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Présentation
Sir Roth du Noyelle est un charlatan, un ivrogne et un menteur. Né comme un idéaliste Hrestoli, il possède à la fois les compétences d'un sorcier et d’un chevalier de Seshnela, mais ne possède ni la piété de l’un ni l'honneur de l’autre. C’est en faite, un vrai chasseur de trésor, un corsaire qui vogue sur les mers de Glorantha dans le but de piller et de se remplir les poches, afin de maintenir son train de vie d’hédoniste. Ses charmes, sa beauté, sa malice et sa bravoure fringante, attire facilement les autres à sa cause et il est entouré d’un équipage fidèle et expérimenté.
Sous les auspices de l'Empire de la mer du Milieu et la protection de la cousine de l'Empereur elle-même (une amante de Sir Roth) ; Messire Roth a créé la Société de Libération Dorée. Cette société est une organisation prétendument Rédemptioniste qui cherche à sortir les serviteurs de l'Empire de situations dangereuses et à protéger leurs âmes éternelles. Au cours des deux dernières années, elle a concentrée ses activités dans la région de Fonrit, où de nombreux fils et filles insensés des Apprentis Divin se sont retrouvés réduits en esclavage par le culte de Dieu Ompalam l’esclavagiste en cherchant fortune dans les Compagnies Commerciales de Fonrit. Toutefois, c’est plus la richesse des seigneurs de Fonrit et les caches secrètes des Apprentis divins (le butin de leur pillage laissé là au cours de leur exode de la région) que Sir Roth et ses hommes cherchent à sauver.
La Société de Libération Dorée possède des loges en Jrustela, Umathela, Seshnela et Slontos. Toutes sont généreusement financées, possédant des caves d’excellents vins, des cuisines fines et des serviteurs zélés. Beaucoup de curiosités provenant de tout l'Empire Jrusteli peuvent y être facilement trouvées, que ce soit des têtes empaillées de Charngibber de Pamaltela, du Lotus Noire Teshnien ou des guérisseurs Arachan dévoués. Devenir membre de cette Société, ce fait sur invitation uniquement, les intrus ne sont jamais revu et leurs disparitions ne sera pas sujet à enquête. À l'heure actuelle, la société a près de deux cents membres, tous partisans des grandes aventures de Sir Roth, dont ils dévorent avec avidité les récits lors de leurs déjeuners somptueux. La plupart des membres ne connaissent pas le penchant pour la piraterie du fondateur, et n’en aurait probablement que faire s’ils le découvraient, car seul les individus riches, décadents et influents font partis de la Société. L’ordre dans chaque loge de la société est maintenu par l'influent maître de Loge, qui, par un ensemble complexe de rites non-magiques et de règlements bizarres, domine les autres membres. Les Maitres de loge sont tous membres de l'équipage, mis prématurément à la retraite, de Messire Roth, il n'est donc pas rare de trouver un puissant noble Seshnelien se prosterner et demander pardon devant un vieux pirate unijambiste vêtus de robes étranges et d’un chapeau orné de cloches, tandis que ses compagnons applaudissent et boivent de bon cœur.
Vue d’ensemble 

Les personnages ont tous été convoqués, par invitation, à rejoindre la société de libération dorée, une faveur que tout homme de l'Empire sain d'esprit convoiterait, de telles invitations n’étant pas facile à obtenir. Les joueurs réalisent que l'adhésion à la Société aura un coût, mais les avantages sont sans aucun doute supérieurs à tout prix qu'ils devront payer.

La réalité est que Sir Roth a besoins d’un certain type d'aventuriers, qui ne soit pas associé à la Société pour l'aider à libérer, non pas les fils des apprentis divins, mais le trésor du célèbre prêtre-roi eunuque de Mondoro. Il a affrété un navire et ses plus fidèles serviteurs, pour mettre voile vers Fonrit pendant la marée du matin. Il naviguera à travers les îles infestées de pirates de Kumanku puis le long du majestueux fleuve Gargos et sous la ruse de Saint Rédemptionistes, l'aventurier compte piller les tombes du prêtre-roi païen. Bien sûr, il y aura des problèmes, mais aucune aventure ne serait amusante sans eux.
Scène 1 - La Loge de la société de libération dorée, 
Le Port de Peresk, Jrustela. 
La loge est une majestueuse maison de trois étages qui surplombe le port militaire de la ville. Comme la plupart des bâtiments de Peresk, la loge a un air militaire, avec des murs épais, des lignes fonctionnelles et des gardes bien armés à toutes les entrées. Mais tout cela contraste avec l'intérieur décadent et luxueux, qui ressemble plus à un club de gentlemans ou à un manoir de chasse, rempli d'animaux empaillés, de cartes aux cadres dorés, de meubles ornés et de portraits des membres de la société. Bien sûr, l'image de Sir Roth du Noyelle pend au-dessus de la cheminée centrale, sous lequel le héros est lui-même assis, tenant une audience avec trois membres de la société. Les joueurs sont amenés dans la salle par un serviteur au livret exubérant.
Sir Roth attire l'attention des joueurs, il s'incline profondément et fait signe pour qu'ils approchent de suite, il est chaleureux et accueillant. Si un joueur montre la méfiance ou de l'aversion envers Sir Roth, faite lui faire un test opposée de Persévérance contre l’Influence (99%) de Roth pour qu'il se sente à l'aise. Il se présente en grande pompe et introduit ensuite ses trois camarades.
"Salutations à vous mes nouveaux camarades et libérateurs, Je suis pour sûr Messire Roth du Noyelle, à votre service. Ces illustres personnes  sont mes amis proches : Félorine Decarba, dont l'épée et les bons conseils mon sauvé de nombreuses fois. Le docteur Qatar, estimé chirurgien de Kareesthu, à qui j'ai confié l'entretien de mon corps et enfin Frére Tomay, mon plus vieil ami et le gardien de mon âme éternelle." 

Félorine Decarba – Ce noble de Slontos, au corps mince et musclé et à la peau couleur olive, est vêtu de plumes d'autruche et d'une armure bleue finement ouvragée. Il est le plus ancien ami de Sir Roth. 
Docteur Qatar – Un homme étrange à la peau bleu avec des traits crochus et une lueur vicieuse dans les yeux. C’est un Fonritien de Pamaltela qui est resté un converti fidèle à Malkion et à l'Empire. Le Docteur Qatar est le conseiller de Sir Roth pour la région Fonritienne, mais également un chirurgien très capable. C’est surtout un traître, sa famille a été enlevée par des Vadeli bruns, de maléfiques sorciers athées, qui s’en serve pour le manipuler à leurs propres fins machiavéliques.
Frère Tomay - Conseillé spirituel de Sir Roth, frère Tomay est un vrai Malkioni, et il accepte avec aisance (sans problème) tous les Saints et les Ordres au sein de l'Empire. Il a un léger embonpoint, mais il est d’une grâce et d’un courage étonnant, il est prêt à suivre Sir Roth jusqu’au bout du monde.
Des plats et des boissons luxueuses sont ensuite apportés et tout le monde est invité à se mettre à table. Sir Roth commence alors à expliquer la situation aux joueurs. Il utilise sa compétence Courtoisie à 102% pour faire en sorte que tous se sentent à l'aise, ses compagnons étant également d’excellente compagnie.
"Comme vous le savez sans doute, les entreprises de l'empereur dans Fonrit sont tombées sous les coups de la rébellion, les insondables Toraves se sont insurgés contre la liberté que nous leur avions donné et ont exigé le retour des jougs et des coups de fouet, tant est grand leur amour de l'esclavage. Parmi la fine fleur de l’empire, Moult fils et filles sont toujours emprisonnés dans le Fonrit par Ompalam le Dieu de l'esclave. Au cours des cinq dernières années, notre organisation a libéré beaucoup de ces enfants sans avoir recours à la violence, cherchant la rédemption auprès des païens (Je vous demande pardon mon vieil ami). Tous ceux qui ont été invités à faire parti de la société, partage cette croyance et vous ne ferais point exception. Nous avons besoin … non j'ai besoin de vous! Voulez-vous me rejoindre dans cette quête? S'il vous plaît dites oui et nous porterons un toast à la liberté! " 

Si quelqu'un résiste à l'appel, alors Sir Roth utilisera à nouveau son Influence de 99%, mais cette fois amélioré par ses trois amis à 118%, tandis que la Persévérance des joueurs est à -20% en raison de l'impact du discours, du vin et du lieu qui inspire un respect mêlé de crainte. S'ils acceptent, ils sont assermentés par la société en tant que novices, mais pas encore comme membres titulaires.
Sir Roth raconte aux joueurs qu'ils feront voile pour Pamaltela dans deux jours. Il a l'intention de se diriger vers les îles Kumanku puis de remonter le majestueux fleuve Gargos jusqu’à la citadelle d’Isten. Là, il cherchera à obtenir une audience avec le tyran qui règne sur la ville. Avec l'aide des joueurs, il va négocier la libération de dix fils et filles de Jrustela. La mission est dangereuse, mais elle sera l'initiation des personnages dans la société. S'ils réussissent, ils gagneront alors gloire et respect. Mais Sir Roth ajoute ...
"Mais que ce soit bien clair, cette société n'a jamais failli à sa mission, si le prêtre-roi eunuque refusent nos demandes, nous ferons tout ce qui est en notre pouvoir pour sauver nos frères. Alors soyez prêts! Apprenez à vos sorts, aiguisez vos épées et aplanissez (martelez ?) les bosses (entailles ?) de  vos armures et de vos âmes. " 

Sir Roth permet aux joueurs de rester dans la loge et d’avoir accès à tout l'équipement dont ils ont besoin. Les joueurs peuvent acquérir l'équivalent de 250 pièces d’argent en équipement dans les magasins de la loge, ce qui inclus armes, armures et les autres articles du livre de règles de MRQII. Ils ne peuvent cependant pas acquérir des animaux, des produits exotiques ou magiques.
Quoi de neuf docteur Qatar?
Alors que les joueurs achètent leurs équipements, demander leur un test de Perception. S'ils réussissent, ils apercevront le docteur Qatar parler à un homme étrange à la robe et la peau brune, ils semblent avoir une dispute. Si les joueurs s’approchent les deux personnages les repèrent et ils se séparent dans des directions opposées. Le docteur Qatar refusera d’en discuter, quand à Sir Roth, Félorine  ou frère Tomay, ils n’en savent rien.
Scène 2 - à bord du Paon
Les joueurs sont à bord du navire personnel de Sir Roth, le Paon, une birème richement ornée et décorée avec de nombreuses statues de bois doré, des chambres luxueuses et des ponts hérissés d'armes. Les sources de propulsion du navire, sont plusieurs ondines se tordant sous sa quille et des sylphes dansant dans les gréements. Une cabine a été affectée aux personnages joueurs, Sir Roth et ses compagnons ont leur propre cabine. Tout les membres d'équipage du navire sont aussi membre de la société, principalement des Slontiens et des Seshneliens. Ce sont tous des marins ayant beaucoup voyagé, la plupart d’entre eux portent des tatouages, des piercings et des vêtements bariolés qui suggèrent que peu de lien subsiste avec leur pays d'origine et leurs traditions. 

