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1 Tour Sombre
_Cas'l‘amg et ses horreurs
1777 par'he tfransactions
'-\_coufeuses

,NOS aventuriers sont aCastaing,
_rdCIﬂS la Baronnie de Gikead. llis ont
reussi @ emmener Wiliam au
Pere Macfarlane €t combatTu
~ Une succube dans lepisode

s ,_appece@en”r

@ndoll Flogg sest présenté
“comme un simple commergant
ambulont  deésirant  sinstaller
quelgues femps aCastaingpour
affares €t quelles aFfares..

Randall Flagg est en £ait Marten
Largecape, bras droit du Roi
- Cramoisi ef grand méchant de
e la Tour sombre.

I est venu & Castain pour
“récuperer  Wiiom (et |l
parviendra ¢ ses fins autant
Vous le dire directement) et en
profifer pour y semer un peu
lazizanie.

T épisode sinspire librement
bozor de Iepouvante de

iere de mener ses
€s. Dans ce monde |a
fobfenir quelque chose

se fait par le troc. Un bout de
pain confre guelques kgumes,
un coup de main contre uUn litre
de lait etc.

Chague personne passant
quelques Temps dans sa
nouvelle boutique Yy Trouvera
fobjet quil convoite depuis bien
longtemps €t notre cher Randall
demandera un service pour
obtenir cet objet. Il créera ansi
des sifuations dangereuses

VoI morteles  pour  nos
aventuriers.
La boutigue de Raondal na

quun nom : Bazar. Deux pieces
principales €f son bureau au
rez de chaussée dnsi guune
cave renfermant plusieurs
objefs particuiers. Un étage
ou Trone une pseudo chambre.
Peu daffare €t pour cause
le magicien ne se repose que
rarement.

Faites passer Randal pour
quelquun  de  sympathique
aux yeux de la population. -
I remerciera méme les
avenfturiers de ce quis onf
accomplis dernierement et les
invitera aboire le The quandilsie
voudront. ‘

Tout commence 4 jours aprés
les derniers évenéments. Un
paysandunomdOxiey Khainavu:




'sa récolte de Gormou ravagee
B ecpece . de  Tomdte/
courgette). Cétait sa plus belle
cuture. II vient de perdre de

- guoi commercer pour fannée
qui arrive (en grande partie). |
€St desespere €T accuserason
voisin Max Frances de Iui avoir
pousiler sa cuiture par jalousie.
Les deux hommes en viendront
aux Mains dans ke bar du coin ce

4 qui inferpellera nos aventuriers.
. Lunhurlant surtautre quilest un
: enfant de salaud, quil a oublig le
i visage de son pere... | demanae
TR reparation €f pour cela une

‘ - enguéte doit avoir lieu. Mais bien

sur c'est Randal qui a demanaé
CEld en service pour pouvoir
Offrir fobjet Tant désire par un
habitant de Castaing.
Le voisinnarien d voir Ia dedans.
Tout est fait pour énerver Ia
population. L'evenement a eu
leu dans la nuit €t donc cest
au petit matin que laitercation
depute en vile.

Les utiisateurs du Shining ne
percevront rien de Randdl.
Cela peut &fre inquietont
pour certans, rassurant pour
dautres.

Les pjs sont donc commandités

pour cpporter lalumiere surces

sombres €vénements. Apres

TOUT, ce sont eux les héros de
Castfaing.

Ferme de Khain

Cest une fermette Toute
simple. Lhomme possede une
jument aveugle, une mutation:
en fait €t peu de chose dans sa
ferme : les ouTils rudmentaires
de son métier, quelgue spoules
(et encore elles ne pondent pas
Tout le femps €T les ceufs sont
parfois de couleurs €frangesn
bons @ jeter). il cutive quelques
cutures de sdlades, de trefle
pour sabéte €t dublé. Le champ
€N guestion est effectivement
pien adbime €t I ne reste que
quelques pieds de Gormou
encore debout. :

