des pouvoirs mystiques et à la moitié de ceux infligés 
par des armes magiques.

Maître Aplisto, Nécromage récent

Race Esprit (ancien Humain)

Trait Contact (Ordo Magica), Dégâts alternatifs (I), Forme éthérée (III), Terrifiant (II)

Agilité 13 (-3), Astuce 9 (+1), Discrétion 11 (-1),
Force 7 (+3), Persuasion 5 (+5), Précision 10 (0)
Vigilance 10 (0), Volonté 15 (-5)

Talent Magie (Maître), Erudit (Maître), Soumission (Adepte), Ritualiste (Maître), 3 pouvoirs 
mystiques au choix (1 Maître et 2 Adepte)

Armes Griffes spectrales 3, ignore l'Armure, inflige des dégâts de Volonté

Armure Aucune, ne subit que les dégâts infligés par des pouvoirs mystiques et la moitié des dégâts 
d'armes magiques

Défense -1 (bouclier)

Endurance 11 Résistance à la douleur 6

Ombre Gris foncé, comme des nuages chargés de pluie dans une nuit glaciale
(Totalement corrompu)

Tactique Contredit, Aplisto attirera ses victimes en les soumettant à sa volonté, puis en les terrifiant 
avant de les achever à l'aide de ses ongles acérés lorsqu'ils se retrouvent sans défense.

Les Frères du Crépuscule

S'ils cherchent de l'aide, les PJ pourraient décider d'aller frapper à la porte du Couvent du Crépuscule d'Eina.

Il est dirigé par le Père Supérieur Torkémao et compte [PJ *2] membres, pour la plupart anciens ou très jeunes novices. 
Seul le Frère Balezio fait exception à la règle, avec Torkéamo.



Torkémao sera tout ouïe, si les PJ lui parlent des événements survenus au Domaine et semblera presque se réjouir des 
malheurs arrivés aux mages. Pour lui, leurs imprudences et leur absence de foi est responsable tout autant que les 
Sombres Seigneurs de la corruption des terres de l'Albérétor.

Qu'ils leur parle du maître de culte Davolom, du massacre de Voreai Daso ou de la disparition du convoir de l'Ordo 
Magica, Torkémao décidera d'enquêter, pour sortir de son ennui chronique, depuis son arrivée à Eina.

Il enverra Frère Balezio jusqu'au Domaine pour enquêter. Celui-ci reviendra inquiet, après sa rencontre avec le 
nécromage Aplisto.

Si Torkémao n'aime pas l'Ordo Magica, il aime encore moins les Hospitaliers de Prios-Iérax, qu'ils considèrent comme 
des hérétiques louant une vision païenne et fausse du Dieu Unique, auquel il est par définition impossible d'accoler l'une
de ses multiples facettes !

Torkémao tentera d'en apprendre plus en ville sur la Brigade Vipérine. S'il parvient à repérer Rétiko ou le capitaine 
Mastigand, leur démarche et leur attitude semblera étrange et corrompu à l'oeil exercé de Torkémao, qui fera alors appel
au Chevalier du Guet et ses hommes pour les appréhender et les soumettre à la question. Davolom les a obligé au 
silence et à se suicider à la première occasion s'ils devaient être pris, en se jetant sur la lame de Torkémao ou en 
cherchant à se noyer volontairement au cours d'un interrogatoire musclé, par exemple. Une fois le lien d'asservissement 
rompu, Rétiko ou le capitaine cracheront tout ce qu'ils savent sur Davolom.

Iérax, fils de Titan, est une divinité solaire de la Colère vengeresse et de la Guerre, qui était prié par nombre d'habitants de la 
baronnie, à commencer par Philéro lui-même, dont la maison noble Iérax se considère comme les descendants de la divinité. Lors 
de l'avènement de Prios comme Dieu Unique, l’Église d'Iérax a été intégré au sein de l’Église de Prios, qui a reconnu Iérax comme 
l'un des Aspects divins de Prios, l’Éruption Solaire.

L'Ordre des Hospitaliers d'Iérax, dont Philéro est l'actuel Grand-Maître, est devenu l'Ordre des Chevaliers de Prios-Iérax. Il est 
rattaché à l'Ordre des Chevaliers du Soleil Mourant, mais dispose, vue sa situation géographique au sud des Titans, d'une très large 
autonomie.

