LA VILLE DE ROCHETAILLADE, par Berold de Talberg :
De par delà les plaines et les collines, on aperçoit les hautes murailles de la cité. Les faubourgs de la ville sont constitués de maisons serrées qui s’avancent dans la lande. De la fumée s’élève doucement des cheminées. La route qui conduit aux portes de la ville est poussiéreuse. La cité se trouve au milieu du domaine de l’Arcane. Elle est le point central où toutes les routes convergent. Les citoyens sont des gens accueillant pour peu que vous ne soyez pas un barbare du givre. L’agriculture et le commerce avec les domaines extérieurs sont les principales ressources de la ville. Le baron, suzerain de la ville, entretient une milice en garnison ainsi qu’un contingent de soldats pour parer toute attaque extérieure et mener des expéditions contre les autres “occupants“ du domaine. Les rues, gorgées de monde, sont borées de vieux bâtiments tassés les uns contre les autres. Les voix sont pavées et étroites. La foule est dense, grouillante, et bruyante. Les habitants les plus marquants de la ville sont les suivants :

- Le Baron de Rochetaillade : Robin de Bourg, il vit seul avec 30 soldats dans sa tour. 

- Le Capitaine de la milice se nomme Edmund “Tranch’ Cek“ de Clérans. C’est un guerrier-assassin de premier ordre.
- Le Bourgmestre a pour nom Enguerrand de Marigny. Il a pour femme Dame Marguerite, et leur fille se prénomme Orchidée. Dame Marguerite abrite sous son toit ses sœurs Jeanne et Blanche de Bourg. Elles sont toutes les trois les filles du Baron. 

- Le Prévost Jean de Savoisy est le chef de la police secrète du Baron. Il habite près des gibets de la ville. 

- Les Gros Fermiers de la contrée sont Sir Alwyne Du Clerc, Sir Aldarne De Bousaille et Maître Tibur Du Pointage. 

- Le Meunier est Maître Farnil, le Boulanger est Maître Yezal, le pâtissier est Maître Hans-Willem de Kouglof, le maître Charpentier se nomme Palitane, le président de la Guilde des Maçons est Sieur Skourane. L’unique Equarisseur de la ville a pour nom Grunbar “Toush Ipa“ Bruaille. Tous font partis de la Guilde des Artisans. 

- L’établissement de lavage est tenu par Dame Eliadora. Le Maître Menuisier est Etyrn Volker. L’atelier de Copiste est tenu par Sir Tyr Fin Des Voyelles. Il emploie l’écrivain Cernès de Cergy. Ils sont tous membres de la Guilde de la Libre Entreprise.

- Dans sa boutique Sieur Tinerhir vend des fioles d’huile de graines de saule, il travaille de concert avec le Maître Apothicaire Mussuck. 
Celui-ci vend des bouquets d’herbes sauvages : tain, romarin, des bocaux avec des vicaires de bœuf, des flacons et des infusions curatives, des poisons, des graines d’anis, de belladone, de jasmin, de mimosa, de géranium, de rose, de gardénia. Il arrache aussi les dents et fait de petites amputations. Tous les produits herbacés que vend Mussuck lui sont fournis par l’Herboriste Harquar. Maître Haquar est aussi en affaires avec le Parfumeur Sieur Volubilis et le Guérisseur Horsain Sandar.
- Le Guérisseur Horsain Sandar. Il règne chez lui une forte odeur de formole. Il possède des fioles d’acide, de la résine gluante, de la ronce de Tamar-Hur : herbe contre le mal rouge du au brouillard jaune. Il possède aussi de l’huile de désenchantement (elle fait exploser toute forme de magie). Cette huile rend aussi la terre fertile. Horsain connaît une vieille femme du nom de Svetlana, celle-ci lui vend des champignons rouges des marais, et des baies de la forêt d’Aliades. 

- Les Sectateurs de la Douleur. Ils défilent dans les rues de la cité en se flagellant mutuellement avec des fouets cloutés. Leur gourou se nomme Nathan Brandbarnel. Les adorateurs de Brandbarnel sont subjugués par leur “guide“, et la plupart des femmes de la secte succombent à ses charmes sans retenue. Plusieurs d’entre elles se prostituent pour subvenir aux besoins de leur “maître“. 

- Les Bergers Tassas-Tuinarel et Vanestin ont pour ami le chasseur (braconnier) Tapas qui chasse les loups de la région. Le Vigneron Maldrynn fait aussi appel à lui pour protéger ses terres. 
- Les Chasseurs Officiels de la ville de ROCHETAILLADE sont Awlock Grunwald, le nain Baran-Drun Courtemuse et le ranger Jehan-Des-Marais. Ils sont mandatés par le Baron. Les Chasseurs Officiels traquent, pour le compte du Baron, aussi bien les animaux sauvages, qui servent à nourrir sa maisonnée, que les personnes dont les têtes sont mises à prix pour différents délits, et qui ont pris la fuite pour échapper à la justice de la grande cité. Les chasseurs, aussi appelés « chiens de l’Horreur », emploient durant leurs chasses une meute de chiens terrifiante, dont on dit que ses maîtres aiment la regarder jouer avec “ses proies“, une fois celles-ci attrapées. 

Lieux de vie de la Cité de Rochetaillade :
Le marcher : Une rue conduit à une vaste cour pavée où s’étalent vendeurs et camelots. 
· Madame Pipe, la fleuriste, vend des fleurs dorées et des plantes exotiques aux couleurs éclatantes. 
· Non loin de là, Thomas, un petit garçon vend de l’eau pétillante dans un tonneau. 
· Madame Etoile, voyante extralucide, propose des talismans. Une marchande Baklu, du nom de Canach’ Ah, vend des primeurs aux cotés du boucher Maître Durillon qui a pour voisin Tholtobreche, un vieux guérisseur, qui a sur son étale des sacs de mais, de châtaignes, et des outres de soupes froides. Il vend aussi de la soupe chaude dans des grands verres, et dispose d’un enduit : une crème blanche, qui guérit les blessures. 
· Le camelot Vespéren vend des détritus et des objets cassés. A ses cotés se trouve l’Herboriste Trollborn. Il tient un comptoir en bois où ce trouve de nombreux sacs avec plein d’herbes variées, des mélanges à fumés, des mélanges curatifs, et il vend aussi un baume cicatrisant pour blessures profondes. 
· Dans le caniveau, le mendiant Timoff dispose de sacs remplis de fleurs de Lotus. Il a en sa possession des osselets .Un jeune homme, Lorgreen, pousse une charrette chargée de prunes juteuses et de pommes acides. Le marchand elfe Wyhlurgan Aux-Grands-Bois a en sa possession des bougies pourpres et des chandelles hypnotisantes. 
· Un homme, qui joue de la lyre, du nom de Alberrym ,vend des bracelets en argent , des fioles avec de la fumée verte, des tirelires en bois , des boites en bois ciré avec des mains en nacre incrustées sur le couvercle, des boules en verre contenant un liquide noir, des chaînes en argent avec des crânes en ivoire en forme d’ insectes, des boulets de canons , des pilules, un casque en or, des gobelets aux couvercles en verre renfermant des scorpions en or. Le barde dispose aussi de bouteilles poussiéreuses, de morceaux de craie, d’une flûte en en or, de divers tissus, du pain rassis. 