Le navire fend les vagues de la mer de Dashomo, c'est la haute saison du feu de sorte que le soleil éblouissant brûle le dos des joueurs. Le vaisseau navigue depuis plus d'une semaine, période durant laquelle les joueurs ont tous eu l'occasion d'apprendre du docteur Qatar quelques notions de la langue primitive Mondoran. Tous les personnages peuvent ajouter gratuitement (sans coût en jet d'amélioration) la compétence avancée Langue (Mondoran) au score de base. Normalement, les Jrusteli iraient en direction d’Umathela puis longeraient la côte de Fonrit, mais l'équipage parle de tempêtes étranges qui ont ravagé la région. Le navire a donc mis le cap vers les îles Kumanku, un groupe d’îles plates et balayées par le vent qui était autrefois une province de l'Empire, mais qui fut perdu lorsque les Jrustelis ont quittés le Fonrit. 

Dans sa cabine luxueusement meublée, Sir Roth divertit les joueurs avec ses histoires et ses vins raffinés. Il leur montre des cartes du fleuve Gargos et parle longuement des dangers et des charmes diaboliques des femmes Fonritiennes. Cette veillé dure une bonne partie de la nuit, pendant que le Docteur Qatar, lui, reste assis en silence, le regard perdu sur un petit coffret. Si quiconque examine la boîte elle contient trois magnifiques portraits miniatures d'une femme et de deux jeunes filles à la peau bleue. Juste avant que les joueurs ne se retirent, Sir Roth leurs tend à chacun d'eux une petite boule métal, de moins de 2cm de diamètre. Il leur dit de les cacher sur eux, la où personne n’ira regarder et que si jamais ils sont en danger, ces billes Tonnerres l’appellerons à vos côtés.
Objets – Les Billes de Tonnerre
Ces petite boules d’étain sont très rares, chacune contient le bruit capturé un seul coup de tonnerre. Si la bille est lancée, elle explose, entraînant un bruit assourdissant qui peut être entendu à plus de  10 km. Elles fonctionnent exactement comme un sort divin de Coup de Tonnerre d’Amplitude 1 (MRQII page 120), qui est lancé automatiquement. Le lanceur ou toute personne tenant un Bille de Tonnerre est immunisé aux effets du sort.
Dans la lumière terne de l'aube, d’étranges éclairs rouges de foudre sont entraperçu à l'est, de sombres nuages de tempête et des coups de tonnerre remplissent rapidement le ciel, l’obscurcissant presque totalement. Les gréements chargés d’électricité dansent ostensiblement pendant que des vents chargés de grêle viennent fouetter le pont du navire. L'équipage est en plein désarroi, il est difficile d'entendre, de penser ou même d'agir. Tout à coup il ya un grand fracas, et le bruit du bois qui éclate. Le navire est attaqué!
Les Pirates d’Um-Oradin
L'orage est une tempête magique invoqué par Jabar Aktal, un pirate fanatique. Jabar vénère Um-Oradin, une divinité pirate Fonritienne des tempêtes et du désordre. Lui et ses pirates de Kumanku attaquent les navires dans la région depuis les deux dernières saisons. Jabar et ses hommes ne cherchent pas à tuer, mais à asservir l'équipage du Paon et à arraisonner le navire, dans le but de faire de fructueux bénéfices dans les marchés aux esclaves d’Isten.
Les pirates utilisent des cordes et de grandes planches cloutées pour l’abordage du Paon. Les personnages-joueurs et le reste de l'équipage doivent résister aux sorts de Jabar (voir ci-dessous) pendant le combat. Les pirates sont tous vêtus de capes pourpres et d’armure de cuir, y compris des cagoules qui obscurcissent leurs visages de faucon Fonritien, leurs yeux cruels brillent de malice quand ils frappent avec des sabres, des fouets et des lances. Il ya deux pirates pour chaque personnage et les joueurs attentif pourrons remarquerez Jabar jetant des sorts depuis l’autre navire. S'ils parviennent jusqu’à lui, ils pourront peu être en mesure de le tuer et de stopper sa magie. Sir Roth pourrait leur signaler et leur ordonner de le tuer sinon. Le sort du navire est entre les mains des joueurs, s'ils sont vaillants dans chacun de leurs combats alors il en sera de même pour les membres d'équipage du Paon, s'ils n’y parviennent pas alors tout sera perdu (enfin pour le moment). Si un joueur se retrouve submergé, alors Sir Roth ou l'un de ses compagnon, arrivera juste à temps pour le sauver, ne les laissez pas mourir ici, sauf s’ils agissent stupidement.
Le sort de Pluie de Jabar éteint presque toutes les torches ou autres sources de lumière non-magique. Son sort de Grêle brûlante provoque une douleur intense à tous ceux qui n'adorent pas Um-Oradin et ses Eclairs Pourpres frappent avec une efficacité mortelle. Le Pacte de Jabar avec Um-Oradin est de 45%, sa magie divine est d’Amplitude 5, il ya donc une probabilité de 50% que toute torche, flamme ou lanterne soit éteintes par la pluie qui rend aussi le pont glissant. Le  MJ peut demander aux joueurs des jets d'Athlétisme pour ne pas glisser lorsqu’ils chargent. La Grêle brûlante est un sort de culte d’Um-Oradin, qui provoque une grande douleur, le MJ choisit au hasard des joueurs et leurs demande de faire un test d’Endurance, s’ils échouent, ils seront à -25% pour leur prochaine action et souffrent de terrible douleurs brûlantes. Il ya 10% de chances qu'un joueur (sélectionné au hasard) soit frappé par un Eclair d’Amplitude 5 (3D6 de dommages et les armures magiques sont réduites de 5 PA), un joueur ne peut être atteint qu’une seule fois et Jabar n’a que cinq utilisations du sort seulement. 
Les pirates vont tenter d’emmêler, neutraliser ou brouiller l'esprit (sort de Confusion) de leurs adversaires pour les soumettre.
Victoire !

Si les joueurs vainquent leurs agresseurs (2 chacun), alors Jabar fuira à moins qu'ils aient réussi à le tuer aussi. Il y aura quelques morts parmi l'équipage du Paon, mais la victoire a remonté le moral de tous. Sir Roth ordonne que les pirates soient dépouillés et leur corps jetés à la mer, (ou des joueurs attentif noteront que des tritons Malasp affamés mettront rapidement les corps en morceau). Si Jabar est mort Sir Roth commande alors aux joueurs de saisir (arraisonner ?) le navire pirate. Sir Roth propose que quelques membres d'équipage et les joueurs prennent les vêtements des pirates dans le cas dont il aurait besoin d'un déguisement pour entrer dans Fonrit. Si le navire Fonritien est pris, il proclame que c’est un meilleur navire que le Paon pour remonter le fleuve Gargos. Le bateau pirate est plein de butin, les joueurs gagnent 300 pièces d’argent chacun comme part du butin. Allez au Déguisement de Sir Roth ci-dessous.
Défaite ! 

Si les joueurs ont été capturés, battus ou vaincu, alors le reste de l'équipage aussi (mais pas Sir Roth, qui, avec ses compagnons a disparu). Les joueurs seront dépouillés, battus et enchaînés avec des bracelets d’esclave magiques. Les Pirates-esclavagistes mettront cap sur Fonrit et les marchés d'esclaves d'Isten. (Voir Sous le fouet ci-dessous).
Le déguisement Sir Roth 
Sir Roth se tient sur le pont ensanglanté, observant les cadavres, il arrache soudainement le turban d'un pirate et instantanément l’équipage se met à rire. Il hoche la tête vers les autres, qui font de même. Si les joueurs les imitent, il sourit alors et leur dit qu'il a d'autres projets pour eux. Il leur raconte qu'ils doivent devenir la cargaison du navire, des esclaves qui serviront de présent pour l'eunuque prêtre-roi d’Isten. Il assure aux joueurs que cela les amènera à proximité des fils et filles bien-aimés de Jrustela qu'ils sont venu sauver. Il jure sur sa vie que les joueurs ne seront pas blessés. Il commande à la moitié de ses matelots de prendre le contrôle du petit, mais rapide navire pirate ; puis assure à ses camarades qu'ils seront de retour dans deux semaines avec leur butin bien-aimé, mais que dans le cas contraire, le Paon, commandé Félorine et frère Tomay, viendra à leur rescousse. Les joueurs sont ensuite invités à retirer leurs armures, à cacher leurs armes et à passer des chaines et menottes peu serrées. S'ils refusent, Sir Roth les réprimandera pour leur manque de courage et il utilisera toutes ses compétences d’Influence pour leur faire changer d'avis. Si les joueurs sont extrêmement réticent à prendre la place des esclaves, il leur permettra de se déguiser en pirates, mais il a un autre plan en tête (Voir la Trahison de Sir Roth).
Sous le fouet !
Les joueurs sont désormais à la merci des pirates, ils leurs arrachent armes et armures, prennent leurs parchemins et leurs livres avant de les enfermer dans une énorme cage dans leur cabine. Tout joueur qui résiste, sera battu jusqu'à perdre conscience. Les pirates sont vraiment vicieux et gloussent à chaque occasion. Les joueurs ont été menottés avec des Bracelets d’esclaves. Ces menottes magiques entravent non seulement les mouvements, mais suppriment la magie, réduisant leurs porteurs à un unique point de magie disponible et perturbant le lien entre les mortels et les dieux, empêchant ainsi le lancement de sorts divins, (la Magie Draconique n’est pas affectée, si ce n’est le très faible nombre de PM disponible). Les pirates mettent le cap sur Isten.
Si un joueur entreprenant, lâche une Bille de Tonnerre, il alertera Sir Roth, mais celui ci sera incapable de leur venir en aide jusqu'à ce qu'ils atteignent Isten.
Scène 3 - La Terre de Fonrit.