Père supérieur Torkémao, du Couvent d'Eina

Torkémao est un barbare du clan Kédizar. Il a été banni à tord par la sorcière du village, pour le meurtre de sa future 
épouse, dont elle était la commanditaire du meurtre. Durant quinze ans, Torkémao a vécu en ermite dans les contreforts 
septentrionaux des Titans, jusqu'à l'arrivée de l'armée de la Reine Korinthia.

Fasciné par la liturgie de l’Église de Prios, il a fait vœux de le servir en le reconnaissant comme Dieu unique. Devenu 
un chasseur de sorcière apprécié des Manteaux Noirs, il a suivi en parallèle des études théologiques auprès d'eux. 
Diplômé, il devient Frère novice et gravi rapidement les échelons.

Spécialiste de la Question, son profesionnalisme en la matière lui aurait permis, selon certaines rumeurs, de fournir les 
premières preuves de l'existence d'un ancien Temple du Soleil à Karvosti, près de dix ans avant que les Templiers 
n'entreprennent leur Croisade en Davokar.

En l'An 7, il aurait fait parti de l'escorte de la Reine Korinthia à son arrivée à Yndaros. L'année suivante, il participait à 
l'inauguration de la Cathédrale d'Yndaros. Malgré tout, son ascension fulgurante, doublé de son origine barbare, a 
entraîné de nombreuses jalousies au sein de l’Église 

Lorsque les clans barbares des Karohar et des Jézora ont découvert l'identité du tortionnaire de nombre de leurs frères et
sœurs capturés lors d'assauts contre les colonies ambriennes, sa tête a été immédiatement mise à prix. Échappant de peu 
à un attentat lors d'un voyage entre Fort le Temple et Yndaros, le conclave des Frères aurait alors décidé de l'envoyer à 
l'abri, en retraite au sein du Monastère des Titans.

Désireux de voir de ses propres yeux l'Albérétor et les ravages de la corruption sur ses terres, il accepte un poste de 
Supérieur au Couvent d'Eina.

Père Torkémao, Inquisiteur

Manières Difficile d'imaginer que ce moine aux manières douce et à la voie légèrement éraillée soit 
l'un des plus terribles inquisiteurs du Crépuscule.

Race Humain (barbare Kédizar)

Trait Contact (Manteau Noir), Art de la Survie (Adepte)

Agilité 9 (+1), Astuce 10 (0), Discrétion 5 (+5),
Force 11 (-1), Persuasion 7 (+3), Précision 10 (0)
Vigilance 13 (-3), Volonté 15 (-5)

Avantage Bloodhound (Limier)

Défaut Code d'Honneur



Talent Anathème (Novice), Connaissance des bêtes (Créatures civilisées, Adepte), Erudit 
(Novice) Vision de l'Ombre (Maître), Ritualiste (Chasse à l'hérétique, Fumée révélatrice, 
Lien du jugement, Adepte), Purgatoire (Adepte) Théurge (Adepte)

Armes Arbalète 5
Epée 4

Armure Aube bénie 2

Défense -1 (bouclier)

Endurance 11 Résistance à la douleur 6

Équipement Livre de prières, outils de torture, encens, 1D6 Thalers.

Ombre Verte irisée d'argent
(Corruption : 0)

Tactique Protégé par Frère Balezio en cas de combat, Torkémao évitera de se battre.
Uen fois arrêté, il cherchera des marques de corruption grâce à un rituel de Fumée 
révélatrice.
Il n'aura aucun scupule à éliminer d'un coup de dague une créature en grande partie 
corrompue.

Frère Balézio

Agé de 30 ans, Balézio en fait facilement 10 de plus. Orphelin né à Eina, il a été recueilli par les moines du Couvent du 
Crépuscule d'Eina, où il a passé toute sa vie, en dehors des 3 dernières années de la Grande Guerre, à laquelle il a 
participé au sein d'une unité spécialisée contre les morts-vivants.

De retour au Couvent, il aspire à une vie ascétique et calme, loin du fratras et des horreurs de la guerre, qui l'ont 
durablement marqué dans sa chair même, comme en témoigne les nombreuses cicatrices provoquées par les attaques 
corruptrices reçues durant la guerre.