Les tavernes et les auberges :
- L’Oie d’Or : C’est un établissement très chic aux prix élevés. Le directeur de l’établissement est Maître Urlok De Montalgues. C’est une auberge où le calme est roi.
- La taverne du Rince-Meule est tenue par Turpin-L’Estoc. Dans un coin se trouve le marchand gnome Tutu Peyumpo qui vend du safran des bois. Au comptoir le Maître d’armes Joan Longue Epée et Goron-le-Gladiateur devisent tranquillement. Assis à une table le jeune Sorcier Amberon fait des réussites. 

- L’auberge-du-Chat-Tigré est tenue par Dame Attana D’Ise. Le mobilier y est ancien et la fumée des pipes se mélange aux odeurs alléchantes de la cuisine. 
- L’auberge du Clown Débraillé  est un lieu où l’ambiance est joyeuse. Le nain Coxcomb y fait des tours de passe-passe avec une bille bleue. L’aubergiste Numa Buglose a un bâton avec une tête de Dragon et il entretient dans la cheminée un doux feu dont la fumée se confond avec les volutes des senteurs de pipes.

- La taverne La Flèche Noire  abrite le repaire de la guilde des voleurs : La- Grise-Guilde. Le tenancier Maître Arkleton set secondé par Léman-La-Dent-D’or, Pok-Her, Drismar-Tadhujeu, Wylbur-La-Chicore. La porte de l’établissement est en bois de chêne ornée d’une tête de serpent sculptée. C’est un établissement légal. 

- L’auberge Au Repos Du Pèlerin  a pour propriétaire Maître Rugus Thalion. Le lieu se compose d’une grande salle aux poutres apparentes et d’une vaste cheminée. L’ambiance est douçâtre et feutrée, l’enseigne est un pèlerin portant une besace appuyé sur un bâton. Dans les écuries un vieil homme, Rukus Rabor, s’occupe des chevaux et raconte des histoires du temps d’avant à qui veut l’écouter.
- La Taverne de Maître Orsini : les Milles Parfums. Le lieu est réputé pour la rudesse de ses occupants : les sieurs Pivoine, Coquelicot, Violette, Myosotis, Gaillarde, et Géranium. Le serveur se nomme Landry, c’est un ancien soldat. Il est en cheville avec un étrange personnage appelé La Senteur. Alice est la bonne à tout faire de l’établissement. Elle a pour courtisant Hector de Chevreuse, un jeune page du Baron. 

La Porte Des Crânes :
- C’est un fortin froid et humide. C’est là que la milice tient garnison. Dans les cachots se trouve souvent le vieux Cynric, un mendient très crasseux et un peu fou. 

Le Pont De La Porte Des Pèlerins : 

- Le pont est en pierres, et dans l’une de ses culées le Prêtre Virilis Kran prêche pour BELENOS le Dieu Solaire. Le moine Néres Hochepierre arpente l’édifice en y faisant la quête. 

Le Temple De La Vérité : 

Ce lieu de culte abrite la communauté des Frères de la Lumière. Le sanctuaire est baigné par une douce clarté bleutée. Le Père Supérieur Horton , Le frère Prieur Kendriss , Le frère Portier Tamar , Le frère Cuisinier Molandeur ,Le frère Jardinier Josmoll , et Les frères Copistes Colfinn , Tanaiel , Furtimus , Brulass , Yrmalariss , Oelan ,sont les Clercs qui habitent cette grande bâtisse avec un dôme de verre. Pour la population ces hommes font d’étranges et obscures études sur les étoiles. Dans le Temple de la Vérité se trouvent plusieurs chapelles dédiées aux Dieux Tutélaires de Ravenloft. : 

+ BELENOS le dieu de la Lumière. 

+ LE DIEU LOUP des rites charnels (qui finissent dans le sang) et de la pleine Lune. 

+ EZRA la gardienne dans les Brumes. 

+ HALA le dieu de la Guérison et de la Flore, et de la Magie. 

+ LE JUSTICIER, le dieu de la Guerre. 

+ L’ORDRE ETERNEL, la Mort. 

+ LE SEIGNEUR DE L’AUBE, le dieu du soleil. 
La bibliothèque est tenue par le moine Haranab Il en coûte 5O PO pour consulter un livre. Ici se trouve le livre de la gemme-magique « le cœur-cristal ».Sur la porte de la bibliothèque se trouve une petite gargouille en bronze qui compose le heurtoir. 

Le Fleuve Des-Eaux-Grises : 

Le fleuve prend sa source dans les Collines Du Désespoir, parcourt la Plaine Du Bronze, borde la ville de Rochetaillade avant de s’enfoncer dans la Plaine des Païens pour se jeter dans La Mer-Du-Givre. Sur les bords de la grande cité il est une source de travail pour tous les bateliers, pécheurs et autres marins d’eau douce qui profitent de cette manne jusqu’ au village d’Avant-Poste. 
C’est à la taverne : Le Bouc’ Emissaire, sur les rives, en allant vers l’ouest, que Maître Tulfoun-Thon-Néparthouz organise le soir venu des concours entre Bardes.
La ville de ROCHETAILLADE se trouve au milieu du Domaine de L’Arcane. Elle est le point central où toutes les routes convergent. Les citoyens sont des gens accueillants pour peu que vous ne soyez pas un Barbare du Givre. L’agriculture et le commerce avec les autres Domaines sont les principales ressources des bourgs. Le Baron suzerain de Rochetaillade entretient une petite milice en garnison et un contingent de soldats en vue de parer toute attaque extérieure et de mener des expéditions contre les autres occupants du Domaine. 

Le Domaine de L’Arcane :

L’Anse-Rouge est un paisible et charmant village côtier durant la journée…. La nuit les ¾ de sa population se transforment en cruels échoueurs. Le bourg paye une dîme au Baron de Rochetaillade pour que celui-ci assure sa protection contre toute forme d’agression. Au court des sorties nocturnes des habitants nul malheureux ne sort vivant d’un naufrage dans les récifs de la Plage-Rouge. D’ailleurs les Crabes, qui finissent de faire disparaître les victimes, se parent d’une carapace à la jolie couleur cramoisie significative, tellement ils se gorgent de Sang. 