Fonrit est un pays vaste et fertile sur les côtes nord de Pamaltela. A l'est, on trouve une jungle verte aussi séduisante que mortel et à l'ouest une terre poussiéreuse ravagée par les tremblements de terre. Les territoires côtiers étincelants d’Afadjann et de Kareeshtu sont incrustés de cités-joyaux, de bazars pour voleur et de ténébreux temples à Ompalam, Dieu de l'esclavage et de la coercition. Le grand fleuve Gargos sépare les terres et ses eaux en crue apportent fertilité et prospérité aux gouvernants. Le pays est gouverné par de puissants tyrans qui ont réduit en esclavage le peuple tout entier. La population est constituée d’un important mélange de race, allant de la peau noire Agimori, à l’olive et bleu des warerans, en passant par la couleur bleu-ardoise de celle des Artmali (qui constituent la majeure partie des esclaves les plus pauvres). Ses tyrans haïssent leurs voisins et Fonrit est divisé en dix-sept états, mais à l’intérieur d’un même état de nombreuses factions se jalousent. Fonrit était jusqu'à récemment gouverné par les apprentis Divins, mais les révoltes constantes des esclaves qui méprisaient les libertés Jrusteliennes en faveur d'une vie de souffrance étaient trop même pour l'Empire. 
Le fleuve Gargos

Le bateau pirate glisse rapidement sur les eaux azurs de la mer de Dashomo en direction de la bouche du puissant fleuve Gargos. Un vaste delta de papyrus et de roseaux qui s’étend aussi loing que l'oeil peut voir. Les cris perçants d’oiseaux étranges et exotiques retentissent lors du passage du navire dans les eaux envasées du fleuve. De nombreux bateaux naviguent sur ses eaux, des cargos immenses, de petits bateaux de pêche et des chébecs militaires* ; chacun affichant les insignes de leurs maîtres tyran. D’étranges créatures sont aperçues : de grands monstres à la gueule béante dévoilant d'énormes défenses (hippopotame),  des gigantesques bêtes à la peau cuirassé hautes comme dix hommes avec des cornes sur leur vaste museau (Titanothére) ou bien des titans grisâtres avec des trompes et des défenses de dix pieds de long ainsi que des pattes semblable à des troncs d’arbres (Mastodonte). Alors que le navire remonte le fleuve, on peut aperçevoir de petits villages blanchis à la chaux et des huttes de boue sur pilotis, mais rien ne prépare les joueurs à la vue d’Isten, la majestueuse capitale régionale.
*petit Navire militaire à 3 mats et voiles latines d’environ 200 tonnes, peut utiliser des avirons.
Tentatives d'évasion
Les joueurs peuvent voir ce passage comme une opportunité d’évasion. Qu'ils essaient, s'ils veulent, s'ils sautent dans l'eau, ils seront immédiatement attaqués par un hippopotame monstrueux et ils auront probablement besoin d'être secourus. S’ils atteignent la rive, décrivent leurs comment, après quelques jours passé au milieu des sangsues, d’animaux monstrueux et de terribles maladies, ils sont finalement capturés par les négriers à l’armure d’ébène qui utilisent des babouins monstrueux pour les traquer (voir les statistiques des gardes d’Isten) et les ramener devant la Cour de l'eunuque roi-prêtre.
La Cité d’Isten
La cité d’Isten est une pur merveille, un vaste palais fortifiée au centre, se dresse fièrement au-dessus des quais qui sont le cœur de la ville. Le palais est décoré avec des milliers de statues, pierres semi-précieuses et de grandes bannières de tissu magnifique. À ses côtés se dresse un édifice étrange, marqué avec des symboles de mort, de toute évidence un tombeau (mausolée ?) imposant. Un temple sinistre et sombre d’Ompalam se tient près du bazar animé, jetant son ombre menaçante sur la débauche de couleur, de bruit et d'odeur qui s’élève des milliers de marchands et de leurs clients. Les maisons sont en forme de dôme, faite de briques de terre crue cuite au soleil et blanchie à la chaux, elles ressemblent à un millier d'œufs parfaits. Les quais sont emplis des relents de sueur et d'épices, et de nombreux esclavagistes ont montés leurs présentoirs aux bords d’une place brûlée par le soleil. Des guerriers enturbannés en armure noire veillent sur la populace, avec à leurs côtés un babouin à l’aspect agressif fermement maintenu par une chaîne.
Le Vadeli Brun

Alors que les joueurs traversent la place du marché (menés, soit par les négriers, soit par Sir Roth), ils sont approchés par un petit homme pleurnichard ?? vêtus de robes marron. La peau sale de l’individu est d’un brun-orangé et ses mains, tel des crochets aux ongles longs, sont couvertes de nombreuses bagues en or, tandis que des dizaines d'amulettes pendent à son cou. C’est Adel Vel, un Vadeli brun, un membre d'une race presque éteinte de sorciers athée, immortelle et vicieux, mais peu de personnes connaissent ce fait. Il semble très curieux envers les personnages-joueurs, il tente de parler au chef du groupe dans le but d'acheter les joueurs. Les joueurs qui réussissent un test de Perception ou de Perspicacité remarqueront que le docteur Qatar semble très mal à l'aise en sa présence.
Sir Roth ou le chef des négriers insiste sur le fait que les joueurs sont destinés à l'eunuque prêtre- roi, ce à quoi le petit homme jappe. Il se précipite alors vers l'un des joueurs, comme s’il chercher à s'échapper et pose quelque chose dans sa main. Il marmonne, "Fait attention à qui vous faite confiance, tous les médecins s'en tiennent pas à leurs serments, vous en aurez besoin, vous aurez besoin d'un ami!" Et il s'enfuit. Il a posé une amulette dans la main du joueur (elle semble être faite de boue autour d’un petit morceau de ficelle et inscrite avec des symboles mystérieux). En compagnie des négriers, ils ne le feront certainement pas remarquez, mais si les joueurs en parle à Sir Roth, il va plaider l'ignorance, mais ne touchera pas l’objet. S'il est montré au docteur Qatar, celui-ci recule, se signe contre le mal et commande au personnage de le détruire. (Voir le charme Vadeli ci-dessous).
Objet – le Charme Vadeli
Cette amulette d’argile brun est fabriquée par la Vadeli Brun, une race de sorciers immortels. Elle est gravée de runes de nature inconnue et possède une magie étonnamment puissante. Une fois en possession du charme est très difficile de le perdre, de le jeter ou de le détruire. Il a l'équivalent de 10 PA et 20 PV. Si l’objet est perdu ou mis au rebut, il retournera à son propriétaire dans les 10 minutes. Le charme permet au créateur Vadeli de communiquer avec le propriétaire par Communication Mentale (livre de base p109), jusqu'à une distance de 5km. Il peut également influer sur la chance du porteur jusqu’à trois fois par jour comme si un sort de Destin (livre de base p111) d’Amplitude 3 avait été lancé.
Scène 4 - Le palais du Prêtre-Roi eunuque

Les joueurs sont menés à travers les opulentes et très fortement gardé portes du palais. Celles ci montrent clairement des signes de dommages, principalement à partir de sorts, qui ont eu lieu au cours de la révolte. Il existe deux types de garde présent. Les premiers sont les maîtres-babouin vêtu de noir, équipés de sabres et de lances. Les seconds sont les puissants guerriers eunuques de cérémonie. Altérés dès la naissance par magie, ils mesurent près de sept pieds de hauteur, ont le crâne rasé, de grandes boucles d'oreilles et des pagnes ornementés ; ils manient de monstrueuse épées à deux mains. Les esclavagiste ou Sir Roth doivent négocier leur entré, ce qu'ils font avec des paroles douces, des pots de vin et en exhibant de manière impromptu les attributs des esclaves.
Les joueurs sont menées à travers les chambres azurées du palais, passent devant des groupes de femmes et de garçons magnifique, ou des rassemblements de vielles hommes et de courtisans en train de fumer des herbes nuisibles. Pour enfin atteindre la chambre du prêtre-roi, qui est assis dans une cour en plein air, sur un simple tabouret. C'est un homme énorme, à la peau d'ébène et aux nombreux plis de chair flasque. Il est chauve, mais sa tête est ornée de nombreux tatouages, d'énormes boucles d'or pendent à ses oreilles et il repose sur un sceptre de pouvoir semblable à une lance. Il a un pied placé sur le dos d'un esclave accroupi et deux gardes eunuque de chaque côté, son serviteur personnel, lui n’est vêtu que d'un simple pagne. Dans les balcons qui entourent la cour, sont postés plus d'une douzaine archers vêtus noir.
Si Messire Roth est là

Sir Roth effectue une grande révérence et plusieurs gestes rituels dans l'air. Il est évident qu'il déjà venu ici. 
"Oh, Grand tyran du fleuve, Maître de tout, je suis votre humble serviteur. Je vous présente ces présents, des esclaves valides et extrêmement qualifiés afin que vous puissiez en échange libérer les enfants de Jrustela que vous détenez dans votre palais! " 
Le serviteur personnel du prêtre-roi traduit à la fois la demande et la réponse: 

" Mon Seigneur est heureux de  vos présents, mais refuse d’accéder à votre demande, vous pouvez partir! " 

Messire Roth plaide alors avec le roi-prêtre, mais bientôt ses protestations sont accueillies avec l'arrivée de nombreux gardes qui l’emmènent. Pendant qu’il est traîné hors de la pièce, il crie: 
" A minuit, faite entrer le tonnerre dans les murs de la prison et je viendrai ! "
Si les négriers ont amené les personnages

Alors que vous êtes entraîner dans la salle, vous vous rendez compte que sir Roth est à genoux devant le prêtre-roi, en train de lui parler grâce à son traducteur. Au moment ou les négriers entrent, Messire Roth bondit sur ses pieds, en déclarant :

 "Puissant tyran, ce ne sont pas des esclaves, ce sont mes humbles serviteurs, capturés par des voleurs comme je vous l'avais dit. Je suis déshonoré, je vous demande humblement à la libération des enfants de Jrustela en compensation ! "
Le serviteur personnel du prêtre-roi traduit alors la réponse de son maître :