Malgré tout, depuis les rumeurs de hordes de mort-vivants errant dans le Duché, il n'hésite pas à sortir de sa retraite 
pour les traquer. Pour cela, il s'est rapproché des Hospitaliers, ses frères du Couvent, hormis Torkémao et Mathio son 
disciple, étant trop vieux ou trop inexpérimentés.

Frère Balézio, Manteau Noir

Manières Silencieux, il ne révèlera sa vraie nature, que face à des morts-vivants : un mystique froid 
comme le Soleil Mourant

Race Humain (ambrien)

Trait Contact (Hospitaliers de Prios-Iérax)

Agilité 9 (+1), Astuce 10 (0), Discrétion 5 (+5),
Force 10 (0), Persuasion 7 (+3), Précision 11 (-1),
Vigilance 13 (-3), Volonté 15 (-5)

Talent Aura sacrée (Adepte) Bouclier sanctifié (Adepte) Connaissance des bêtes (Mort-vivant, 
Adepte), Inébranlable (Adepte), Marteau à sorcière (Adepte), Théurge (Adepte)

Armes Arbalète 5
Marteau 4

Armure Aube bénie 5 (sanctifiée)

Défense -1 (bouclier)

Endurance 10 Résistance à la douleur 5

Équipement Livre de prières, 1D4 Thalers.

Ombre Dorée comme un rayon de lumière dispersant un mort-vivant
(Corruption : 0)

Tactique Depuis la Grande Guerre, Balézio se fait un point d'honneur de ne laisser échapper aucun 
MV qui croise son chemin. Il s'en prendra de la même manière aux gardes d'Iérax qu'à 
Damasio.

Philero Noirecolère, Baron d'Iérax 

Réputé pour son tempérament exécrable et ses colères fréquentes, le baron Philéro ne sera déjà pas facile à approcher, à 
moins de rapporter une preuve du massacre (la bannière de l'escorte, par exemple).

Il faut pour obtenir un rendez-vous réussir trois jets de [Persuasion -3]. L'un auprès du secrétaire baronnial, dont les 



bureaux se trouvent dans la première cour de la Forteresse. Ce qui permet de rencontrer le bailli, dont les bureaux sont 
également situés dans la même cour. Enfin, il faut passer le sénéchal, dont les bureaux sont dans la seconde cour, afin 
d'obtenir une audience, soit 4 jours au minimum (réduit à 2 si les PJ ont une preuve).

Philéro ne prendra pas à la légère les dires des PJ et dépêchera sur place des Hospitaliers, qui seront de retour 48 heures 
plus tard, pour lui faire un rapport.

Si les PJ lui ont fait part de leurs soupçons sur la Brigade Vipérine, il ordonnera aussitôt leur arrestation. La moitié de la
Brigade dormira au cachot le soir même. L'un d'eux, après de nombreux mauvais traitements (manque d'eau, de 
sommeil notamment), finira par avouer sa participation au massacre de Voreia Daso et rejettera l'entière responsabilité 
sur le capitaine Mastigand.

Dilermo de Rolo, Chevalier du Guet

En persuadant l'Huissier du Guet, puis l'Officier de Service avec chaque fois un Test de [Persuasion], il est possible 
pour les PJ d'obtenir un rendez-vous dans la journée avec le Chevalier commandant le Guet. Ce dernier aura tendance à 
croire les PJ et mettra quelques hommes sur l'enquête avec lui. Il n'a par contre pas les prérogatives pour envoyer des 
enquêteurs à Voreia Daso.

Dilermo de Rolo apprendra qu'il existe des dissensions depuis quelques jours au sein de la Brigade et que certains 
remettent en cause plus ou moins ouvertement les ordres du capitaine. Pour autant, il n'apprendra rien sur le massacre 
lui-même ou sur les liens entre la Brigade et Masséo/Davolom.

Dilermo de Rolo cherchera à croiser le capitaine Mastigand, qu'il connaît assez bien. Il lui trouvera un air absent, qui ne 
lui ressemble pas, mais sans preuve, il ne pourra pas agir autrement. Toutefois, il mettra en place une surveillance sur 
les membres de la Brigade (qu'une partie soit ou non déjà sous les verrous), qui lui permettra de remonter jusqu'à 
l'entrepôt, puis le manoir de Masséo. 