En investigont €T un _JGT de
perception réussi a 6, ,ﬁs
trouveront des emprelnfes
de bottes. Ce ne sont pas celie
de Khan (hi méme du v0|8|n)
€f ces dernieres Seffdcent =
quelques femps apres la sortie
du champ. Le voisin it aunpetit - %
kiométre aunord est dans une
ferme guere mieux. Ce dernier
est effectivement jaloux des
recolfes de Khain Faut - dire
que sa ferre est bien melleure,
Mais de I a décimer sa recolte
c'est confre nature selon ses
dires. Un examen de sd pointu
permetTra de voir que Ie pie
nest pas le sien.
Personneé nNa vu de rode
Trainer du coté de la fer
Khain. Les pistes sarréter




€f les aventuriers font choux
bloncs. Difficle de Trouver
autre chose.

_Le Iendemoln on note un petit
Bovenement.  Les  WwescotT
- (couple ayant la foi deux
. enfants, paysans au nord de
- Castaing), viendront se plaindre
' ,;? aupres du pére Macfarlane car
quelquun a décimé une partie
de leur-grange. lls €taient partis
“vendre leur foin au vilage
-,é,.;,;a---\éetSIn de Doriath €t ne sont
. _revenus que cet aprés midi A
~ leur refour, iIs onf refrouve la
~_mdison rempli de fumier.. Eux
aussi demandent réparation.

Ferme des Wescott

Tout le rez de chaussée est
envahi par une couche épaisse
de fumier. En foullont les
environs lis découvriront une
‘brouette, des traces de pas.
~ Test Int & 6 pour comprenadre
- quilsagit de pas dadolescent.

Les WescotT dccuseront le fils
Dorman dy €fre pour quelque
chose. Bien sur ce dernier na
€n £aiT Mais Son ami Gavin oul..

En s€ rendant chez les Dorman,
amionle fils est la.Les parents

demanderont séverement
ondre a leurs questions.

serd la téfe ef jurera
"a*rr, pour rlen Méme

O,

si les Dorman meéritent, selon
U, ce qui arrive car ls onf la
fécheuse tendance ¢ tabasser
leur chien Diego quand il vient
dans leur champ. Une fois ils
Ui ont Mméme Tiré dessus avec 8
leur ba. Cest le moment que F i
choisira  Gavin  Baxton pour '
debarquer. I se tiendra altecart
de la discussion €t les parents
Dorman présenteront tenfant
aux aventuriers. Ce dernier
ne semble rien savoir. Gavin
est tout excité car i aésire
montrer guelgue chose A son
ami. | a récupére un Tissu avec

une lustration dun pistolero
dessus. | est tout fier. I @ =
Trouvé lestampe chez Randal = i
contre service forcément. Par
un fest de perception réussi Q- s o

8, les aventuriers detecteront e
sur les chaussures de Gavin, les b
restes de ce guiressemble ade 3
la paile.. Ses souliers semblent
avoir €te€ laveés recemment. Si
on linferroge la dessus il ne dira
rien de sonmarché avec Randall
€T niera toute implication sur
rfevenement. Si les pjs te suivent
I passera rapidemment chez e
Randall en renfrant chez Ui pour
le prévenir que les aventuriers
onr poses des questions. .
Randadl, par ses pouvors e
felcitera detre-venu idiefics=
€t U demandera de gorder
le siience.

Encore une impasse pour no

-




Investigation et résolution d’énigmes.

® Respect de son alignement.

;h'()n‘d'(")"nt lefchoid e

e Stratégie dans les Combats initiatives,
id et analyse des situations.

\nimation de la partie, bons mots,
"esprit.

aventuriers.