LE VILLAGE COTIER D’ANSE- ROUGE :
En quittant Rochetaillade et en se dirigeant vers l’ouest de la plaine des païens le voyageur pénètre dans la garigue qui le mène jusqu’ au village de Anse-Rouge. Une douce brise venant du large accueille le qui dame qui Pénètre dans le bourg. Toutes les rues pavées conduisent en pente douce jusqu’ au port. Là des marins astiquent leurs différents navires prêts à prendre la mer. Au bout d’une jetée en bois se trouvent quelques galions à vendre. Une petite rue étroite conduit à une cour où se loge la capitainerie. La porte d’entrée de celle-ci est ornée de 5 crânes blancs et d’un crâne noir. A l’intérieur du village plusieurs établissements attendent le visiteur : 

- L’Auberge des Eaux Rouges  est un lieu sympathique où règne une douce ambiance qui sent bon le sel marin et les embruns. Maître Fihlè de Pêche tient l’établissement. 
- La Taverne La Quille aux Bernacles est un lieu de rencontre de marins tenu par Jimmy Vittetin, un homme robuste et costaud, tatoueur de son état.

- L’Auberge du Vent-Gris est un endroit décoré de d’ancres, de filets de pêche, de harpons, de cordages. C’est un rendez-vous de pêcheurs et de marins. Maitre Eldann, un elfe, en est le propriétaire. Ungra Balan, il vend des Aigles Marins, l’Orfèvre Ben Borryman, Gérog le tanneur et Shanfeu Hankor, le marchand de sculptures, jouent ici aux cartes tous les soirs.
- L’Auberge Au chasseur de Troll. L’aubergiste Farleigh a tué un Troll dans sa jeunesse dont la tête est exposée sur un mur. Les chambres sont très propres. 
- Chez-Chass’Elfe  est un bouge de brigands où règne une forte odeur de moisi. C’est un lieu où l’hygiène est pour les gens une notion abstraite. Une forte odeur de sueur y règne en permanence. Maitre Tusang Bon et son Second Anfold dirigent une bande de voleurs et d’assassins patentés.
Le village d’Anse-Rouge domine la partie ouest de la Mer-des-Brumes, son phare éclaire les navires égarés. 
- Le Phare Bonne-Veille : Son gardien, Tollow, veille sur la Mer des Brumes. La tour de pierres blanches est couronnée d’une coupole de verre où luit la lumière du feu qui guide les navires dans la nuit. 
- Depuis un étroit sentier, qui part en direction d’apiques falaises, le promeneur accède à la Plage Rouge, qui tire son nom des Crabes qui foisonnent sur son sable, et entre ses rochers de granite et de porphyre. La plage se trouve au pied d’un ancien volcan depuis longtemps éteint. Le sentier est en fait un raidillon caillouteux accroché à la roche, il descend jusqu’à des récifs proches du rivage où gît l’épave d’un canot et quelques planches de bois qui flottent sur des écueils qui pointent au-dessus des vaguelettes de la marée. Les falaises s’élèvent graduellement, elles sont couvertes de broussailles et de plantes vivaces qui résistent à la chaleur et aux embruns. La Baie des Falaises forme une étendue aride, désolée, parsemée de rochers noirs couverts d’une poussière brune. Des mouettes nichent au milieu des rocs. Un petit voilier a fait naufrage dans la baie. Des vagues rageuses se brisent contre lui, en l’aspergeant d’embruns. Un petit canot danse dans le ressac de la goélette. Du navire pendent des filins le long du bastingage. 
La MER DES BRUMES : 
Des vents furieux balayent le rivage. Il y a des vagues énormes qui créent de redoutables tourbillons. Un vent fort fait moutonner la mer. Une nette sensation de froid se fait sentir. La nuit des ouragans et des orages furieux laminent l’étendue maritime où déferle une pluie sans discontinue. Les Brisants de Belard affleurent à la surface des eaux et sont de dangereux récifs pour les navires. Au “sud“ du Domaine de l’Arcane se trouve l’Ile Sanguine. Celle-ci délimite les eaux des deux mers. Les eaux de sa partie nord sont troublées par les remous causés par l’estuaire du Fleuve-Gris. L’île abrite un temple dédié aux êtres maritimes des Brumes : Pieuvre Géante, Requin et Mer men.
Les gens de Rochetaillade, de Haute-Muraille, les Elfes de la forêt d’Aliades et les Barbares se font la guerre depuis si longtemps que l’on ne se souvient pas quel parti a commencé les hostilités. Une chose est sur : les Rochelains ont toujours voulu civiliser les Barbares, et ceux-ci ont toujours cherché à piller les villes des citadins. Il en résulte un confit larvé qui dure depuis…En marge de tout cela, un jour que Baron chassait à la périphérie de ses terres, il surprit l’un des chefs Barbare en train de violer une jeune Elfe d’Aliades. Loin de s’entretuer les deux hommes se mesurèrent du regard, et une fois après avoir fini son outrage le Barbare laissa sa place au Baron, qui à son tour besogna sans vergogne la malheureuse. Celle-ci ne du son salut qu’à l’arrivée de trois chevaliers Elfes-Gris qui passaient par là, et mirent les scélérats en fuite. 
LES MONTS DE L’OUBLI :

Le Mont du Pèlerin, le mont de l’Ours, les Cols de l’Observatoire, les Passes des Rocailles et du Hurleur sont autant de lieux où les désespérés du Domaine de L’ARCANE viennent se perdre pour échapper à leurs congénères. Le Sylvanien Folk-Lan et le Lutin Golerus les aident à survivre dans ces contrées hostiles loin de tout. 

- Des sentiers s’enfoncent depuis le Fleuve Gris dans les Collines d’Arthebrise. La brume s’accroche aux broussailles qui poussent entre les blocs de roche. Au centre de la contrée se trouve le Vallon des Mousses. Le lieu est d’une sérénité surprenante. Non loin du Vallon des Mousses se trouve le Sanctuaire des adorateurs de l’Apocalypse. Ce lieu souterrain abrite une communauté de Prêtres et de Chevaliers de la mort voués à Dikamar, qui ont échappés à la colère de Frère CATON lors de son retour d’entre les morts. Ils cherchent par tous les moyens à reprendre le contrôle de la demi-liche-momie qu’ils estiment être leur création et l’instrument de leur victoire finale. 
- Perdu quelque part, aux pieds des contreforts de la chaine montagneuse, se trouve Le Monastère de Claybury. C’est un lieu en ruines entouré d’un boqueteau de chênes. Dans son enceinte se trouve « La Sainte Source ». Elle confère du bien-être à qui boit de son eau. Un Sylvanien veille sur les lieux. Il se nomme Tok-Lan. A n’en pas douter c’est un lieu de repos. De l’herbe rase pousse jusqu’à la fontaine. Un sentier très escarpé mène à la Passe d’Ocriculum. Cette ouverture, entre les roches, donne sur la Vallée des Ossements. Du sol de la vallée émerge ça et là des ossements de monstres et d’humains, témoignage que le lieu fut le site d’un combat farouche. Une brume fumigineuse s’accroche aux roseaux, fougères et autres herbes sauvages qui parsèment l’endroit. 

