GALERIE OE PERSONNAGE

ZALANGA

LE FANTOME D€
’ASSASSIN

Trés peu de sorciers osent mentionner le
Nom de la Zalanga, encore moins essayent de
linvoquer!

Les légendes disent que Zalanga était I'un
des assassins le plus redoutés de Jalizar. Né
dans la savane d’'Ivoire, il a rejoint la cité des
voleurs enchainé, comme esclave. Il a été ven-
du a un vieil assassin, un homme maintenant
faible et fréle, mais avec des connaissances
qu’il voulait transmettre.

Zalanga fut un étudiant studieux, et il
est devenu 'un des meilleurs tueurs de tout
Jalizar. Aucun homme, roi ou mendiant ne
pourrait échapper a lassassinat si Zalanga
avait été payé pour lui.

Tout sest terminé quand un noble envieux,
le Seigneur Jimagos, I'a engagé pour assassiner
la concubine favorite de Lord Serajos, un acte
de punition pour avoir refusé de lui vendre la
jeune fille.

La méme nuit, Zalanga, silencieux comme
une panthere, se faufila dans le palais de Serajos,
trouva la concubine endormie dans le harem et
enfonga le poignard dans sa poitrine, la tuant
sur le coup. A ce moment un rayon de lune
éclaira sur le sein de la jeune fille un étrange
tatouage blanc, identique & celui que lassassin
avait sur sa poitrine. Cétait la marque de les-
clavagiste caldeien qui les avait possédé tous les
deux. Zalanga réalisa ce qu’il avait fait- la fille
qu’il venait de tuer était sa propre soeur, Malara,
vendue sur les quais de Jalizar le méme jour.

Le jeune assassin ferma les yeux de Malara,
quitta le palais et tua Lord Jimagos. Puis il enfon-
¢a son propre poignard dans son coeur et mourut.

Malheureusement, lesprit de Zalanga ne
trouva pas la paix et il est devenu un terrible
démon destiné au meurtre et a lassassinat.
Finalement, certains sorciers maléfiques ont
appris la maniére de I'invoquer et de lobliger
a utiliser ses compétences et ses pouvoirs sur-
naturels pour leurs affaires.
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Zalanga a l'apparence d'un homme des tri-
bus d'Ivoire, seul son invocateur et sa victime
voient sa vraie forme: un humanoide hideux a
la peau débéne, avec une téte reptilienne et un
tatouage blanc sur la poitrine.

Zalanga est un tueur dans 'ame, et aime as-
sassiner ses victimes désignées, mais par-des-
sus tout, il aime tuer son propre invocateur.

% ZALANGA

Allure : 6

AGI AME FOR INT VIG
dl0 d6 d8 d8 ds8

Compétences: Combat dl0, Cro-
chetage d10, Discrétion d10, Escalade
d10, Persuasion d10, Réseaux d8

Handicaps : Cupide

Atouts: Charismatique,
(Nobles, Criminels, Espions), Riche,
Séduisante, Tentatrice, Trés sédui-

Contacts

sante.
PARADE RESISTANCE
8 11 (3)
CAPACITES SPECIALES

& Démon: +2 pour récupérer d’un
état secoué; Immunité aux poisons et
aux maladies.

% Peau démoniaque : Armure +3

& Peur: voir Zalanga dans sa vraie
forme requiert un test de peur
Seules ses victimes souffrent de cette
capacité.

% Tuer le Maitre : Chaque fois que
Zalanga est invoqué pour assassiner
une victime, le maitre du jeu tire se-
crétement une carte. Si c'est un Joker,

ZALANGA

Zalanga exécute sa tache, puis, si elle
est réussie, est considéré libre de tout
contréle et se retourne contre son
propre invocateur. Puis il disparait.

) Silencieux comme une panthére,
mortel comme la Nuit : Zalanga était
un tueur trés habile dans la vie et a
conservé ses capacités dans l'au-de-
1a. 11 a les Atouts Assassin, Acrobate et
Voleur.

) Faiblesse (dague a pommeau de
crane) : Il subit +4 aux dégéts des da-
gues au pommeau de crane.

& Faiblesse (Tatouage blanc) : Le ta-
touage sur la poitrine de Zalanga est sa
partie la plus vulnérable. Un test ciblé
(-4) est requis pour le toucher et, s'il est
réussi, ignore I'armure. Les blessures
infligées de cette maniére ne peuvent
étre encaissées.

ACTIONS

s Griffes : For+d6

IDEES D'AVENTURES

VENGEANCE Aveucle

Les héros sont embauchés par Sulman
laveugle, un riche marchand de grains de
Jalizar. Le vieil homme veut que le groupe lui
apporte une ancienne relique - une amulette
de pierre, qui est censé étre en possession de
Bakazar, le chef d’'une infame troupe de ban-
dits appelé les Corbeaux de Sang.