Le lendemain, les investigateurs
seront conviés par Randal d
. prendre le The. Sa bouTigue est
~remplie dobjets en tout genre :
priguets, Tissus, paniers dosier,
Jjeux en bois, €tc.
I est heureux de les recevoir
€T se félcite de sa venue sur
Castaing. | a beaucoup voyage
€T heureux de rencontrer de
NOUVveEles personnes.
Les affares sont plutdT
ponnes ; il echange des sacs de
haricofs avec certains paysans
. contre une pierre a diguiser,
priguets €t couvertures ou
de la vionde seche pour ses
futurs voyages contre du
tissu. || servird un theé delicieux
accompagne  de  gdteaux
secs d ses invités. | les sent
différents, comme étrangers
a Castaing (sauf siles pis leur
ont révéles dou s venaient),
o un point commun conclura-
3 t—HIl. I leur demandera sis
3 cherchent quelque chose €en
particuier €7 sis ont dgjd vu
Ttoute sa collection. Il les invitera
dles ldisser se balader dans sa
nMaison avant de les emmener
dans son bureau. La piece est
fermee A clef || louvrira puis
_ leur révelera un couple darme
- dfeu Les armes dun pistolero
selon Ul €T au vue de la qualite
~du b0|s du métal (fest Int 0 6

reussh, la chose est fortem
possible (€T pour cause Randa
en a supprimer ou particioé
ad plusieurs ehmmﬂpons de
pistoleros). |
I leur dira que seul des ames
de pistoleros peuvent porter
ces armes €f gue jamais is =
ne pourrdient les vendre.
Personne ne peut paver le
prix de tele chose. Mdais ils sont
des héros et voient en eux de
potentiels pistoleros. | pourrda
leur faire une proposition. lIs
croient en eux €7 Iui Na plus Ia
force daffronter certanes
choses. Sa fin approche i e
sent €f i sait aussi qui doit: =
Transmetire ses armes G Gl e o
de droit. Bien sur tout celaest =
faux. Rondall cherche ¢ tester =
Wiliam €t ses pouvoirs et ousawf- ;_'_ s
dles ¢loigner de la vile le femps
de perpetrer ses mefaits. i

Iy avers le nord raconte-t-on,
une crypte hantée. Une legende
raconte que dans cette crypte
fUt enferrée plusieurs livres
précieux quand le monde virait
4 fapocalypse. Rondal-aimerait
refrouver guelques uns de ses
ivres. lls pourradient peut étre
rendre espoir aux gens de
a baronnie et de IEnTre deus
Mondes.

Tout cela est Faux le ééul_
quis Trouveront est un




?’grlmore de magie nore qui
T vole a Randall par Debbie 1a
ousse Il v a de cela quelques
_décennies-Bonnie Ui a dit ou se
_Trouvait le grimaoire apres que
& CIeFnier lest retrouve et
~forturee.
- Ele git encore au fond de sda
s Eave.caehee des regards ef
~ dici quelgues jours todeur de Ia
- morT appdterales corbeaux et
S ouTres charognards du coin.
5 ng:ryp‘re est sifuee dans les
s w.,q,_r?.‘.-lr\es dipstown._La vile fut
- ravagee-par les Ecumeurs iy
© 0 bien longtemps. On raconte
- Que la batdile qui v eu lieu Fut
- 8l ferrible que les morts nonft
- pas ftous refrouves le repos.
| leur demandera demmener
- de leau beénite, comme arme
de securite. Bien sur fout cela
nNest pas vrai. Randal sait guun
BRiSire serpent hante ce
Vilage €T v ainstadle sa taniere,
-Une bonne fagon de meftre a
epreuvelapuissancepsychique
- de wiliam....
le=-CPYPIE St siTue dans
ancienne egdlise du vilage.
Vous dimaginer la suite. Siles

me ﬂUIT ou i Trouve un
£ GGHS untfombeau. Uﬂ livre

; Uﬂ confe pour enfant.
un test de volonte
2 €T Wiliam pourra se

rendre compte que le réve est

INhabiTuel, de par sa ST[“UCTUFG
€T ses couleurs. Ce quil ignore
c'est que Randal joue avec Iu

Improviser la suife mais liaee
est quils partent dlarecherche
des: ses  rammedit LVt
Inventer dadtres faits pour
les Transactions de Randdl.
Verronf-is des objets porteés
par certfdnes personnes ou
chez eux €1 quiviennent de chez
Randall?

Peut €tre nironf-ils jamais
dans fantre du monstre €t
affronteront directement
Randdll ; dans ce cas 1a, rendez
Vous au chapitre final.