" Vous n'avez pas d'autorité ici apprenti Divin, ce sont mes esclaves maintenant et je n’ai aucune envie de libérer aucun d’entre eux, partez maintenant ou allez les rejoindre leur sort! "
Messire Roth plaide alors avec le roi-prêtre, mais bientôt ses protestations sont accueillies avec l'arrivée de nombreux gardes qui l’emmènent. Pendant qu’il est traîné hors de la pièce, il crie: 
" A minuit, faite entrer le tonnerre dans les murs de la prison et je viendrai ! "
La trahison de Sir Roth 
Pendant l'audience, si les joueurs ont refusé d'être des esclaves, Messire Roth semble tout à coup les trahir. Il se tourne vers le prêtre-roi et les propose comme esclaves en échange de la liberté des enfants du Jrustela. Les rires du prêtre-roi remplissent la cour, il remercie cordialement Sir Roth pour son présent, mais lui refuse toute récompense. Sir Roth est obligé de fuir, mais s’écrie: 
" Je suis désolé mes amis, vous comprendrez bientôt. A minuit, faite entrer le tonnerre dans les murs de la prison et je viendrai ! "
Attaquer le prêtre-roi
Les joueurs peuvent essayer d'empoisonner le prêtre-roi ou de lui nuire, il ne mangera ni ne boira pendant leurs discours et ce sera un esclave-gouteur qui mourra. S'ils essaient d'attaquer son corps divin, ils seront, alors, entourés par une douzaine de gardes, deviendrons la cible des archers sur le balcon et subirons aléatoirement une puissante magie de votre choix lancée par des magiciens cachés du prêtre-roi. N’hésitez pas à transformer les personnages-joueurs en pelotes d’épingles pour de telles actions insensées.
Essayer de conclure un marché 
Si les joueurs tentent de négocier un accord avec le prêtre-roi à ce stade, celui ci rira à gorge déployé et dira aux joueurs qu'ils feront de très bon boufon pour l’amusement de son harem (qui est composé de beaucoup de non-humains et d’hommes séduisant!).
Les Murmures Vadeli

Tout au long de cette scène, le joueur qui possède le charme Vadeli entendra des chuchotements lui disant de ne pas résister, de calmer ses camarade, s’ils veulent survivre. Il indiquera également aux personnages:

"Vous ne devriez pas faire confiance à Sir Roth, il causera votre perte ! " Il s'agit bien sûr d’Adel Vel complotant.
Scène 5 - dans les fosses aux Esclaves 
Réunion avec les enfants du Jrustela 
Les joueurs sont tout à coup entourés de gardes, ils pourraient essayer de se frayer un chemin et de s’enfuir, mais cela serait futile. Les gardes utilisent des sorts de Lenteur, de Disruptions et leurs gigantesques armes pour soumettre tout évadé potentiel. S’ils se battent, ils seront également fouillé par de nombreux esclaves et il ya une probabilité de 50% que les billes Tonnerre ou d'autres objets cachés, soient trouvés.
Les joueurs sont entraînés dans une grande cellule, étonnamment bien éclairée par de grands braseros, confortablement meublées avec des tapis et des ??. La cellule est occupée par plus de deux douzaines jeunes hommes et femmes à la peau pâle. Ce sont tous des Jrusteliens, Umatheliens et Seshneliens, captifs du prêtre-roi et détenus de cette manière depuis plusieurs saisons maintenant. Ils indiquent aux joueurs qu'ils sont bien nourris et ne subissent aucuns sévices s’ils se comportent bien, mais que toute tentative de rébellion est punie de manière rapide et brutale. Une fois par saison, deux prisonniers disparaissent pendant la nuit et ne sont jamais revu. Les gardes leur ont dit qu’ils avaient atteint la félicité.
Les portes de la cellule sont exceptionnellement robustes avec 10 points d’armure et 60 points de vie. Elles sont protégées par une alarme magique qui hurle en cas d’effraction, ce qui ameutera des gardes armés et des babouins qui arriveront au pas de charge. La cellule est très profondément enterrée sous terre. Les joueurs sont tout bonnement bloqués là ou ils sont.
Les habitants de la cellule.
La plupart des jeunes apprentis Divins sont très perturbés et à l'aise avec leur existence actuel. Leur nourriture est droguée pour les rendre complaisant. Il ya neuf femmes et douze hommes, tous sont choyés, coquets et très stupides. Ils portent des robes de couleur sang ou des pagnes. Tous sauf un, Gorjin Detorus est une âme rebelle, il est plus mince que tout le monde, apparaissant affamé. Il a maintenu son libre arbitre, grâce à un sort de Renoncer (nourriture) qu’il cache dans son pagne. Il s'est rendu compte que la nourriture était empoisonnée et lèche la condensation sur les murs pour boire. Il est à peu près à moitié fou et se refugie dans un coin pour se parler à lui-même. Il estime (à juste titre) que ses amis ont été emmenés pour nourrir la déesse Affamée, un monstre local ignoble, les prêtres viennent dans la fausse pour les emporter. L'un des joueurs, le plus plausible, est le cousin de Gorjin (voir les notes) ??. 
Gorjin pourra dire aux joueurs quand il sera minuit exactement ??, il leur dira aussi qu'il est venu ici en tant que membre de la Société de Libération Dorée, pour sauver sa bien-aimé Isobetta, mais le sauvetage s'est mal passé et il s’est retrouvé emprisonné. (En entendant cela le charme du Vadeli commencera à chuchoter que Sir Roth est de mèche avec la Déesse Affamée et que les joueurs seront le prochain sacrifice).
Vient à Minuit ! (ou Minuit arrive ??)
A minuit, les gongs du couvre-feu dans la ville se font entendre. Si les joueurs ont du bon sens, ils devraient lancer les billes tonnerres contre le mur le plus proche. Soudain, la salle est remplie par un bruit assourdissant, qui brise le verre, renverse les braseros (qui enflammeront les tapis) et  fait vibrer le sol violemment. Tout le monde doit réussir un test d'Athlétisme ou chuter,  un maladresse résulte dans un morceau de maçonnerie qui tombe sur le personnage occasionnant 1d6 points de dégâts dans une localisation aléatoire. En dehors de la cellule, c’est le chaos, les portes s'effondrent brusquement, tombant sur les gardes à l'extérieur. Les joueurs chercheront sans doute à s'échapper, mais alors qu’ils le font, un terrible grondement retenti derrière eux et les parois de la cellule s'effondre (the wall of the cell collapses the ceiling caves in bringing the street above crashing to the ground and shattering the back wall.). Il ya un terrible barrissement et soudains trois lourdes créatures entrent dans la salle obscurcie par la poussière. Ce ne sont pas les Billes Tonnerres qui ont provoqué le tremblement de terre, c’est en faite une manifestation de la Déesse Affamée (qui est associé avec les tremblements de terre) qui ne fait peu de cas des conséquences, même pour son propre culte (qui pratique une adoration propiatoire). La coïncidence avec l’action des joueurs n’est qu’un effet comique. 
Vous étiez seulement censés faire sauter les portes, Sacrebleu! 
Alors que la poussière retombe, il devient évident que les créatures sont de petits éléphants avec un grand panier suspendu sur leur dos, chacun décoré avec des motifs rouges, or ou vert. Les animaux ruent comme des poulains apeurés, mais les cornacs arrivent à reprendre le contrôle rapidement. Sur le dos de ces créatures ont retrouve Sir Roth, le docteur Qatar et l'un des sbires de Sir Roth. Le noble Hrestoli éclate d’un grand rire et s’écrie:
«Eh bien, cela a fonctionné mieux que prévu, vous étiez seulement censés faire sauter ces fichus portes, Sacrebleu! Je vous aurais sauvé d'un assaut audacieux, mais un tremblement de terre ?? Eh bien, mille bravos les gaillards (et gaillardes si présentes). 
Les trois cornacs jettent ensuite des sacs aux joueurs contenant l’équipement qu’ils avaient laissés. Derrière Sir Roth, il est évident qu'un mur s'est effondré et qui doit cacher le tunnel par lequel les sacrifices sont amenés. Sir Roth esquisse un sourire radieux :