Katara, Prêtresse de Tihana

Deus ex machina, le MJ peut faire apparaître Katara, si jamais les PJ pataugent dans cette enquête, qui leur indiquera la 
présence de Davolom au manoir de Masséo. Il est également possible de la faire apparaître au cours d'un combat 
opposant les PJ à Davolom, qui tournerait mal.

Cela fait plus d'un an que Katara est sur les traces de Davolom et cela n'a pas été simple de remonter jusqu'à lui.

Les principaux lieux

Le Domaine Voreia Daso

Le territoire du Domaine Voreia Daso est situé au nord d'Iérax, à deux jours de route de la Capitale. Ses terres agricoles 
sont particulièrement riches et grasses, et beaucoup d'habitants les jalousent.

Le Domaine en lui-même se compose d'une tour de sept étages et haute de 21 mètres. Il est ceint par un épais mur de 
pierres circulaire et haut de 3 mètre. Il est entouré de douve et un pont-levis et une herse en garde l'entrée. Véritable 
petite forteresse miniature, son architecture témoigne de l'aisance de l'Ordo Magica il y a un siècle, lors de sa 
construction.

200 mètres avant le Domaine est situé un carrefour. Vers le sud, la direction de la Capitale, où l'on peut encore 
remarquer les traces d'un ou deux chariots lourdement chargés, en provenance du Domaine, en réussissant un Test 
[Vigilance]. Vers le nord, un sentier campagnard s'en va relier les quelques fermes rattachées au Domaine. Vers l'est, la 
route empruntée par les PJ, qui s'en va à travers champs, landes et bois vers Kleidaria. Du carrefour, un Test [Vigilance 
-3] permet d'apercevoir une ombre en haut de la tour de la porte d'entrée.

Le pont est levé et la herse baissée. Personne ne répondra si les PJ crient leur présence. Pour entrer, ils ont le choix entre
passer par les conduits d'évacuation des latrines, dont les grilles sont d'ailleurs descellées ; ou bien d'escalader le mur 
d'enceinte en réussissant un Test [Agilité].

A l'intérieur, dans la grande cour, les PJ tombent sur un spectacle macabre : une douzaine de corps sans vie jonche le 
sol. Leur tenue porte le blason d'Iérax. Si les PJ décident de fouiller les corps ou de les déplacer pour les enterrer ou les 
brûler, ceux-ci se relèvent et se mettent à les attaquer [Total PJ+2]. Un tiers des morts-vivants se situe sur les tours ou 
le chemin de ronde et lanceront des flèches sur les PJ durant l'attaque.

Eina-sur-Eirine

Eina est la capitale de la baronnie d'Iérax. C'est une ville fortifiée, qui a compté plus de 30000 habitants avant la Grande
Guerre. Actuellement, elle ne compte plus qu'une petite dizaine de milliers d'habitants et compte de nombreuses 
maisons vides aux volets clos.



La majeure partie de la ville se trouve sur la rive gauche. On y trouve notamment la Forteresse d'Iérax, demeure du 
baron Philéro d'Iérax, ceinte par une muraille, dont l'entrée donne sur la grande place d'armes de la ville.

Autour de cette même place, outre de luxueuses maisons, dont une bonne moitié a les volets clos, se trouve l'Auberge 
du Bon Repos, fréquentée par la bourgeoisie marchande et artisane d'Eina ; l'Hôtel des Ventes.

Vers l'ouest, un large boulevard mène en direction du pont et de la rive droite, où sont situés l'Arsenal, les docks, les 
entrepôts, les tanneries, les boucheries, ainsi que l'auberge l'Arbalète et l’Étrier. On y trouve également la Porte de Dax. 
A l'entrée du pont, sur la rive gauche, se trouve le Bastion du Guet.

Vers le sud, la rue principale qui mène jusqu'à la Porte de Gorgia, est située la Tour de l'Ordo Magica, haute de 21 
mètres et aujourd'hui désaffectée.