Debbie arencontré Randal sous
une autre forme adors quil se
faiscit appele Marten. Ele a
réussi d Iui voler un ouvrage de
magie noire ef laenferme dans
un Tombeau du vilage dipstown.
A Iepoque le monstre serpent
Ny faisait pas sonnid ...

Illeur faudra 2 jours de voyage
4 cheva pour arriver sur
place sans une halfe possible
(vilage environnants ou frace

de cCiviisation pour sarréter)

la nuit sera animeée par les
hurlements des coyotes €T
autres loups locaux.. de quol

lcisser vos pjs éveilés sans

pouvoir SE reposer.




~Leur arrivée se fera de nuit
Les lieux sont aeserts €t rienne
semble v vivre. En fouilant les
environs ils peuvent découvrir
= _des  carcasses  danimaux
~_Mmorts = chiens, loups, feins et
des carcasses plus grosses
teles des os dours (et de
perception réussi a 8 pour les
Trouver, pour le reste jets d 6).

Le monstre serpent ne sort
- pas de jours mais de nuit et i
=== peut roder avec 0% de chance
g quil soiT 1& a leur arrivee. Le
SRR, vilage est un tas de pierre, de

. baragues de bois €eventreées,
fout est en rune. Par un fest
gde . perception’ reusskd 6.3l
peuvent voirles traces de ce qui
ressemble d un chemin. I| sagit
€en faiT des sinuosiTes laissees
par le passage du monstre.
Les suivre est possible €T s
devront effectuer un second
JET cette fois ci dint pour quis
comprennent quil ne s'agit pas
dun chemin mais de la frace
dune grosse creafture...

ls pourront alors €fre sur leur
garde. Les joueurs pourront
fabriguer de grandes lances
avec ce quis frouvent e€f
autres armes confondantes.

Sifanimal nest PAS eveileildortn
repu de sa derniere chasse.

Daileurs les
Trouvent un ‘
agossement sils font GTTeﬂfO

pour le moment fanimal dort :
dans une sdlle de la crypte. |
s'est créé une galerie a partic
du haut. Elle prend sa source
plus aunord, non loin de lariviere
WyKlre €t quand fanimal dort
les pjs peuvent espérer ne pas
le reveller:

Quand ils pénetreront la crypte
lancer des tests pour voir sile
monstre se réveile et décide
de partir en chasse. Ce dernier
dort derrigre la sdle:.de. g 8 =
crypte ; accordez Iui des bonus‘,;.
si Vos pjs ratent leur jet<de =
discrétionauquelcasleserpent =
les attaquera €t pour. celowﬁ"' A
aefonceralesmurste séparant. —
de ses proies. Improwser o
ensuite la confronfation avec
fonimal (voir son profilplus bas). -

52

Pour dler ¢ la crypte rien de
plus simple, elle se Trouve dans
la vieile €glise. L'ensemble est
ravagé € de grosses poutres
aoiméespendent dutoitdansun
€quiibre instable (utiisable dans.
le combat), unvieilescaliermene

ou plutéT mendit & un €fage. De
grosses pierres de lencein
semblent braniantes €f €




_decor a ete abimé. Un viel autel
Trone afarriere de ledifice €t &
‘8€s pieds un escdlier descend
Vers Io Crypte.

sl le serpent est revelle, |
= gommencera a frapper le
~ MUur du fond et en 2 rounds 16
_ perforera. Auxpjsdereagir vite
e% dons Ce cas €f de se preparer
ad plre

- -"‘“Ku oenTre de la crypte, Trone
- . uncercuel sans nomrefermeée
- . por une lourde dale. Test de
-~ force reussi a 10 pour fouvrir
~~_ginon il faudra quils se servent
dobjets pour faire levier. Dans
le cercuel un Tissu qui semble
embdlé un €pais volume. Le
ivre est écrit en une langue
incompréhensible €t avec un
test perception réussi a 6 s
gpercevront un pefit bout de
Tissusurlequelaeterepresente
un homme. Au dessus une
annofation : le Démon. | sagit
du dessin dunhomme en nar,
on peut deviner un petit sourire
suUr son visage. Le dessin est
dérangeant.  Avec un Test
ussi @ 10 en perception les
JS peuvent voir que le mur est
egerement fendu ¢ un endroit
crypte €f en regardant
PETiT Trou is verront les
S dun énorme serpent qui
endorml (ou pas)...