 «Haha! Voilà donc l'entrée, maintenant allons sauver les enfants! Suivez-moi! " et il se rue à l’intérieur. Laisser les joueurs perplexes, ne sont’ ils pas avec les enfants qu'ils recherchent? Est-ce que les joueurs restent fidèles aux adolescents drogués ou suivent’ ils Messire Roth?
Scène 6 - Le tombeau de la déesse Affamée 
Monstres et grosses souris! 
Si les joueurs courent après Sir Roth, il est vite évident là où il a disparu. Les ravages causés par le tremblement de terre et les trois petits éléphants sont très évidentes, comme des rats géants fracassant des portes de pierre et des gravats. Ils sont passés dans un large tunnel, sculpté avec des images fracassées et brisées de personnes étant amené dans une gueule énorme et vorace, il ya des monstres dépeint sans têtes, mais avec des bouches énormes au milieu du ventre. Au cours de la progression des joueurs dans le tunnel, ils rencontrent deux pièces, une de chaque côté du tunnel, Sir Roth les a ignorés, mais les joueurs peut être pas.
Première pièce - les Affamés
L’ancienne porte de pierre se trouve fracassé sur le seuil de cette pièce. Dans la pénombre, les joueurs découvrent une salle de dix mètres sur dix. Le sol est de marbre poli, d'une couleur rouge-sang et descend en pente douce vers le centre de la pièce, où se dresse l’idole de pierre d'un dieu grimaçant enveloppé de chaînes. La statue est d'or pur et ses chaînes d'argent, elle est laide, mais précieuse. Mythologiquement, elle représente Fida'Is l’oiseau-soleil qui a était enfermé sous la terre par la Déesse Affamée quand elle cherchait à conquérir la surface du monde. Tout autour, le long des murs de la salle, se trouve cinquante sombres alcôves, contenant chacune un grand pot d’argile crue de plus d'un mètre de diamètre. Si la statue est touché, alors 2D6 Pots éclateront instantanément et d’hideux morts-vivants en bondiront, ce sont les Affamés, les serviteurs bénis de la déesse Affamée. Ils pourchasseront les joueurs aussi loin que la Grande Chambre, mais n'y entreront pas. 
Deuxième Pièce – Les Brisés
La porte de pierre de cette chambre est intacte, mais chancelle sur ses gonds, elle peut être poussé en réussissant un test de Force Brute en opposition contre une Résistance de 60%. L’intérieur de la salle offre un terrible spectacle, il est évident que beaucoup d'esclaves y ont été emmurés vivants, des dizaines de squelettes s’y trouvent dans les positions de supplice. Ils ont tous des colliers ornés de jade autour du cou et des chaînes d'or. Si quelqu'un tente de les toucher ou déplacer, ils se mettront à hurler et tomberont en poussière. Il ya 10 jeux de menottes, et 9 colliers intactes, chacun d’une valeur de 75 pièces d’argent.
Troisième Pièce - La Grande Chambre 
Soudain, au loin, les joueurs entendent les cris de Sir Roth, il semble faire beaucoup de bruit et a peut-être besoin de leur aide. Quand les joueurs franchissent les portes brisées, il est évident qu’ils se trouvent dans un temple souterrain de la divinité chthonienne de la faim des Mondoro. Le toit de la pièce s'est effondré brisant le sol en mosaïque, beaucoup des statues hideuses de pierre et de fer de la déesse sont éparpillées sur le sol et l’autel souillé sang git brisé. Les quelques prêtres qui étaient dans le temple ont fuis ou ont été tués dans le tremblement de terre. Le plafond tombé révèle le ciel bleu nuit. Au nord de la chambre une grande bête a été percé par de les gravats, elle ressemble beaucoup aux Affamés, mais en gigantesque. Sir Roth juché sur une sorte de grosse crypte, dont le couvercle a été enlevé par les éléphants. Il rie et exulte : 
«Regardez mes amis, voici les enfants des apprentis Divins, sains et saufs !», il tient en l'air des parchemins et des grimoires, «Ce sont les grimoires de la grande bibliothèque de Siwah, un millier de sorts, une centaine de déités décrites et les secrets d’une multitude de mythes, dérobés par les viles Fonritiens. Voilà notre trésor, voilà notre objectif ». Et il invite les joueurs à l'aider à remplir les paniers sur les éléphants. Les vrais apprentis Divins réaliseront l’énorme valeur de cette marchandise.
La Trahison du docteur Qatar 
Pendant que le groupe charge le trésor, Messire Roth leur raconte que le Paon est en route pour les recueillir. Le MJ doit à ce moment donner la note « La Revanche du Vadeli » au joueur qui possède le charme Vadeli. Celui-ci entend tout à coup le murmure d’un chant, le Docteur Qatar est debout devant le monstre écrasé et entonne une litanie mais avec une voix autre que la sienne. Autour de son cou brille un charme d'argile similaire au sien. 
Il chante "Abou Kamar nutu ashar! Kamar Abu nutu ashar! " S’il le répète une troisième fois et que les joueurs ne réagissent pas (ils sont à 150 mètres), alors le grand monstre tressailli en reprenant vie. Il éjecte les décombres qui l’écrasé et rugit. Le Docteur Qatar s'écroule au sol.
Si le Docteur Qatar est tué alors le joueur avec le charme continuera le chant à la place. Le Vadeli utilise le charme pour lancer le sort Dominer (humain) sur le joueur et lui faire exécuter le chant. Le sort est lancé avec une Amplitude de 7, il peut donc être neutralisé ou dissipé par un autre sort de niveau approprié.
Note -  La Revanche du Vadeli 
Vous sentez soudain une forte présence dans votre esprit, il vous est impossible d’y résister et vous devez commencer à chanter le verset suivant trois fois, vous n'avez aucune idée de ce que cela fera. Une fois cela fait, vous redeviendrez à nouveau vous-même.
 "Abou Kamar nutu ashar!"

L'Objectif du Vadeli
Adel Vel est un maître-chanteur, un revendeur de secrets volés et de trésors anciens, et un collectionneur de magie. Il désire la magie des apprentis Divins pour lui-même. Si le monstre est vaincu, il sera incapable d'atteindre son objectif et stoppera son rituel. À ce stade, ses amulettes d'argile vont soudainement se dissoudre dans une odeur d’ordure repoussante. Son emprise sur le Docteur Qatar sera rompue, il n’était juste qu’un pion.
Scène 7 - Le Paon à la rescousse
Une fois que tous les grimoires chargés sur les éléphants, Sir Roth mènera les joueurs vers les cellules de la prison, puis par une rampe jusqu'à la cour du palais. Le grand palais s'est effondré, les tours et le temple d’Omplam ont subis d’importants dégâts et la confusion s’est rependue partout. Lorsque les éléphants apparaissent dans la cour cependant, une patrouille de gardes du palais sera là. A la vue des éléphants, ils chargeront, les joueurs sont surpasser en nombre de cinq contre un, laissez leur faire un combat ou deux si nécessaire, donnez leur quelques blessures effrayantes, mettez les sous pression. Tout à coup, ils contemplent l’étrange spectacle du « Paon », le navire de Sir Roth, qui apparaît au dessus des murs du palais, volant sur le dos des Sylphes qui normalement gonflent les voiles du navire. Félorine Decarba et frère Tomay jettent des cordes et des échelles pour tirer les aventuriers et les prisonniers à bord du vaisseau ; tandis que l'équipage lance un feu nourrie des flèches et de javelots pour assaillir l'ennemi. Finalement le navire s'envole vers la liberté.
Le dénouement
Une fois à bord du Paon, Les joueurs auront certainement beaucoup de question à poser à Sir Roth, mais certaines resteront sans réponse. Il portera un toast à leur bravoure et s'excusera pour toute offense qu'il a pu causer. Il permettra aux joueurs de garder ce qu'ils ont récupéré dans leur chemin vers le temple et donnera à chacun, l'un des nombreux tomes magiques en sa possession. Ces livres sont des recueils de sorts, ils contiennent chacun 2D4 sorts sorcellerie tirés au hasard. Il dira ensuite aux joueurs qu'ils se sont bien distingués et que désormais, ils sont membres honoraire de la société de Libération Dorée, s’ils le désirent.
Quelques exemples de Grimoires Potentiel :

Le Pont de la flamme

Sorts: Animer (feu), Former (feu), Résistance aux Dommages, Vol.
Le Livre de la Pensée Nue
Sorts: Augmenter (INT), Vision Mystique, Télépathie.
Les Fragments Nommés (The Named Shards of St. Talar) de Saint-Talar

Sorts: Renforcer les Dommages, Bannir, Intuition.
Les Lois de la Mosaïque

Sorts: Cercle Protecteur,  Fusion, Paralysie, Résistance Spirituelle.

Dramatis Personae 
Notes des traducteurs : Nous avons profités de la place disponible pour compléter et corriger les blocs de statistique des PNJ, ajoutant les PV généraux et les seuils de blessure critique pour ceux désirant utiliser les règles optionnelles de la page 96 du livre de base. Certains sorts des PNJ nécessitent de posséder Glorantha le second âge vol2 ou  « Cult of Glorantha ». Pour les hippopotames, les babouins et les affamés, leurs nombre d’Actions et Rang d’Action a été calculé en utilisant la règle optionnel de la page 162 du livre de base (à savoir leur INT est doublé pour le calcul).
Sir Roth du Noyelle
Aventurier Hrestoli!
Caractéristiques

	FOR
	14
	Action de Combat :
	3

	CON
	17
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	18
	Points de Magie
	15

	TAI
	13
	Mouvement :
	8 m

	INT
	12
	Rang d'Action :
	+15 (+8)

	POU
	15
	PV totaux :
	15

	CHA
	17
	Seuil de Blessure Critique
	8


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2/6

	4-6
	Jambe Gauche
	2/6

	7-9
	Abdomen
	9/7

	10-12
	Poitrine
	9/8

	13-15
	Bras Droit
	2/5

	16-18
	Bras Gauche
	2/5

	19-20
	Tête
	9/6


	Armure :
	Cuirasse et casque de fer Zistorite* et du cuir sur les membres.

	Compétences :
	Athlétisme 96%, Acrobatie 72%, Influence 99%, Connaissance (Fonrit) 45%, Endurance 67%, Evasion 85%, Courtoisie 102%, Persévérance 77%, Perspicacité 62%, Perception 80%, Discrétion 61%, Navigation 88%. 

	Magie Commune :
	Magie Commune 71% :

Détection de la Magie, Soins 4, Chance, Langue de Velours 2.

	Sorcellerie :
	Manipulation 65%, Grimoire (Le Grimoire Dorée des Saints) 65% : 
Renforcer les Dommages, Augmenter (CHA), Augmenter (DEX), Résistance aux Dommages, Télépathie

	Prouesses Héroïques
	Aura d’Héroïsme, 2 PH

	Style de Combat :
	 Epée et  Bouclier 90%, Dague 75%, Arc 80%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Rapière
	M
	M
	1D8+1D2
	6/10

	Rondache
	M
	P
	1D3+1D
	6/8

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D2
	6/8

	Type
	Taille
	Portée
	Dégâts
	PA/PV

	Arc 
	M
	175m
	1D8
	4/8


Equipement

La magnifique cuirasse et un casque de fer enchanté, décoré des gravures des plus belles victoires personnelles de Sir Roth, sont l’œuvre d’un artisan Zistorite (ce qui explique leur solidité). Ils ne les portent toutefois pas en permanence sur le navire. La Rapière de Sir Roth contient une matrice de Vivelame 4 et 8 PM d’un cristal  de stockage. Sir Roth emporte toujours une flasque contenant deux doses de Soins 4, il a aussi un mouchoir, qui, quand il s'éponge le front avec, lance le sort Seconde Vue et ce une fois par jour, sans dépense de point de magie.
Motivations:

Sir Roth est arrogant, les joueurs ne sont que des pions dans ses plans. Toutefois, s’ils l'impressionnent, ils deviendront plus importants. Il est charmant avec à eux, quand il doit être, le charme est un outil qu’il manipule avec brio. C’est un héros plein de panache.
Docteur Qatar

Erudit et soigneur Fonritien converti au Malkionisme.

Caractéristiques

	FOR
	12
	Action de Combat :
	2

	CON
	16
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	12
	Points de Magie
	17(26)*

	TAI
	15
	Mouvement :
	8 m

	INT
	17
	Rang d'Action :
	+15 (12)

	POU
	17
	PV totaux :
	16

	CHA
	12
	Seuil de Blessure Critique
	8


* 3 pts dédiés et Crystal de réserve
Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2/7

	4-6
	Jambe Gauche
	2/7

	7-9
	Abdomen
	2/8

	10-12
	Poitrine
	2/9

	13-15
	Bras Droit
	2/6

	16-18
	Bras Gauche
	2/6

	19-20
	Tête
	2/7


	Armure :
	Des robes épaisses et un turban au dessus d’une armure de cuir souple

	Compétences :
	Athlétisme 67%, Médecine 86%, Influence 99%, Connaissance (Fonrit) 85%, Endurance 57%, Evasion 60%, Persévérance 67%, Perspicacité 52%, Perception 60%, Premiers Soins 90%.