Vers l'est, une rue mène vers les quartiers populaires et la Porte de Kleidaria. C'est dans l'un de ces quartiers, que se 
trouve le Couvent du Crépuscule.

Vers le nord sont situés les quartiers riches, bourgeois et nobles, ainsi que la Porte des Titans. C'est dans cette zone 
qu'est située la riche demeure de Masséo.

L'auberge de l'Arbalète et l’Étrier

Située le long des quais de l'Arsenal à Eina, cette auberge, dirigé par l'ancien Sergent Loxios, issu du premier régiment 
d'infanterie d'Iérax (devise : Fidélité Fait Force), où il était sous les ordres du Capitaine Mastigand de Samiamidi, est 
devenu le quartier général de la Brigade Vipérine.

Taiseux sur leurs activités de brigandage, tout le monde ignore, le sergent Loxios, comme ses clients, les activités 
réelles de la Brigade et tous pensent qu'elle pratique des activités d'escorte de convois ou de défense de bourgs plus au 
sud, où, dit-on, des morts-vivants rôderaient par horde entière.

Tout le second étage de l'auberge, situé sous les combles, leur est dévolu. Ils y ont leur dortoir, pour ceux qui n'habitent 
pas à Eina, leur salle de réunion et le capitaine dispose d'un appartement de deux pièces, composé d'un bureau et d'une 
chambre.

L'auberge a mauvaise réputation, car il arrive fréquemment que des clients déclenchent des bagarres générales. Aussi les
tables et les tabourets sont rivés dans le sol et les boissons servis exclusivement dans des chopes en bois. Derrière le bar,
les bouteilles sont protégés derrière d'épais panneaux de bois coulissants. Malgré tout, les hommes d'armes et les 
anciens soldats sont toujours bien accueillis par le taulier, qui, par delà les uniformes et les blasons, considère tous les 
soldats comme appartenant à une grande fraternité d'hommes en armes. Au contraire, les membres de la « grande 
famille des roublards » ne sont pas bien vu du tout au sein de cet établissement. 

Il ne serai pas bon non plus pour les PJ d'insinuer que la Brigade pourrait être à l'origine du massacre de soldats à Voreia
Daso.

La salle commune du bar de l'auberge se remplit dès le milieu d'après midi et ne désemplit pas jusqu'à ce que le Sergent 
Loxios n'intime l'ordre à tous de rompre les rangs et de vider les lieux au pas cadencé, ce que la plupart des clients, 
soldats ou anciens soldats disciplinés et respectueux de l'autorité, s'acquittent avec gré. Le spectacle de soldats ivres 
sortant en rang au pas cadencé provoque toujours un rire nerveux, particulièrement chez les non-militaires. En 
réussissant un Test [Astuce], les PJ devraient s'éviter de rire et de s'attirer les foudres de quelques soldats soupe-au-lait, 
qui les attendront à la sortie de l'auberge.

Des chambres sont disponibles au premier étage, si les PJ souhaitent y résider.

Manoir Masséo

La demeure n'a rien d'un manoir, mais Masséo aimait les noms pompeux et rêvait d'être un jour anobli par la Reine. 
Situé dans les beaux quartiers au nord d'Eina, sur la rive gauche, dans une rue perpendiculaire à l'Eirine (avenue des 
Tilleuls).

La demeure, en L, est spacieuse et compte trois niveaux et des caves. Les caves et les latrines communiquent avec les 
égouts

Au rez-de-chaussée se trouve les locaux de son entreprise (trois pièces : salle d'attente, secrétariat, bureau personnel), 
accessible directement depuis la rue, ainsi que côté habitation, accessible en traversant un petit jardin d'accueil : une 
entrée, donnant à gauche sur le bureau sus-mentionné, en face sur un grand salon donnant sur le jardin de derrière, à 
droite sur la loge du gardien, et dont le double escalier mène au premier étage. Depuis le salon, une double porte à 
gauche mène au salon d'hiver, celle de droite à la salle à manger. Cette dernière donne sur un couloir distribuant la 
cuisine, la salle de stockage, l'escalier de service (vers la cave et le premier, diverses pièces liées aux services 
(buanderie, etc.), une porte de service donnant sur le jardin de devant, tout à droite du bâtiment, où le bâtiment se 
poursuit par une étable, où est stationné une belle carriole bourgeoise.