LA PLAINE DU BRONZE :

C’est une immense étendue de steppes fertiles, où vivent des adorateurs du Crâne. La plaine est survolée par des nuages, d’où partent des éclairs qui foudroient les inconscients s’y déplaçant sans l’autorisation de Tamar de Solix, un ancien adorateur du Soleil Noir, aujourd’hui complètement dévoué à Frère Caton, et régisseur de la Cité du Crâne-Rouge. 
- Le Lac sans Fond se trouve au sud-ouest de Rochetaillade. Il règne autour de lui un calme anormal, lourd et pesant. Des herbes folles et sauvages parsèment ses berges. Nul n’a jamais été tenté d’aller y pêcher quoi que ce soit.
LA PLAINE DES PAIENS :
- L’aridité du sol s’ajoute à la sécheresse durant la saison chaude. La plaine est parsemée de broussailles rabougries. Un vent chaud souffle en plein visage et soulève une poussière sèche et pulvérulente .De temps en temps un mamelon herbeux offre un poste d’observation. La nuit se lève un brouillard qui glace les os jusqu’au sang. Souvent des ombres noires passent dans le ciel cramoisi. L’hiver le climat change radicalement pour devenir d’un froid intense avec de grosses chutes de neiges. Le fleuve Des-Eaux-Grises en arrive à geler. 
- Le Village D’AVANT- POSTE. Il est commandé par la guérisseuse Dame Kelaa D’Argentière. Celle-ci régit la bourgade aidée en cela par les capitaines Arion De L’Eglantier et Khull Dramon. L’Avant-poste est un petit bastion où le Baron de Rochetaillade maintient une escouade de soldats pour faire face à une attaque incongrue sur la ville. 

 Une chapelle dédiée à Bélénos est tenue par le père Vespéren. Il possède de l’eau bénite et de la Poussière de Tombeau, un puissant Spectriçide. Vespéren est aussi camelot à la grande cité. Le frère Barnabas entretient les lieux. L’auberge Du Boisseau accueille les voyageurs dans une ambiance bonne enfant. Le tenancier Maître Fethpur devise souvent avec le chasseur de vampire Henrich Von Termlern. J-B Wraggins, serrurier et marchand, a son échoppe juste à coté de l’armurerie du nain Drogo Forte-Poigne. Il est le forgeron du village et vend un tas d’assortiments de cotes de mailles, d’épées à double tranchant, de flèches d’argent merveilleusement sculptées sur leurs pointes en forme de serpents. 
La jeune rebouteuse Malva, une vistani, habite à la sortie d’Avant-Poste avec sa grand-mère Liamisa. Le village passé, les abords du fleuve deviennent un bourbier d’une lugubre profondeur. Des nuées d’insectes vrombissent au milieu des eaux stagnantes. Il y a des rigoles saumâtres d’où émergent des bulles de gaz qui dégagent une odeur putride. La végétation est recouverte d’une moisissure jaune. Dans les touffes de fougères qui parsèment les rives vivent des vipères vertes, des grenouilles de vase, des sangsues, des plantes aux feuilles tranchantes et l’on peut y trouver des champignons pourpres là où finit de se décomposés un cadavre couvert de pustules tavelées. Sur ces terres gorgées d’eau poussent des saules noueux où s’accroche du gui. 
Dans les marécages de la Vallée des Fougères les sentiers sont spongieux, ils croisent de petits ruisseaux ou bras d’eau, des mares d’eau stagnantes qui cernent les terres et forment de petites îles. 
Au milieu d’une mare, sur une île, se trouve la hutte en roseaux de l’ermite Ralsteen. Il est le gardien d’un tumulus où se dressent des pierres levées, sanctuaire de Bélénos, et cercle d’invocation. 
Les berges du fleuve sont gardées par “les Cœurs-Noirs“, des Elfes Noirs, au service d’ESNA MASSADA TOU ROMIOU. 
Leur chef se nomme Arachnos. Leur camp cache l’entrée d’un ancien temple de Loth où un escalier conduit à des profondeurs insondables. 
LES HAUTES STEPPES :

La plaine rugit de mille bruits d’armes qui s’entrechoquent brutalement. C’est le branle-bas de combat général. Les Chevaliers de L’ordre de L’Aubépine hurlent des ordres à leurs écuyers et leurs sergents. Tout va très vite. Les combattants Barbares attaquent sans relâche de tous les cotés la bourgade de HAUTE-MURAILLE. Il ne s’écoule pas une seconde entre les chocs successifs des premières lignes. L’affrontement des hommes armés se poursuit sans hésitation, ni interruption. Les soldats engoncés dans leurs armures brandissent des armes pesantes qui s’abattent sur leurs adversaires ; les combats se poursuivent en continu. Par moment des éclairs jaillissent au milieu des troupes et foudroient un groupe de barbares. Ce sont les mages de La guilde de la Haute-Maison qui prennent part aux batailles. 
- Dans la ville de Haute-Muraille des hommes à cheval brandissent des fouets pour se forgés un passage dans la foule affolée. La cité est en état de siège permanent. Les rues résonnent des hurlements d’effroi et des hennissements des chevaux. Des soldats crient des ordres tout en courant le long des maisons. Le chaos est partout et la confusion est totale. Toutes les échoppes sont fermées. Il s’élève de la ville une odeur forte, désagréable et presque insupportable. C’est une odeur pestilentielle : Un mélange de chairs en décomposition et d’excréments. Outre ça et là, on peut voir des corps de soldats mis en tas, des corps de femmes éviscérés et des enfants sans vie traînant dans de sombres ruelles. Tous ces corps morts sont nauséabonds et des rats en font leur festin. A endroits les cadavres d’animaux morts servent à former des remparts (chevaux, bœufs). Une substance jaunâtre coule dans les rues. L’air est tellement lourd dans l’agglomération que les yeux en brûlent. Au nord du bourg le grand inquisiteur Caerod Hopkins fait jeter des cadavres dans un énorme bûcher. C’est le chevalier Fulvien Des Tourbières qui a été chargé par ses concitoyens de mener la défense de la ville.

LES COLLINES DE HURLE-LUNE :

(LES COLLINES DU DESESPOIR, LES HAUTEURS DE LA MORT).