Le personnage possédant Ie
Shining aura une Vision fugace
aune extréme douleur : test
de Vigeur pour ne pas suoir
une f£atigue. La vision est celie
aun vilage entran de bruer, .
le joueur sent les odeurs de F i
chars brultes, de bois en '
feux comme si cela etait réel

puis des cris €t enfin la vision

s'estompe rapidement laissant

place ¢ un profond maldise.

avec limpression fugace qui

sagit de la vile de Casfaing

Une fois le livre récupere Ie
serpent peut alors se réveiler
sine lapas fait jusqua présent. =

Profil du monstre serpent

Agi: D8, Int: D4 ; Ame : D8 ; For :
DI2:;Vig: d2

combat
D8  atfagque par la queue :
For+D6

D8 attagque par morsure : For -
D4 Si le pj rate un jet de Vig i
Tombe au 8ol inconscient.

Le venin ne Tue pas mais peut
endormir pour les —moing—-
VIgGoureux. ;

Sil obtient une relance sur son
aftaque de morsure i peut
enroudler sa victime puis



: broyer Degdt For+d8 au round
suivant.

Résistance : 12 , parade : 6 €f
armure de 2 sur Tout le corps.

Il tire deux cartes dinitiative et
eniéve les cartes inferieures d
6.

VOUsS pouvez damorcer une
COUrse poursuite dans la vile en
rune €t une partie de cache-
cache.

Une fois le combat terming,
NOS avenruriers FQDOFTIFOHT
surement vers castaing.

A une journée de route, le soir
venu, faifes leur faire un fest
de perception. Iis verront de Ia
fumeée s'élevant dansles airs ; d
n'en pas douter en provenance
de Castaing.

Une  sensafion  étrange
efreindra le Ka Tef. Quelque
chose va arriver.. €t cela & fun
deux.. Cest imperceptidle, ef
les regards de nos aventuriers
se croisent avec Inquietude, €t
inferrogation : Le Ka, encore €t
Toujours uil

\ous les faites arriver de nuit
d Castfaing, extenués par leur
i ovage Sis passent chez
Debbie, la maison est vide

g,
. )

Mais une odeur de sang
perceptible. En foullant un p
Is tTrouveront le cadavre dan:
la caven la char mutices et
griffée. Test dint réussi A |
pour penser quungrandropace:
la atTaque. '

Leur’ arrivee 4 - CasigRE
€st aussi agitée : un des
vilageois  (Wintrop) menace
de sa fourche un paysan de
Castaing Manfield). || linjurie, Ui
demandant de rendre ce quil
a Volé. Le second Iui assure quil
na rien vole du tout mais quil
sait que wWinfrop asaccagéune
grong;e (ce qui est totdement
faux). Les hommes se ruent

lun suUr fautre, dans un combg
Tragique, sous les yeux am

de Randal (test perceQTlon’B
pour sen rendre compte).

La popudation samassera %
autour des deux hommes €t si
les avenfuriers sinterposent
Is seront pris d partis par deux:
protagonistes ; les habitants
choisissent leur camps... Lun
deshommesad coTede\/\/lnTrop
accuse Un autre davoir Tue sol
chien, Un gamin tire une bille dan

la T€te dun autre gamin, ldissa

un filet de sang couler et ¢
mMmeére réepond- @ [auipe:

des coufeaux sont fireés..

loin des cris.. Quelgue ch

prae, tout Ie moncle <

©




Statégie dans les combat:
~ sang froid et

se des si
AL

pris de frénésie meurtriere.

= _ Leurs regards sont différents,
’ comme hypnotisés (test de
_perception pour le voir).