Au premier étage se trouvent six chambres. Au second sous les combles, les chambres du personnel.

Lorsque par hasard, l'une des servantes a découvert Davolom se transformant en Masséo, ce dernier n'a eu d'autre choix 
que de tuer la servante. Il a alors décidé de renvoyer tout le personnel, obligeant désormais Koreyo a géré l'intendance 
de la demeure et a lui préparé ses repas. La disparition de la servante n'est pas passée inaperçue dans le milieu des 
domestiques de maisons, mais Davolom a brillamment détourné les soupçons du Chevalier du Guet venu enquêter.

En fouillant le bureau de Masséo, les PJ peuvent apprendre l'adresse de l'entrepôt de Masséo, où sont stockés les 
ouvrages volés. Il est également possible d'en trouver une partie dans la chambre de Masséo.

Le manoir est surveillé en permanence par [PJ] soldats vipérins, qui se relaient toutes les 8 heures (7h ; 15h ; 23h).

Hôtel des Ventes

Situé sur la grande place d'arme d'Eina, l'hôtel des ventes va être le lieu de la vente aux enchères organisée par 
Masséo/Davolom.

Le jour de la vente, Masséo/Davolom est sur place, assisté par son fils Koreyo. Néanmoins, si il se sait soupçonné, il 
laissera seul son fils y assister, protéger par un soldat de la Brigade.

Comme à son habitude, Masséo a graissé la patte d'un des employés en charge de la vente, afin qu'il ne s'attarde pas trop
sur les titres de propriété, tous faux. Test [Astuce -4] pour un Erudit pour le découvrir  à la lecture des titres.

L'Entrepôt de Masséo

Il est situé dans la zone portuaire, et dispose de son propre quai d'embarquement. Un bateau de fret est arrimé au quai. 
En traînant du côté du port, les PJ peuvent finir par apprendre que tout l'équipage a été renvoyé, Masséo ne faisant plus 
d'import export depuis quelques mois.

L'Entrepôt est en permanence surveillé par [total PJ] soldats de la Brigade Vipérine, armés d'arbalètes, de rondache et de
lance. Ils sont relayés chaque matin à 7 heures par une nouvelle équipe.

L'entrepôt dispose de 4 accès : l'un sur rue donnant sur les bureaux, deux grandes portes coulissantes donnant sur une 
cour mitoyenne avec un second entrepôt (désaffecté). Une quatrième entrée, côté rivière, donnant sur l'embarcadère.

Dans un coin de l'entrepôt se trouve les deux chariots du convoi et étalé tout autour différents ouvrages. Trois caisses 
contiennent les lots pour la vente aux enchères. Non loin a été aménagé un bureau et un lit, car Masséo/Davolom a 
passé beaucoup de temps ici à trier les livres, qu'il destinait à la vente.

La Tour de l'Ordo Magica à Eina

L'Ordo Magica ne dispose plus de relais dans le duché, hormis celui de Schédia, où a préféré s'installer Tikio. Malgré 
tout, les locaux existent toujours. Il s'agit d'une large tour haute de vingt-et-un mètres, soit 7 étages. La tour est 
désaffectée et il n'y a plus de cercle de magie en place. Néanmoins, si les PJ décident de la fouiller, ils tomberont sur 
Damasio en réussissant un Test de [Vigilance].

Dénouement

Seuls, les PJ ont peu de chance de venir à bout de Davolom et de la Brigade Vipérine à ses ordres. Ils devront pour 
réussir au mieux obtenir l'aide d'un maximum de monde (Philéro et les Hospitaliers, Dilermo et le Guet, Torkémao et les
Frères du Crépuscule, Damasio et éventuellement l'aide d'Anasto, un des sergents de la Brigade remettant en cause 
l'autorité du capitaine Mastigand).

Avec leurs aides, il est possible de faire une descente simultanée à l'Hôtel des Ventes, à l'Entrepôt et au Manoir de 
Masséo, ainsi qu'à l'Arbalète et l'Etrier.

Si les PJ ont fait appel à Torkémao et qu'ils réussissent à récupérer le contenu du convoi, il est probable que Torkémao 
subtilise les ouvrages, qu'il pensera être les plus hérétiques ou les plus dangereux eu égard aux connaissances magiques 
qu'ils livrent.