Après avoir passé le Bois Sans-Retour, l’entrée des collines est marquée par la présence de Pierres Plates qui portent le sceau de la Guilde des Sorciers du CHAUDRON DE MINUIT.L’intérieur du bois est nappé de brouillard. L’atmosphère y est humide. A la sortie de la futaie La poussière du chemin irrite le visage, les ondulations de l’air sont irrégulières, et des bourrasques de vent fouettent le visage. Des nuages sombres obscurcissent l’horizon et le tonnerre gronde dans le lointain. Des corbeaux géants surveillent les collines pour le compte des sorciers, et des hobgobelins patrouillent sur les chemins. Souvent au détour d’une corniche une ravine se transforme abruptement en un aplomb rocheux. Les Hobgobelins dépendent directement de l’autorité de du Crâne .Ils veillent sur ce qui semble être un pays misérable et abandonné de toute civilisation. Les collines sont couvertes de rocs et de bruyères. Depuis leurs sommets on embrasse du regard un sombre pays montagneux de profondes forêts bleues, le tout est écrasé sous un épais plafond de nuages de pluie. Le sol est noir et boueux. 
Les collines sont le refuge de créatures étranges et déformées. Bon nombre de ces monstruosités sont nées dans le laboratoire du Docteur Verruckte, puis ont été abandonnées dans la nature, ou ont réussies à prendre la fuite. Les Estropiés ressemblent plus ou moins à des hommes, ils sont physiquement pervertis et déformés par les expériences qui les ont créés. Alors qu’ils furent autrefois humains leur être a été mélangé avec des animaux, ou exposé à de fortes radiations provoquant des mutations. Il parait que certains d’entre eux sont le résultat d’échecs de lancement de sorts de résurrection, réincarnation et métamorphose. C’est sur les contreforts est des collines que se blottissent les hameaux sordides de ces êtres difformes. Installés le plus souvent à bonne distance de la forêt, les monstres entourent leurs cabanes de palissades grossières, et cultivent de maigres lopins de terre. Dans les collines un promeneur averti trouvera sans problème diverses plantes et champignons qui contenteront sa curiosité tel que : 
le champignon mange-pluie, le citron des gobelyns, la racine de blanchepousse, la poudre de loquefeuille, la dentelle de la reine, la pleure-ma-fille, la crêpe de guenaude, le pollen d’olc-blàth, la morelle tueuse, les baies de deuil, la plaie du baron, les brins du fantome, la vesse de loup-mange-poumon, le champignon mausskul. Toute cette flore sert dans les différentes préparations des poisons du Domaine de l’Arcane. Une volute de fumée s’élève du trou d’un toit d’une cabane croulante de mousse et de fougères située sur un tertre entre deux arbres. C’est la demeure de Coburn le Marchand spécialisé dans la vente de potions d’Aquavit. 
Un brouillard semi consistant, jaune, entoure les sommets. Son odeur infecte saisit la gorge, irrite les yeux, le nez, la peau, le système gastro-intestinal et peut provoquer de fortes nausées (on bave alors du sang noir). 
Une tribu de gobelins, les Hachedurs, vit sur les contreforts nord des collines, ces petites créatures sournoises mènent une vie de troglodytes dans les passages souterrains qui courent sous les collines; alors qu’une peuplade d’Orcs s’est octroyée la partie sud de la chaîne montagneuse. 
Les humanoïdes ont toujours été très bien traités par le Crâne. Il est pour eux un guide, un protecteur, voir un Dieux. Ils le nomment : Dvorovoii, l’Ogre Repenti. Les collines du Désespoir comptent une communauté de Druides et de Rangers qui vivent sous les frondaisons d’une forêt de conifères aux teintes bleutés. Cette forêt recouvre en partie toute la zone nord de la chaîne montagneuse. De nombreuses patrouilles effectuées par les Rangers débouchent sur des combats entre humains et humanoïdes. Ce regroupement d’humains porte le nom de Rôdeurs Bleus Des Montagnes. Les Druides grâce à leurs connaissances fabriquent des breuvages, à bases du sang des Gobelins et des Orcs, qui permettent de respirer normalement au travers du brouillard qui infecte certaines parties des collines. Les Rôdeurs Bleus font partis de la Fraternité des Lames Brisées, une confédération dispersée de chasseurs de mages, qui traque sans merci les ensorceleurs. Pour le chasseur de mage de base c’est la magie en elle-même qui corrompt l’âme, donc tous les utilisateurs de la magie profane sont considérés comme des êtres nuisibles.
LE MONASTERE DE LA FLEUR DU VENT :

C’est ici que vivent les serviteurs et adeptes de FRERE CATON : le Crâne. Les portes de l’édifice portent en blason une aubépine brisée, tenue par un Corbeau, pleurant des gouttes de sang noir. Les portes sont en bois Blindé de fer. Qui s’approche d’elles sans y avoir été invité s’entendra dire : « ELOIGNES TOI ! CES LIEUX TE SONT INTERDITS ! AU-DELA SE TROUVE LE TEMPLE SECRET ! ». C’est le moine Frankus Petrus qui garde l’entrée, il répète une litanie envoûtante à longueur de temps. 
On sait par ouïe dire que la battisse est humide et froide. Un escalier sombre mène à l’intérieur. Il est gardé par un squelette géant et d’autres choses. Il y a des sculptures de Corbeaux qui parcourent de longues galeries éclairées par magie (une lumière phosphorescente émane de la pierre). Plusieurs rangées de tombes conduisent jusqu’à un autel où sont orchestrés des sacrifices abominables. C’est un moine du nom de Grundy qui régit le temple. Ses yeux sont métalliques, il a des quintes de toux et crache du sang. Grundy se déplace toujours avec un golem de chair lui servant de garde du corps. Le monastère sert de lieu de rassemblement à tous les êtres passablement tourmentés du Domaine. On peut ainsi y croiser les sectateurs de la douleur. Le Docteur Verruckte y tient un laboratoire où dit on se produisent de monstrueuses expériences. De temps à autre le docteur reçoit la visite d’un enfant-mage qui l’assiste. 
Pour surveiller les environs Grundy (le gardien des mines d’azzurite) a fait appel à une communauté d’Elfes Noirs dirigés par la Prêtresse ESNA MASSADA TOU ROMIOU. Près du monastère se trouve un cayon aux eaux bouillonnantes. Celles-ci rebondissent sur les Parapets de roches détrempées et glissantes, avant de disparaitre dans une faille profonde où se forme une rivière souterraine. Dans des grottes vivent des Rats Lunaires qui ont aménagés un cloaque rempli de senteurs nauséabondes. C’est depuis sa crypte que Frère CATON dirige toute la contrée du Mont NEDRASKAR. De puissants Chevaliers de la Mort veillent sur lui, et forment sa garde personnelle. Une jeune femme vêtue d’une robe de soie noire, avec des cheveux noirs, et aux lèvres d’un rouge éclatant le sert aveuglément dans toutes les formes de son désire, et dans des missions « secrètes ». Son nom est AUBE (elle fut autrefois connue sous le nom d’Eezebeth Bathory). Aidée par une Banshee, la perfide Baouarbie, elle protège aussi un puissant artefact : LA FLEUR DU VENT. Celui-ci procure, dit on, à Frère CATON sa puissance. (Rien n’est sur). Pour fermer son domaine, le Crâne fait appelle aux Brumes du Demi-plan. Celles-ci ondulent de reflets jaunâtres inquiétants. La malédiction de Frère CATON repose sur le fait que des Elfes seront toujours là pour le tourmenter, avides de son pouvoir, près à s’emparer de la relique pour s’en servir pour leur propre compte, à fomenter des complots au sein de l’humanité pour mieux la dominer, à diviser les différentes parties pour mieux ébranler la confiance des uns vis à vis des autres. Tout l’espoir que le Crâne a mis dans les êtres vivants les Elfes le lui ont enlevé par sombre jalousie. CATON, qui aimait tant la loi et l’ordre, est condamné à régner sur le chaos et l’infernal. 
Même la mort a été refusée au Crâne, et cela, après avoir perdu sa famille, l’a rempli plein d’amertume envers les clercs dit du bien qui à ses yeux trompent leurs adeptes pour diriger le monde: tel Brandbarnel.