	Magie Commune :
	Magie Commune  71%: 

Cautériser 4, Soins 6.

	Sorcellerie :
	Manipulation 55%, Grimoire (Le Calvaire de Sainte Xemela) 65% : 

Renoncer (Douleur), Régénération, Restauration, Traiter les Blessures.

	Style de Combat :
	 Epée 75%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Cimeterre
	M
	M
	1D8+1D2
	6/10


Equipement :

Un cimeterre Kareeshtien de bonne facture décoré avec une image de calamar, une besace contenant 4 kits de soins, 4 de médecines et 4 potions de Soins 6. Un Crystal de réserve de 9 Points de Magie.  

Félorine Decarba

Noble Slontien décadent! 
Caractéristiques

	FOR
	17
	Action de Combat :
	3

	CON
	16
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	18
	Points de Magie
	16

	TAI
	12
	Mouvement :
	8 m

	INT
	14
	Rang d'Action :
	+16(8)

	POU
	16
	PV totaux :
	14

	CHA
	16
	Seuil de Blessure Critique
	7


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2/6

	4-6
	Jambe Gauche
	2/6

	7-9
	Abdomen
	9/7

	10-12
	Poitrine
	9/8

	13-15
	Bras Droit
	2/5

	16-18
	Bras Gauche
	2/5

	19-20
	Tête
	10/6


	Armure :
	Il porte une armure de cuir bleu sous une cuirasse de fer bleuté. Sa plume d’autruche magique lui confère 10 PA sur la tête.

	Compétences :
	Athlétisme 96%, Acrobatie 99%, Influence 66%, Connaissance (Fonrit) 57%, Endurance 87%, Evasion 85%, Persévérance 77%, Perspicacité 89%, Perception 80%, Discrétion 61%, Navigation 58%. 

	Magie Commune :
	Magie Commune 64% :

ViveLame 4, Soins 4, Multimissile 2, Destin  2.

	Sorcellerie :
	Sorcellerie (Plume enchantée) 55%

Manipulation 50%: 

Vol, Régénération.

	Points d’Héroïsmes
	2 

	Style de Combat :
	 Hache et  Bouclier 90%, Dague 65%, Arbalète 85%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Hache de bataille
	M
	M
	1D8+2+1D2
	6/10

	Rondache
	M
	P
	1D3+1D
	6/8

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D2
	6/8

	Type
	Taille
	Portée
	Dégâts
	PA/PV

	Arbalète
	E
	150m
	1D10
	4/8


Equipement :

Félorine possède une plume d’autruche magique sur son chapeau, qu’il a « libéré » des mages Choverani de Féroda en Prax (un petit avant-poste désolé de l’Empire). Elle lui procure 10 pts d’armure sur la tête, ainsi que la capacité à lancer les sorts de sorcellerie, Vol et Régénération. Son étrange cuirasse de fer bleuté est faite d’un alliage et d’une technique de forge similaire à l’acier de Damas, il ne la porte toutefois pas tous le temps.
Frère Tormay

Pieux moine de Salfester et un adepte dévoué du Malkionisme Véritable!

Caractéristiques

	FOR
	13
	Action de Combat :
	3

	CON
	14
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	16
	Points de Magie
	20

	TAI
	18
	Mouvement :
	8 m

	INT
	14
	Rang d'Action :
	+15(13)

	POU
	20
	PV totaux :
	16

	CHA
	10
	Seuil de Blessure Critique
	8


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	1/7

	4-6
	Jambe Gauche
	1/7

	7-9
	Abdomen
	1/8

	10-12
	Poitrine
	1/9

	13-15
	Bras Droit
	1/6

	16-18
	Bras Gauche
	1/6

	19-20
	Tête
	1/7


	Armure :
	Simple robes 

	Compétences :
	Athlétisme 65%, Influence 80%, Connaissance (Politique) 69%, Connaissance (Doctrine Malkioni) 75%, Endurance 45%, Evasion 45%, Persévérance 75%, Perspicacité 89%, 

	Sorcellerie :
	Sorcellerie (Plume enchantée) 85%

Manipulation 50%: 

Vol, Régénération.

	Style de Combat :
	 Bâton 70%, Dague 65%, Bâton-fronde 75%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Bâton de Combat
	M
	L
	1D8+1D2
	4/8

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D2
	6/8

	Type
	Taille
	Portée
	Dégâts
	PA/PV

	Bâton-fronde
	E
	100m
	2D6+1D2
	3/6


Equipement :

Frère Tomay porte de simples robes. Il transporte avec lui une sainte relique de Malkion dans un reliquaire d’or verrouillé, une épine minuscule autrefois fois coincé dans l'orteil du Saint Prophète et lui ayant donné de la souffrance. La relique permet au frère de faire appel à un miracle gratuitement, mais au prix de perdre la relique à jamais. Il ne le fera qu’à contrecœur. Il porte aussi deux bouteilles du fameux vin Bukfarsta, un tonique de restauration qui restaure instantanément la moitié de points de magie perdu du buveur.

Jabar Aktal 

Caractéristiques

	FOR
	13
	Action de Combat :
	3

	CON
	12
	Mod. de dommage
	+1d2

	DEX
	15
	Points de Magie
	11(21)*

	TAI
	14
	Mouvement :
	8 m

	INT
	14
	Rang d'Action :
	+15(11)

	POU
	19(11)*
	PV totaux :
	16

	CHA
	10
	Seuil de Blessure Critique
	8


* 8 pts de POU dédiés, 11 PM de base + 10 du médaillon

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA*/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2(6)/6

	4-6
	Jambe Gauche
	2(6)/6

	7-9
	Abdomen
	4(8)/7

	10-12
	Poitrine
	2(6)/8

	13-15
	Bras Droit
	2(6)/5

	16-18
	Bras Gauche
	4(8)/5

	19-20
	Tête
	4(8)/6


* prend en compte, entre parenthèses, le sort de Protection 4 lancé en préparation
	Armure :
	Des robes pourpres cachant une armure d’anneaux et du cuir de requin,  un bonnet de cuir épais sous un turban.

	Compétences :
	Athlétisme 56%, Connaissance (Théologie Um-Oradin) 75%, Endurance 67%, Evasion 75%, Persévérance 67%, Perspicacité 52%, Perception 50%, Navigation 78%.

	Magie Commune :
	Magie Commune  64%: 

Confusion, Bouclier de Contre-Magie2, Destin 2, Protection 4, Respiration Aquatique.

	Magie Divine :
	Pacte (Um-Oradim) 45%: 

Pluie, Eclair 5, Grêle Brulante Scalding Hail
Pacte (Ompalam) 11%

.Subjuguer la Volonté Subjugate Will

	Equipement
	Un cimeterre et un bouclier peint en rouge, avec une thématique d’éclair. Il porte un médaillon d’Um-Oradin qui contient 10 Points de Magie, accessible seulement aux croyants du dieu.  

	Style de Combat :
	 Epée&Bouclier 70%, Dague 65%, Fouet 80%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Fouet
	M
	M
	1D4+1D2
	4/4

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D2
	6/8

	Rondache
	M
	P
	1D3+1D2
	6/8

	Cimeterre
	M
	M
	1D8+1D2
	6/10


Pirates Fonritiens 

Initiés d’Um-Oradim et d’Ompalam

Caractéristiques

	FOR
	15
	Action de Combat :
	2

	CON
	12
	Mod. de dommage
	+1d4

	DEX
	13
	Points de Magie
	12(10)*

	TAI
	16
	Mouvement :
	8 m

	INT
	10
	Rang d'Action :
	+12(8)

	POU
	12(10)*
	PV totaux :
	14

	CHA
	9
	Seuil de Blessure Critique
	7


* 2 pts de POU dédiés

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2/6

	4-6
	Jambe Gauche
	2/6

	7-9
	Abdomen
	4/7

	10-12
	Poitrine
	2/8

	13-15
	Bras Droit
	2/5

	16-18
	Bras Gauche
	4/5

	19-20
	Tête
	4/6


	Armure :
	Des robes pourpres cachant une armure d’anneaux et du cuir de requin,  un bonnet de cuir épais sous un turban.

	Compétences :
	Athlétisme 70%, Connaissance (Théologie Um-Oradin) 35%, Endurance 57%, Evasion 45%, Persévérance 47%, Perception 50%, Navigation 58%.

	Magie Commune :
	Magie Commune  44%: 

Confusion, Protection 2, Respiration Aquatique.

	Magie Divine :
	Pacte (Um-Oradim) 15%: 

Guérir Blessure

Pacte (Ompalam) 10%

Aucune magie

	Equipement
	Un cimeterre et un bouclier peint en rouge, avec une thématique d’éclair. Chaque pirate transporte 1D20 pièces d’argent. Les fouets des pirates sont fabriqués à partir de peau de requin dans laquelle sont tressés des dents de requins.

	Style de Combat :
	 Epée&Bouclier 60%, Dague 45%, Fouet 40%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Fouet
	M
	M
	1D4+1D4
	4/4

	Dague
	P
	P
	1D4+1+1D4
	6/8

	Rondache
	M
	P
	1D3+1D4
	6/8

	Cimeterre
	M
	M
	1D8+1D4
	6/10


Les Hippopotames du Gargos

Ces hippopotames sont des créatures imposantes, exceptionnellement agressives et territoriales. Ils attaquent régulièrement les bateaux avec leurs défenses colossales, capables de transpercer le bois comme le bronze avec une étonnante facilitée. 
Caractéristiques

	FOR
	45
	Action de Combat :
	2

	CON
	17
	Mod. de dommage
	+2d10

	DEX
	8
	Points de Magie
	10

	TAI
	40
	Mouvement :
	12 m

	INT
	5
	Rang d'Action :
	+9

	POU
	10
	PV totaux :
	29

	CHA
	-
	Seuil de Blessure Critique
	15


* 2 pts de POU dédiés

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Patte arrière Droite
	7/9

	4-6
	Patte arrière Gauche
	7/9

	7-9
	Abdomen
	7/15

	10-12
	Poitrine
	7/16

	13-15
	Patte avant Droite
	7/9

	16-18
	Patte avant Gauche
	7/9

	19-20
	Tête
	7/12


	Armure :
	Peau épaisse.