" Si les ps sinferposent, Randal

.)'

prendra alors Ia parole :

- Pourquoi ne pas les laisser
régler leurs probiemes ? Ces
hommes ne demandent gue
justice vous savez ?

Si le spjs le menacent i les
regorde amuse :

- Monsieur Winfrop vous ne
laisseriez pas fdire cela ? pas
un sibon amivoyons ?  Winfrop
se Tournera avec sa fourche
Vers les pjs leur demandant de
faire marche arriere...

- Oui Msieur, personne ne Vous
fera du mal Vous éfes gentils
VOus... ET pi voUs mavez permis
deretrouvermes vielles bottes
Msieur .

Ld-dessus dautres hommes
se joindront ¢ Iu..

- Quai quest ce gue vous Wi
voulez & M sieur Rondall . Des

~injures pleuvront eTrongers

rentrez chez VOUS VOUs Netes
pas dici, fils de chien|

- Alons, dlons Messieurs ne
nous énervons pas. Nous

- _pouvons régler cela faciement

Jje pense...

‘ET cest I ou il proposera un

‘mMarché anos pjs. Unmarché qui
Jr- Aordro le caur

Randall levera un d0|gT
decor changera ; | chongero
dapparence pour cele ;i des
fhormme en noir : walter,

La vile autour deux nest plus..
AU loin un chéfeau et fetrange
Impression dy voir une forme
arachnéenne €f son &l rouge
penché sur les pjs

- \Voici mon marche, je suis I
pour faire des affares Voyez
Vous ? L'enfant €t le livre. ET je
ldisserais Castaing tranaquile.
Je suis attaché voyez-vous ¢
cefte baronnie, jy ai souvent

officié dira-t-idansunsourire b

ferrible. Ou dors je mefs &
feu ef a sang cette vile, vous?’
laissant 1, coupable de navoir-. -
pu sacrifier fun des voTres
pour sauver tout ces gens..
Désirez vous VoI e petit Frank
Trucidé son ami denfance ?

I lcisse enfrapercevoir lascéne

dun enfant armée dun couteay,
seruant sur unamidenfance, le
Visage aux larmes, désespere,
€T le bruit de la chair que fon
decoupe.. Test adme /D4 post-_.

de folie.

-Mdis ne vous inquieTez pas,
compte pas Tuer vorre am.
nous servir. Ou pIuToT il serv
le Roi.. Tu as du potentie

cher.. (Nom du pj possed




'Shiﬁing). Cependant mapatience
aseslmites. Décidez-vous |

Toute attaque sur walter est
inutile. I esquive Tout projectie
avecune faciite déconcertante,
aetourne les bales avec ses
doigts par magie.

Si les pjs faffrontent plus de
deux rounds :

- Ma patience arrive d son
ferme Ka Tet de Mgjis, voyez ce
que le Ka vous aréserve..

| se Transforme en une béte
Immonde, un corbeau aux Yeux
rouges song iMMeNses ; Ses
puplles se didtent et entespace
dune seconde il capture dans
ses griffes acérées le pj ayant
le Shining jpuis MurmMurera :

- Dormez, dormez Tous.

Tout |QS pjs sendorment alors.
Le revel

regardent, ne comprenant Pe
ce qui est arrive. Personne n
de souvenirs de Randal ni

rfenfant, sa boutique, ele-méme
a été comme effaceée (Comme
sl elle navait jamais existee).

Le joueur avec le Shining sera.
emmené au Devar Toi pour V.
travailer en fant que Briseur,
foccasion pour les autres
membres du Ka Tet de partir en
quéte dupj et pourguoipas dela
Tour Sombre ele-méme.. mais
cela est une autre histoire.

est douloureux. Le [filfay

PJ avec le Shinng nest plus {if

0. La vile a €T€ mise a feu €t |

d sang. I vy a des morts, une \

CiﬂC{UOﬂTOiﬂe..l.. Tout le monde
semble amnesique

Dans le cas ou les PJs livre leur
ami, Randall mettra fin a leur
cauchemar €t s'envolera avec
fenfant. La vile de Castaing
revient a elle. Les habitants se