LA CITE DES ELFES DES GLACES : ALIADES.

Toute une communauté elfique a trouvé refuge dans une sombre foret à l’abri des autres ethnies du Domaine De l’Arcane .Le Roi Elokian le Conseiller Tassan, le Grand-Mage Tuinarel , et le Grand Prêtre Méalin forment l’ assemblée directrice des « elfes de l’ enfer ». Ce surnom leurs a été donné par les humains qui peuplent le Domaine suite aux nombreuses guerres qui se sont déroulées entre eux. En temps normal les elfes utilisent des Epées Lunaires pour se défendre. Durant la saison hivernale leur Grand Mage leurs procure tout un tas d’objets magiques liés à la période : épées de glace, prismes de glace, flèches de glace, etc…. 
Le secret de la communauté Elfique réside dans le fait que leur Grand Prêtre fait revenir d’entre les morts les défunts de sa peuplade. Ce geste pourrait être louable si les dits revenants n’étaient des Morts-vivants. On suppose que dans la foret se trouve un passage vers un plan inconnu…. Les troupes armées sont encadrées par Dame Suriliane Od Valpurna, un elfe gris, et sa suite d’elfes guerriers. Ces Alfaines ne pensent qu’à une seule chose : récupérer LA FLEUR-DU-VENT, pour asseoir leur domination sur les autres populations qu’ils jugent inférieurs à eux. 

LES BARBARES DU GIVRE :
Passé la bourgade D’Avant-poste et au-delà de la Plaine Des Païens commence le territoire des Barbares Du Givre. Ceux-ci se divisent en trois tribus : la tribu du Vent-Givrant commandé par Torsen Admusen , la tribu des Peaux De Silex qui a pour roi Urlic Tête- Sanglante , et la tribu de l’ Aigle Vorace. Les Barbares vivent en bordure de la Mer Du Givre et passent leur temps à piller et à pirater les autres communautés. Ils mènent un siège permanant sur la ville de Haute–Muraille, cabotent jusqu’à Ance-Rouge et montent des razzias contre les elfes. Les Barbares prient le Dieu Loup et n’hésitent pas à lui faire de nombreux sacrifices. LE ROI Urlic possède la BANNIERE DES HORDES, objet oh combien symbolique qui assoit sa suzeraineté sur l’ensemble des Barbares Les camps sont implantés tout au tour du glacier le Mont Blanc que les Barbares appellent Notre Montagne. 
- La Mer du Givre : Elle est aussi appelée : la Mer Scintillante ou Océan des Tempêtes. La fin du territoire des barbares est marquée par de hautes falaises. Elles forment un fjord. C’est la Passe des Glaces. En bas des falaises les vagues frangées d’écume se brisent en grondant sur les roches déchiquetées. Une construction de pierres noires s’élève à proximité. La nuit, une lumière phosphorescente émane de la tour. Les falaises sont trouées de grottes. On y trouve des lacs aux eaux laiteuses, des stalagmites et des stalactites, de hautes colonnes de calcaire et des souterrains qui s’enfoncent à des profondeurs insondables. Les eaux des bassins glougloutent et bouillonnent et font monter un souffle chaud jusqu’à l’entrée des méandres. Ceux-ci sont gardés par des Hommes-Lézards. 


- Au-delà des hautes falaises, et du territoire des barbares, se trouve la plaine côtière de Lande Grise. Un brouillard humide glisse sur la lande. De temps à autre des bourrasques de vent fouettent le visage et donne à l’air des ondulations irrégulières. Ces bourrasques sont chargées de pluie, et détrempent toute personne errant dans la contrée. Sur la mer des nuages noirs obscurcissement l’horizon. A la tombée de la nuit, le brouillard devient si froid et transperçant qu’il glace le sang, et tout être vivant finit souvent par se perdre, dans cette longue et grande plaine désolée balayée par le vent. Seules des herbes folles parviennent à pousser face aux intempéries.
LA CARAVANE DES BRUMES :
LA CARAVANE SE DEPLACE SUR LE DEMI PLAN DE RAVENLOFT A TRAVERS LES BRUMES. ELLE ENTRE SUR LE DOMAINE DE L’ARCANE PAR LA ROUTE DE LA VILLE DE ROCHETAILLADE, CHEMINE JUSQU’AU VILLAGE DE L’ANSE - ROUGE, ET SORT DE LA REGION EN CHEMINAN SUR LA VOIE PIERREUSE QUI SERPENTE AU PIED DU MONASTERE DE LA FLEUR DU VENT SUR LE MONT NEDRASKAR. ELLE SE COMPOSE COMME SUIT : 
- RANNAHLI A DIN, UN BAKLU, IL EST LE DIRECTEUR DE LA CARAVANE. 
- NUWARA, UN MARCHAND QUI VEND DES COLLIERS DE DENTS DE REQUINS, DES BOTTES DE LOUPS, DES MANTEAUX DE FOURRURE, DES LANCES EN IVOIRE, DES PLUMES BLEUES ET JAUNES DE TOUKAL–MAQ, L’OISEAU DE LA JUNGLE AMEDIO 
- KYKROS, UN SORCIER QUI PROPOSE DES AMULETTES SERTIES DE PIERRES PRECIEUES, ET DES FIOLES DE MAL-FLAMME. 
- LIMASSOL, UN JOUEUR DE CARTES. C’EST UNPROFESSIONNEL SANS CONCESSION. 
- ENAR, LE FLUTISTE. 
- ALMOR-LE-NOIR, LE SCRIBE. IL TIENT LES COMPTES DE LA CARAVANE. 
- EBENDEL-LE-HURLEUR, BARDE. 
- TOM, LE VIEUX CUISINIER DE LA CARAVANE. 
- EDFOU, LE FAUCONNIER GNOME. IL VEND AUSSI QUELQUES OISEAUX EXOTIQUES. 
- KARAB, LE CHASSEUR DE VAMPIRE. 
- SUKI-OD-LORN, MARCHANDE ELFE. ELLE VEND DES ARTICLES DE MAGIE ET: 
-DES GANTS EN PEAU D’OURS, UNE FIOLE CONTENANT UNE CLEF DE GLACE 
-UN CASQUE MARQUE DE LA LETTRE A, DU SABLE DE LA MER DE POUSSIERE 
-FOHRMOLL, LE MAGE. IL VEND DES SORTS DE BAS NIVEAUX ET: 
-DES YEUX DE VIPERE. 
-DES CRANES DE TROLLS, DES INTESTINS DE PORCS 
-DES FOIX D’ORCS 
-DES ECAILLES DE DRAGON BLEU, DES MAINS BOUGIES, 
-DES AMULETTES CONTENANT 30 GOUTTES DE SANG DE LOUP
 - ALTUS, MERNOS, DIFTAR, JAM-LE-DUR : CE SONT LES PELERINS DE LA FOI. ILS CLOPINENT EN GUENILLES ET TRANSPORTENT LE RELIQUAIRE D’ENTHUS-LE-MARTYRE. ILS ONT DE L’EAU BENITE, DES CALEBASSES OU SE TROUVE LE GUERRIT-TOUT, UNE POTION MIRACULEUSE. 
- UNE FAMILLE DE VISTANI DIRIGEE PAR GRAND-MERE EVA. LA VIEILLE FEMME TIRE LES CARTES, ET DIT LA BONNE AVENTURE. 
- PERIC D’INNAC, TALIAN D’AVILLAN, NEULT D’EULCKWIN. CE SONT DES CHEVALIERS ELFES GRIS. 
- IDRISS L’ELFE SYLVESTRE, KOMOMBO LE BARBARE, AMAL LE DERVICHE, ET HAMACA, SONT LES SOLDATS DE LA CARAVANE. 
- VLOKZOR -LE-DEMI ELFE, C’EST UN MARCHAND DE RELIQUES. IL VEND :
- DES CHASSES D’OSSEMENTS DE L’ERMITE LUME-DES-MONTS NEBULEUX 
- DES FIOLES AVEC DU SANG DE PRETRES DE PHOLTUS. 
- DES PENDENTIFS ILS REPRESENTENT DIFFERENTS SYMBOLES RELIGIEUX. 
- DES TAPISSERIES BRODEES D’OR ET D’ARGENT 
- DES MINIATURES DE L’EVEQUE VYZAR. 
- LE SUAIRE D’ALEANE L’INNOCENTE. ELLE FUT DEVOREE PAR DES LOUPS.