	Compétences :
	Athlétisme 30%, Force Brute 95%, Endurance 70%, Evasion 20%, Persévérance 35%, Perception 50%, Natation 95%.

	Style de Combat :
	 Armes naturel 40%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts

	Morsure
	M
	M
	1D12+2D10

	Piétinement
	P
	P
	1D12+2+2D10


Adel Vel

Un ignoble sorcier Vadeli. Adel est un superbe manipulateur, voleur et menteur. Il a eu des siècles pour pratiquer son art et ses statistiques ne sont comprises que par souci d'exhaustivité. Adel est un pleutre par nature, il fera tout son possible pour échapper à toute forme de violence. Le CHA d’Adel est très élevé en raison de sa capacité surhumaine à charmer, malgré sa laideur repoussante. 
Caractéristiques

	FOR
	15
	Action de Combat :
	4

	CON
	18
	Mod. de dommage
	+0

	DEX
	19
	Points de Magie
	23(41)*

	TAI
	9
	Mouvement :
	8 m

	INT
	20
	Rang d'Action :
	+21(19)

	POU
	23
	PV totaux :
	14

	CHA
	5(25)**
	Seuil de Blessure Critique
	7


*en comptant les PM du bâton
** Apparence et Charisme 

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	12/6

	4-6
	Jambe Gauche
	12/6

	7-9
	Abdomen
	13/7

	10-12
	Poitrine
	13/8

	13-15
	Bras Droit
	12/5

	16-18
	Bras Gauche
	12/5

	19-20
	Tête
	13/6


	Armure :
	Simple robes 

	Compétences :
	Athlétisme 75%, Influence 150%, Connaissance (Vadeli) 95%, Eloquence 80%, Endurance 95%, Evasion 135%, Persévérance 105%, Perspicacité 98%, Navigation 90%, Discrétion 100%, Passe-passe 106%, Survie 75%, Connaissance de la rue 101%.

	Sorcellerie :
	Sorcellerie (Les Ecrits de Vadel) 145%

Manipulation 90%: 

Vol, Régénération, Boomerang, Dominer (humain), Augmenter (CHA) Former (Ordure), Animer (Ordure), Hâte, Intuition, Neutralisation de la Magie, Paralysie, Vue Fantomatique, Sons Fantomatique, Suffocation, Résistance aux Sorts, Vampiriser (CHA), Fragmenter (Ordure).

	Trésor
	Adel porte un charme Vadeli qui lui permet de parler à tous les autres charmes qu’il a crée (vous ne voulez pas savoir de quoi ils sont vraiment fait!). Adel transporte littéralement des douzaines d’objets magiques mineurs qui lui permettent de jeter de nombreux sorts de magie commune, y compris Langue de Velours (5), Main de la Mort (4), Soins (6), Mobilité (5) et  Eclair (3). Il a une ceinture autour de sa taille faite de la peau d'une sirène Ludoch qui lui donne 12 points d'armure sur tous les localisations, il porte également des robes et un cagoule de cuir (1PA). Le bâton de sorcier d'Adel lui procure 18 points de magie et lui permet de se téléporter (90%) à bord de le petit bateau peu ragoûtant se trouvant dans le port, où sa famille et leurs Golems d’ordures vivent. 

	Style de Combat :
	 Bâton 100%, Dague 95%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Bâton de Combat
	M
	L
	1D8
	4/8

	Dague
	P
	P
	1D4+1
	6/8


Les Gardes Noirs d’Isten 

Initiés de Calari le Chasseur d’homme 

Caractéristiques

	FOR
	16
	Action de Combat :
	2

	CON
	13
	Mod. de dommage
	+1d4

	DEX
	11
	Points de Magie
	12(10)*

	TAI
	16
	Mouvement :
	8 m

	INT
	11
	Rang d'Action :
	+11(5)

	POU
	12(11)
	PV totaux :
	15

	CHA
	10
	Seuil de Blessure Critique
	8


* 1 pt de POU dédiés

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	4/6

	4-6
	Jambe Gauche
	4/6

	7-9
	Abdomen
	4/7

	10-12
	Poitrine
	4/8

	13-15
	Bras Droit
	4/5

	16-18
	Bras Gauche
	4/5

	19-20
	Tête
	4/6


	Armure :
	Les gardes portent des robes et des armures à carapaces de Timinit Lucan de partout.

	Compétences :
	Athlétisme 60%, Connaissance (Théologie Calari) 45%, Endurance 67%, Evasion 45%, Persévérance 47%, Perception 60%, Perspicacité 45%, Pistage 65%, Connaissance (dressage de babouin).

	Magie Commune :
	Magie Commune  52%: 

Détecter Ennemi, Disruption, Soins 1.

	Magie Divine :
	Pacte (Calari) 25%: 

Trait Mortelle

	Style de Combat :
	 Epée&Bouclier 70%, Lance&Bouclier 65%, Arc 40%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Cimeterre
	M
	M
	1D8+1D4
	6/10

	Lance Courte
	M
	L
	1D8+1+1D4
	6/8

	Ecu
	L
	P
	1D4+1D4
	6/12

	Type
	Taille
	Portée
	Dégâts
	PA/PV

	Arc
	M
	175m
	1D8+1D4
	4/8


Notes
Assurez-vous que tous les joueurs Timinit sentent que cela pourrait être, potentiellement, leur destin. Les Calari haïssent les hommes-insectes et se battent à +10% contre eux avec une ferveur supplémentaire. Si un garde noir réussit un test de Connaissance (Dressage de Babouin), ils seront aidés par leur farouche babouins noirs, qui sont traités comme des sous-fifres pour le combat.
(Les Lucans sont timinits ressemblant à des scarabées. Ils ont plutôt stupide et ont été importés par les Jrusteli dans Fonrit pour servir comme des « Super » bucherons, rasant de grande portion des forêts Fonritiennes. Les Calari sont à l’origine des tribus forestières de Laskali révérant le Léopard Sauteur (ils étaient à ce moment cannibale, mais sont maintenant un peu plus civilisé). Ils haïssent donc les déforesteurs et voient les Lucan comme un grand mal. Ils façonnent l’exosquelette chitineux des Timinits en pièce d’armure pour humain. L’armure des Lucan est spectaculaire en ce qu’elle est d’un noir de jais avec une iridescente nacrée).
However the text got mangled up. Lucan's are large beetle like Timinits which are pretty dumb, they were imported by the Jrusteli to Fonrit to act as 'super' lumberjacks felling great sections of the Fonritan forests. The Calari were originally a forest dwelling tribe of Laskali, who revere the Jumping Leopard (they were once cannibals, but are now more sophisticated), they hate people who chop down forests and saw the Lucan's in particular as a big evil. They fashion the armour of the timinits into human body armour, Lucan armour is particularly spectacular in that it is jet black with a pearlescent iridesence.
Les Babouins Noirs 

Ces primates à la peau sombre et lisses, sont équipées avec de muscles puissants et d’une morsure redoutable. Ils sont d'excellents pisteurs, capables de se mouvoir sur les toits comme sur le sol, ce qui les rend excellents pour la chasse des esclaves en fuite. Ils sont sacrés pour le culte de Calari. 

Caractéristiques

	FOR
	14
	Action de Combat :
	3

	CON
	13
	Mod. de dommage
	+0

	DEX
	15
	Points de Magie
	10

	TAI
	8
	Mouvement :
	8 m

	INT
	(7)
	Rang d'Action :
	+15

	POU
	10
	PV totaux :
	11

	CHA
	2
	Seuil de Blessure Critique
	6


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	2/5

	4-6
	Jambe Gauche
	2/5

	7-9
	Abdomen
	2/6

	10-12
	Poitrine
	2/7

	13-15
	Bras Droit
	2/4

	16-18
	Bras Gauche
	2/4

	19-20
	Tête
	2/5


	Armure :
	Fourrure épaisse

	Compétences :
	Athlétisme 70%, Acrobatie 75%, Endurance 67%, Evasion 45%, Persévérance 47%, Perception 60%, Pistage 60%

	Style de Combat :
	 Bagarre 45%.


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Morsure
	M
	P
	1D6
	na


Les Eunuques de la Garde royal d’Isten 

Initiés d’Ompalam 

Caractéristiques

	FOR
	17
	Action de Combat :
	2

	CON
	14
	Mod. de dommage
	+1d6

	DEX
	9
	Points de Magie
	14

	TAI
	20
	Mouvement :
	8 m

	INT
	9
	Rang d'Action :
	+9(7)

	POU
	14
	PV totaux :
	17

	CHA
	6
	Seuil de Blessure Critique
	9


* 1 pt de POU dédiés

Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	1/7

	4-6
	Jambe Gauche
	1/7

	7-9
	Abdomen
	1/8

	10-12
	Poitrine
	1/9

	13-15
	Bras Droit
	1/6

	16-18
	Bras Gauche
	1/6

	19-20
	Tête
	1/7


	Armure :
	

	Compétences :
	Athlétisme 40%, Connaissance (Théologie d’Ompalam) 45%, Endurance 78%, Evasion 30%, Persévérance 77%, Perception 30%.

	Magie Commune :
	Magie Commune  53%: 

Ralentissement 2, Fanatisme, Protection 2.

	Style de Combat :
	Epée à 2 mains 60%, Bagarre 65%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Cimeterre à 2 mains
	E
	L
	2D8+1D6
	6/10

	Bagarre
	P
	P
	1D3+1D6
	


Notes

Les eunuques lancent les sorts Protection et Fanatisme avant d’entrer dans un combat. Ils ont 1 point d’armure provenant de leur couche de graisse, de coiffes de lin et de leurs pagnes cérémoniels. Ils portent leurs attributs encore vivants dans des pots taillé dans du cristal, autour du cou.
Gorjin

Apprenti divin emprisonné. 

Caractéristiques

	FOR
	9
	Action de Combat :
	3

	CON
	10
	Mod. de dommage
	+0

	DEX
	9
	Points de Magie
	13

	TAI
	11
	Mouvement :
	8 m

	INT
	17
	Rang d'Action :
	+13

	POU
	13
	PV totaux :
	11

	CHA
	14
	Seuil de Blessure Critique
	6


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PV

	1-3
	Jambe Droite
	5

	4-6
	Jambe Gauche
	5

	7-9
	Abdomen
	6

	10-12
	Poitrine
	7

	13-15
	Bras Droit
	4

	16-18
	Bras Gauche
	4

	19-20
	Tête
	5


	Armure :
	aucune

	Compétences :
	Athlétisme 50%, Connaissance (Fonrit) 30%, Endurance 38%, Evasion 55%, Persévérance 70%,  Perception 40%.