Arrêté et mis en cellule, Davolom/Masséo n'y restera pas longtemps, avant de s'échapper par le réseau d'égouts sous 
forme de serpent géant. Il cherchera alors à déménager ses affaires les plus précieuses cachées dans une pièce secrète 
située derrière le bureau de Masséo et à fuir en douce et de nuit d'Eina en direction du sud.

Si les PJ réussissent à tuer Davolom, celui-ci reprend sa forme originelle à sa mort. Le Masque des Ombres Macabres se
détachera de son visage, qui apparaîtra sans peau, sans nez, sans yeux, ni oreilles, ni lèvre, la chair à vif à même le 
crâne. Si Torkémao est présent, nul doute qu'il réquisitionnera immédiatement l'artefact au nom de Prios, ne pouvant 
laisser un artefact si puissant en libre-circulation.



Annexes

Masque des Ombres Macabres

Nul ne sait d'où provient ce masque, ni qui a bien pu le concevoir. La légende prétend qu'il était porté par l'un des Sombres 
Seigneurs, tués lors de l'attaque pour libérer la reine Korinthia. Recherché par l'Ordo Magica, aussi bien que par l’Église de Prios, ce 
masque serait passé entre de nombreuses mains, avant que les mystiques et les érudits à sa recherche ne perdent sa trace.

Le masque renferme un puissant démon, qui semble se nourrir des souvenirs des morts. Insatiable, il pousse son porteur à lui sacrifier
une nouvelle victime toutes les [âge de la précédente victime] semaines.

Lorsqu'il n'est pas lié à un porteur, le masque apparaît comme sculpté dans une roche d'obsidienne noire et irisée de veines violettes. 
Il n'y a la présence d'aucunes autres marques ou écritures. Il est impossible de dater l'objet.

En se liant au masque, le porteur récupère tous les souvenirs de l'ancien porteur. Quant au Masque lui-même, il se modifie pour 
ressembler au visage du porteur, puis semble fondre en lui, comme si les deux visages identiques (celui du masque et celui du 
porteur) se superposaient à la perfection.

Davolom aurait récupéré ce masque à la mort de son « maître », un conjurateur, qui aurait travaillé comme espion pour les Sombres 
Seigneurs durant la guerre, originaire de Sériasa. Personne ne connaissait le nom de cet homme, qui se faisait appelé l'Ombre.

Le Masque des Ombres Macabres donnent à son porteur, automatiquent, l'avantage Shadow Spawn (II) et les inconvénients Blood 
Thirst et Nightmares.

Baiser Macabre

Ce pouvoir permet de prendre l'apparence d'un mort, à condition d'avoir été présent à ses côtés les 24 heures ayant précédés son 
décès. 

Au moment du décès, le porteur doit enlevé son masque (ce qui laisse apparaître la chair à vif sous sa peau) et le porter au visage de 
la victime. En réussissant un Test de [Volonté], le porteur a accès à l'ensemble des souvenirs du mort, ce qui entraîne 1 point de 
Corruption Permanente.

Action : Spéciale

Corruption : 1D4

Ronde Macabre

Ce pouvoir permet au porteur de changer d'apparence, pour emprunter celles des victimes du Baiser Macabre. Le porteur recouvre 
l'apparence global de la victime, depuis ses yeux et son visage jusqu'à sa corpulence, ses attitudes, ses tics, ses manies, sa voix.

Le porteur doit utilisé de nouveau Ronde Macabre, s'il souhaite reprendre sa véritabe apparence. pour, au choix, reprendre son 
apparence d'origine ou celle d'une autre victime du Baiser Macabre tuée par le porteur.

Action : Gratuite

Corruption : 1D4

Mémoire Macabre

Ce pouvoir fonctionne, comme le niveau Adepte du Talent  Wisdom of the ages. Il permet au porteur du masque, pour la durée d'une 
scène et en réussissant un Test de Volonté, de connaître un Talent au niveau Novice.

Ce pouvoir peut également être utilisé pour connaître les souvenirs des victimes du masque, ses Ombres.

Action : Active

Corruption : 1D4
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