- DES DENTS DE GEANTS DES COLLINES. 
- DES AMULETTES DE BRAVOURE, CERTIES D’OR. 
TOUTE LA CARAVANE EST MAUDITE. CELA DATE DU JOUR OU RANNAHLI, AVEC L’ACCORD DES AUTRES MEMBRES, A AIGUILLE DES MARCHANDS CONCURENTS SUR UNE ROUTE QU’IL SAVAIT FREQUENTEE PAR DES BANDITS. LA CARAVANE “ADVERSE“ FUT PILLEE ET LES MARCHANDS MASSACRES. DEPUIS CE JOUR LES BRUMES DU DEMI-PLAN SE SONT EMPAREES DE LA TROUPE DES VILS COMMERCANTS. DE TEMPS A AUTRES LA CARAVANE-DES-BRUMES APPARAIT SUR GREYHAWK. SES OCCUPANTS CHERCHENT ALORS A VENIR EN AIDE A TOUT VOYAGEUR EN DETRESSE POUR RACHETER LEUR FAUTE PASSEE. ELLE EST CONNUT SOUS LE NOM DE CARAVANE-FANTOME. MAIS IL N’Y A PAS DE REDEMPTION….
LE DOMAINE DE LA PYRAMIDE :
Un nouveau domaine de l’horreur : le fief de Mysti-Kas. Cette aide de jeu, tout comme le domaine de l’Arcane, vous donnera je l’espère l’envi de vous plonger dans la sombre folie d’un être ayant choisi l’obscure voie du mal pour atteindre son but ultime : le pouvoir. Mysti lors qu’il vivait sur Greyhawk fut un individu à part. Sans cesse à la recherche des traces des ses ancêtres, il parcourut l’Oerth Orientale en tous sens. Il finit par se rendre en Jungle Amédio où au court de l’exploration d’une ziggourat il découvrit le secret de ses origines : descendant de Kas le guerrier-jaguar, et lieutenant de Vecna, Mysti fut caché à sa naissance à fin d’échapper aux séides de la liche qui pourchassent tous les proches du vampire à la noire épée courte. Le combat pour le pouvoir que les deux protagonistes se sont livrés il y a plus de 4000 ans se prolonge encore de nos jours… 



L’ENTREE SUR LE DOMAINE :
Après avoir traversé un opaque brouillard toute personne entrant sur le domaine se retrouvera projeté au milieu d’une jungle aux luxuriantes frondaisons. Celle–ci est infestées de moustiques voraces. Des singes se poursuivent de branches en branches. Des oiseaux bariolés aux cris stridents et perçants déchirent par instant le lourd silence qui pèse sur l’endroit. Le soleil se cache derrière l’épais rideau de branchage qui voile le ciel. En fait la lumière du soleil est tamisée par l’épaisseur du plafond végétal, et elle inonde le sol de rayons verts et dorés. 
La jungle est un océan de feuilles acérées qui écorchent la peau et produisent des plaies purulentes où se repaissent tout un tas de bestioles à l’état larvaire. L’enchevêtrement des lianes et des plantes rend tout passage difficile. Le sol est boueux et détrempé et se transforme par endroits en sables mouvants. Cela est du aux nombreux orages qui ponctuent la journée et qui mêlés à la forte température des lieux produisent une moiteur difficilement supportable. Toutes les deux heures la pluie tombe en rideau, elle brouille la vue, et les éclairs produisent sur le sol des lumières dansantes. Entre deux intempéries des serpents se pendent aux arbres pour se chauffer. 
LES DIFFERENTS LIEUX DU DOMAINE :
- Une rivière boueuse aux eaux rougies par la latérite traverse le domaine de part en part. Son parcourt tortueux est fait de méandres qui s’engouffrent dans la végétation touffue, où les rives de la jungle déroulent un paysage verdoyant. Le gazouillis des oiseaux aux couleurs chatoyantes donne à ce tableau pittoresque quelque chose d’insolite, presque reposant. Au centre du domaine la rivière mène à un lac aux eaux étincelantes. D’énormes crocodiles s’y reposent en attendant leur heure… 