	Magie Commune :
	Magie Commune  60%: 

Soins 2, Lumière, Protection 1.

	Sorcellerie :
	Sorcellerie (Morceau de papier avec 1 sort) 65%

Manipulation 30%: 

Renoncer (nourriture).

	Style de Combat :
	 Rapière 60%, Bagarre 35%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Rapière 
	M
	L
	1D8
	5/8

	Bagarre
	P
	P
	1D3
	


Notes

Gorjin est un peu dérangé et très paranoïaque. S’ils ont lui donne de la nourriture saine, il retrouvera rapidement ses esprits. Il porte un simple pagne, mais acceptera une armure si on lui offre et il a une certaine habileté avec une rapière.
Les Affamés – Nouveaux monstres

Ces monstres morts-vivant, autrefois humains, mesurent plus de deux mètres de haut, mais ils ont eut la tête coupée et placé au milieu du ventre pendant le processus du rituel d'embaumement depuis longtemps oublié, qui a aussi rendue leur peau coriace et transformé leurs ongles en longues serres acérées. Leur ventre ressemble maintenant à une énorme gueule aux dents brisées, donc la longue langue coriace, essait d’attraper ses adversaires et de les tirer vers la bouche. Ce sont des spécimens très affaiblis. 

Caractéristiques

	FOR
	24
	Action de Combat :
	3

	CON
	12
	Mod. de dommage
	+1D8

	DEX
	16
	Points de Magie
	13

	TAI
	20
	Mouvement :
	8 m

	INT
	(5)
	Rang d'Action :
	+13

	POU
	10
	PV totaux :
	16

	CHA
	1
	Seuil de Blessure Critique
	8


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PV

	1-5
	Jambe Droite
	2/7

	6-10
	Jambe Gauche
	2/7

	11-15
	Corps
	2/9

	14-17
	Bras Droit
	2/7

	18-20
	Bras Gauche
	2/7


	Armure :
	2 points de peau embaumé

	Compétences :
	Athlétisme 80%, Force Brute 45%, Endurance 60%, Evasion 35%, Persévérance 60%,  Perception 30%.

	Traits :
	Sens Magique, Vision Nocturne, Mort-vivant, Immunité aux poisons et maladies, Ne peut saigner. 

	Style de Combat :
	Bagarre 50%


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Dégâts
	PA/PV

	Griffes
	M
	P
	1D6+1D8
	Na

	Langue 
	M
	L
	1D6+1D8
	Na

	Morsure
	P
	P
	1D8+1D8
	na


Notes de combat

Si un affamé emmêle un adversaire avec sa langue, il peut tenter de le mordre en une action libre, il ne peut utiliser sa morsure autrement.
La Mère Affamée – Avatar de la déesse Affamée

La Mère Affamée est une version cyclopéenne des Affamés toisant les aventuriers du haut de ses six mètres. Elle possède un gros ventre distendu, avec une gueule hideuse et grinçante d’où sort une langue pouvant atteindre cinq mètres de long. Ses griffes sont des rasoirs effilés, mais le plus terrible est certainement sa cruelle intelligence et sa puissante magie canalisée depuis sa déesse. Contrairement aux affamés, un long tentacule se tortille là sa tête devrait être. Toutefois les décombres du temple, en chutant, ont sérieusement écrasés son corps, mais si on lui en donne le temps elle se soignera.
Caractéristiques

	FOR
	40
	Action de Combat :
	3

	CON
	16
	Mod. de dommage
	+2D8

	DEX
	15
	Points de Magie
	15

	TAI
	36
	Mouvement :
	8 m

	INT
	12
	Rang d'Action :
	+14

	POU
	25(15)
	PV totaux :
	26

	CHA
	1
	Seuil de Blessure Critique
	13


Localisations

	d20
	Localisation Touchée
	PA/PV

	1-3
	Jambe Droite
	5/11

	4-6
	Jambe Gauche
	5/11

	7-9
	Abdomen
	5/12

	10-12
	Poitrine
	5/14 (8)* 

	13-15
	Bras Droit
	5/10 (6)*

	16-18
	Bras Gauche
	5/10

	19-20
	Tentacule
	5/10 (3)*


* Localisation déjà blessé
	Armure :
	5 points de peau

	Compétences :
	Athlétisme 55%, Connaissance (Théologie Déesse Affamé) 75%, Endurance 75%, Evasion 45%, Persévérance 80%,  Perception 50%.

	Magie Divine :
	Pacte (Déesse Affamée) 75%: 

Absorption, Peur (3), Invocation de Gnome, Guérir  Blessures (3), Bouclier.

	Traits :
	Sens Magique, Vision Nocturne, Mort-vivant, Immunité aux poisons et maladies, Ne peut saigner. 


Armes

	Type
	Taille
	Allonge
	Score
	Dégâts
	PA/PV

	Griffes
	M
	M
	65%
	3D8
	Na

	Langue 
	M
	L
	65%
	3D8
	Na

	Morsure
	P
	P
	70%
	1D10+2D8
	Na


Spécial

La Mère Affamée peut frapper lourdement le sol, tous les adversaires dans un rayon de 2 mètres doivent réussirent un test d’Athlétisme ou tomber au sol.
Notes de combat

Si la Mère Affamée emmêle un adversaire avec sa langue, elle peut tenter de le mordre en une action libre, elle ne peut utiliser sa morsure autrement.

Précisions de l’auteur (Simon Bray) sur le forum Mongoose :
Stat blocks

Movement Rates - For the Humans this is the normal rate of 8m, the same applies to the Baboons, The 'New Creature' on page 13 has a move of 8m, as does the bigger version.

Strike Rank - All monsters are calculated usin the Animal INT x 2 + Dex / 2 math from the errata. There are some miscalculations on the big NPC's, not sure how they got in. However there should have been the armour penalty in parenthesis, which was missed on the second draft of the scenario.

Combat Styles - These were in the version I sent and got merged, not my responsibility.

The note about the Isten Guards armour should have read

The black guard wear Lucan Timinit hide armour on all locations with robes. Make sure any timinit players know that this could be their potential fate. The Calari hate the insect men and fight at +10% against them with their added fervour. If a black guard succeeds in making a Lore (Baboon Training) skill they will be aided by their fierce black baboons, which are treated as underlings for the combat.

However the text got mangled up. Lucan's are large beetle like Timinits which are pretty dumb, they were imported by the Jrusteli to Fonrit to act as 'super' lumberjacks felling great sections of the Fonritan forests. The Calari were originally a forest dwelling tribe of Laskali, who revere the Jumping Leopard (they were once cannibals, but are now more sophisticated), they hate people who chop down forests and saw the Lucan's in particular as a big evil. They fashion the armour of the timinits into human body armour, Lucan armour is particularly spectacular in that it is jet black with a pearlescent iridesence.

Is it the Sharkskin and Ring Armour you are opposed to? Roman and Greek Marines both worse plate armour to fight their enemies and the Sea People (enemies of egypt) wore cow horn helmets to boot. This is Glorantha, if you fall into the sea, especially the sea around Fonrit then the chances are that the Wachaza worshipping Malasp Mermen will eat you up, thats if the sharks don't get you first.

The Iron Armour is all special, some is Zistorite Artisan quality and the other is strange blue iron armour, something liked Wootz Steel from India or Damascus Steel. While this is stated in the text it is not clear. Also these guys may not be wearing their super quality heavy armour on the ship.

The Grimoires

Okay for those that need help with this sort of thing, here are some sample Grimoires.

The Bridge of Flame

Spells: Animate Fire, Damage Resitance, Fly.

The Book of Bare Thought

Spells:Enhance INT, Mystic Vision, Telepathy.

The Named Shards of St. Talar

Spells:Damage Enhancement, Bansih, Intuition.

The Laws of the Mosaic

Spells:Holdfast, Palsy, Protective Ward, Spirit Resistance.

Motivations

Sir Roth is arrogant, the players are pawns in his plans at this stage. However if they impress him they will become more important. You have to earn your worth in the GLS. He is charming to them only when he needs to be, charm is a commodity he deals in. He is a Flashman style hero.

Adel Vel - Ok, this guy is a Vadeli, do you know about Vadeli? These guys are the epitome of Malkioni evil, they are lying cheating, wicked beings who eat babies, reproduce through incestous sodomy and read the Abiding Book backwards to summon demons. They are to some degree the 'trickster' of the Malkioni as much as being the devil. They are in the second age a weak power on the rise, they have seen the power vacuum in Fonrit and are beginning to fill it, they seek power and Malkioni secrets. They seek to dominate trade/nobility and magic in Fonrit and will in the future rule the country for a while. Adel is one of the earlier Vadeli tryin to use his wicked sorcery to steal the 'Children of Jrustela'. His motivations are in some way like Sir Roth's he is the flip side of the Heroic leader of the GLS, in that he seeks to dominate and manipulate his pawn through wicked sorcery, instead of using charms and grace like Sir Roth. He is also setting Dr Qatar up for taking all the blame for his actions, whilst sowing discord amongst the party with his treacherous comments. This is what Vadeli do, in the nicest, slimiest, used car dealer way. The only thing worse than a Brown Vadeli is a Red Vadeli and the only thing worse than them is the Blue Vadeli (you don't want to know about either).

Atmosphere

This game is about heroic action and daring do, visiting the 'Land of the Heathen' and having a good old romp there. Everything is intended to larger than life, over dramatic and fun. Sometimes this element of Glorantha can become lost in the MRQ rules.

The Thunder Balls

These do not trigger the earthquake, it is a manifestation of the Hungry Goddess (who is associated with Earthquakes - A fact that got deleted from the final draft in error) and hence a natural effect put in for comic effect. Isten is in the lands of Mondoro which is the western lands described on page 4 under the Fonrit description. The Hungry Goddess cares not that her priests have died, she is a fickle and dangerous mistress and the temple is more about placatory worship.

The Vadeli Handout

This should have been included, its a player handout.

The Vadeli Revenge

You suddenly feel a strong presence in your mind, you find it impossible to resist and must start to chant the following verse three times, you have no idea what this will do. Once this is done, your will returns to yourself. “Abu ashar nutu kamar!”