- Dans une clairière se trouve un village d’humanoïdes. Autour du site les créatures ont piègé le sol avec de nombreuses fosses où les pieux en acajou sont légion. Des cranes sont empalés sur des piquets tout autour du village. 
- Le village de Tol-Quamol. Ce site de mineurs, une centaine environ, est géré par un conseil de nains. Les prêtres Yordas et Goulerme, ainsi que le guerrier Dultan, donnent les directives à suivre par la communauté. Leur soif de l’or les a pervertis au point de vendre leurs âmes au démon Dol-Tarmot. Celui-ci, au service de Vecna, ne pense qu’à s’emparer du temple de Kas pour plaire à son maître et retrouver sa liberté. 
- Quelque part, au détour d’un improbable sentier, se trouve une statue érodée par le temps aux traits féroces, voir inhumains. Elle est couverte de lichens. Il y a des hiéroglyphes gravés sur son socle. Les mots sont recouverts d’un émail vert qui a préservé les inscriptions de l’usure du temps. Comme par magie une légère brise venue dont ne sait où agite le feuillage. C’est une ruine de l’ancien Empire de Vecna. Derrière la statue se trouve un chemin de dalles recouvert d’une épaisse couche verdâtre et spongieuse de mousse. Des oiseaux-mouches volent de fleurs en fleurs. 300 M plus loin se trouve une autre statue a demi enfoui sous les frondaisons, elle marque l’entrée d’une vaste clairière. Le lieu est dégagé de toute végétation et en son centre une multitude de terrasses en basalte gris s’étagent vers le ciel : c’est la merveilleuse Pyramide du Temple de Kas. Des milliers de lianes desséchées étouffent les blocs de pierres. Les marches d’un escalier gigantesque montent à l’assaut de l’édifice. Un petit édifice coiffe le sommet de la ziggourat : c’est l’entée du bâtiment. Du haut de la pyramide on peut voir l’étendue infinie de la jungle sauvage. Une forte chaleur monte de la verdure environnante. La moiteur rend dure la respiration. Les dalles de pierre qui constituent le sol du sommet sont brûlantes sous le soleil qui les écrase. 
LE TEMPLE DE KAS :
Dans le petit édifice, au sommet de la pyramide, se trouve un escalier aux marches recouvertes d’une poussière rougeâtre. L’escalier conduit à une anti-chambre par un couloir à la voûte triangulaire. Sur le sol se trouve une trappe avec un anneau d’argent. Les murs de la salle sont couverts de bas reliefs qui décrivent des tortures et des sacrifices sanguinaires. Un autel de marbre noir trône au milieu de la salle, et dessus se trouve un crâne (Horricrâne). Des piliers gravés de flammes soutiennent l’édifice. 
Sous la trappe se trouve un puit de 50 M de profondeur. Sur son pourtour une corniche s’enfonce dans les entrailles du temple. L’air sec et rance est poussiéreux. D’épaisses volutes de fumée montent du sous-sol. Au font du puit, en son centre, un lac souterrain est alimenté par les pluies tropicales qui traversent l’édifice par des conduits. Au tour du lac se trouvent des statues qui jalonnent des bas-reliefs. On y voit des gladiateurs se livrer à des combats mortels pour le plus grand plaisir d’un roi au masque d’or. Dans un coin, un gouffre noir à l’insondable profondeur des abysses conduit par une corniche à un lac de cuivre liquide, d’où s’échappe une fumée noire au gaz oxydé et irritant. Les statues sont à l’effigie des compagnons de Kas. Il y en a seize. Les noms ne sont lisibles que si l’on possède une quelconque compétence concernant les écrits anciens. 
Pour sortir de la pièce du lac il faut pousser une grille oxydée qui grince énormément et dont le son résonne longtemps comme un grand fracas. Un long couloir taillé dans la roche amène jusqu’à une salle d’où émane une chaleur infernale. Dans la pièce se trouvent deux énormes braseros et six écrans d’argent. Un bloc de granit rouge constitue un autel. Il y a un calice en or dessus. Dans une alcôve se trouve un coffre de bois noir. D’aucuns disent qu’il contiendrait des objets magiques du Guerrier-Jaguar : un anneau de bronze, une ceinture d’opalines polies, une fiole de quartz avec un liquide bleu, une lance, un sceptre d’or, une lourde chaîne incrustée de joyaux. Dans la salle suivante se trouve un sarcophage orné de bas reliefs monstrueux. A l’intérieur se trouve le corps verdâtre et momifié de Talmiri : le gladiateur-des-dieux. Autour de son cou la momie porte un pendentif de sandales en or, et elle tient dans sa main droite une petite figurine en jade en forme d’aigle. Depuis le mur est une ouverture donne dans un couloir composé de crânes blancs ornés de pierres précieuses rouges. Un escalier fait suite : ses murs sont couverts d’entrelacs de fils d’or. Sa descente parait être sans fin. 
La dernière volée de marches amène à la salle des prêtres rebelles qui avaient pris cause pour Kas. Leurs corps sont momifiés et recouvert de feuilles d’or. L’un d’eux porte un anneau en céramique noire avec des filigranes en argent. Au centre de la pièce se trouvent deux colonnes ornées de figures de serpents à plumes. Sur un chevalet se trouve une cape faite de plumes aux couleurs éclatantes. Elle a des éclats turquoise, émeraude et dorés. On prétend que dans des niches se trouve des plumes de phénix, une statue qui annihile la magie, des urnes contenant de la poudre de rubis, des amphores avec des liquides vert, de la poudre rouge-sombre, de la pommade bleue. 

La salle peut être inondée par un lac souterrain aux eaux bouillonnantes. Plus loin il y a des sources d’eaux chaudes et des geysers. 

L’HISTOIRE DE LA DESCENDANCE DU GUERRIER-JAGUAR :

Si Vecna est devenu une liche (actuellement un dieu mineur), Kas lui est devenu un vampire. A la mort du guerrier-jaguar ses fidèles, sous la conduite de Talmiri, jurèrent de veiller sur sa femme et sa descendance. Laissant l’empire se désagréger dans un abominable chaos les compagnons de Kas trouvèrent refuge dans l’un des nombreux temples de leur lieutenant perdu dans la jungle. Ils se mirent ainsi à l’abri des séides de la liche. Bien des siècles plus tard, Misty à la recherche de ses origines cachées découvrit le secret de celles-ci. Après bien des mois de réflexion il décida de prendre le contrôle d’une épée, réplique de celle de son ancêtre, afin de vraiment terminer la quête de sa filiation. Là où tous ses parents avaient renoncé Mysti prit possession de son héritage. Où plutôt c’est son héritage qui prit possession de lui, en lui révélant sa vraie nature : 

En proie à une forte paranoïa, Mysti-Kas se sent l’héritier du guerrier-jaguar. Rien ne peut le détourner de sa mission : protéger son domaine si chèrement acquis au fil de l’histoire. Pour faire face à tous ses ennemis conduits par le démon Dol-Tarmot, Mysti-Kas procède à des sacrifices où dévorant le cœur de ses victimes il acquière une invulnérabilité temporaire. Bien que cela le répugne un peu, il sait que c’est sa seule solution pour survivre contre les hordes de ses farouches adversaires. 

Ainsi, terré au fond de sa ziggourat, et rodant dans les profondeurs de sa jungle sombre et dévorante, Mysti-Kas chasse les éventuels pilleurs de trésors et les adorateurs de Vecna. Son seul salut viendrait de… Ici s’arrête le récit, le scribe ayant été retrouvé la tête carbonisée.

Merci de votre attention. Ce texte reprend une compilation de moult histoire et d’inventions de ma part,

Les noms de personnages et de lieux peuvent être changés sans problèmes,

Cordialement,

Berold de Talberg, xpchassy@leperreux94.fr