Les héros suivent les corbeaux de sang dans
les terres sauvages de Zandor, se glissent a I'in-
térieur du camp et localisent la tente du chef.
A ce stade, ils découvrent que Bakazar nest
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plus le chef; Un homme plus jeune, Rikklo, a
pris le commandement car Bakazar, lors d'un
assaut contre Parmée de la ville fortifiée de
Ghemra, est tombé et a été capturé.

Apres avoir quitté le camp, le groupe
voyage maintenant vers Ghemra, une ville
Zandorienne typique, entourée de hauts murs,
protégée par une milice et gouvernée par des
lois draconiennes. En Collectant des informa-
tions, ils découvrent qu'apres l'assaut, Bakazar
et les autres prisonniers ont souffert de la pu-
nition infligée aux criminels - ils ont été jetés
dans le gouffre des morts, une grande faille
dans le sol, protégeant la frontiere nord de la
ville. Le probléme est que personne ne sait a
quel point le gouftre est profond. Personne
nen est jamais sorti.

Les héros descendent dans le goufire et
trouvent une sorte dossuaire au fond de ce-
lui-ci, avec des squelettes, cassés et broyés,
depuis des centaines dannées. Le gouffre est
le repaire d'un monstre d’un 4ge oublié - un
énorme Lézard carnivore. En fin de compte, le
groupe trouve Bakazar, a peine vivant avec le
dos brisé et réduit a Iétat de fou furieux, mais
avec la vieille amulette toujours autour de son
cou.

Une fois de retour a Jalizar, Sulman met
avec avidité ses mains sur la vieille relique.
Il est aveugle, mais ses doigts peuvent lire les
inscriptions gravées sur lamulette. Sulman
offre alors au groupe un endroit pour dormir,
un festin et quelques belles filles et leur dit
qu’ils recevront leur paiement au matin.

Lamulette contient la formule secrete
pour invoquer Zalanga, l'assassin fantome, et
Sulman l'invoque. Le démon apparait, mais il
est amusé, parce que le vieil homme nest pas
un sorcier et ne peut pas le controler. Sulman
négocie: si le démon obéit a sa tache, il aura
sa propre ame plus celles des personnages

Pour appeler Zalanga un sorcier doit
connaitre le pouvoir convocation dallié,
apprendre linvocation secréte (un aspect -
contenu dans quelque tome de sorcellerie
dorigine zandorienne) et trouver un poi-
gnard avec pommeau de crane. Une dague
normale en os, avec un pommeau sculpté
pour ressembler & un créine suffit pour Iin-
vocation (30 lunes), mais posséder la Dague
de Zalanga (voir encadré) est plus efficace.

Zalanga est considéré comme une créa-
ture de rang vétéran pour ce qui est du pou-
voir convocation d’allié.

Il ne peut étre convoqué que pour une
tache: tuer une victime nommée.

Combattre contre la victime ne le dé-
tourne pas de sa tache, 8 moins que le démon
soit forcé de combattre d’autres adversaires

pour atteindre sa cible désignée.

Note: Lorsqu’il est convoqué par un Per-
sonnage joueur, Zalanga est un Extra ou un
sous-fifre selon les régles de la convocation

‘allié.

joueurs comme récompense. Avec un rire ca-
verneux, Zalanga accepte.

Alors Sulman fait sa demande: Zalanga
doit se faufiler a lintérieur du palais du
Maitre Marchant Graado, l'un des plus puis-
sants hommes de Jalizar, et doit tuer son pe-
tit-fils de six ans, protégé par une légion de
gardes si grande et si compétente quaucun
humain ne peut latteindre. Il y a bien des
années, Graado a aveuglé Sulman, et le vieil
homme veut la plus terrible des vengeances.
Le démon s’incline et part pour le palais de
Graado.
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A ce stade, les héros sont réveillés par une
des filles qui a entendu la conversation.

Sils intimident Sulman, il leur dit la vérité - et
méme s7ils le tuent, le marchand aveugle meurt
heureux: Zalanga accomplira sa vengeance et
viendra demander leurs ames aux héros.

La seule fagon pour le groupe d’arréter tout ¢ca
est de se précipiter au palais de Graado et dem-
pécher le démon de tuer le garcon, pour qu’il ne
puisse pas venir réclamer leurs ames. Mais le pa-
lais du maitre marchand est plein de gardes et il
ne sera pas facile de les persuader quun démon
va tuer le petit-fils de Leur maitre...
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Pendant une nuit a la taverne (qui peut étre
une séquence d’«apres laventure»), un des hé-
ros a un coup de chance au jeu, et gagne une
pile substantielle dor et un étrange poignard

os d’un marin étranger.

Le lendemain, le marin est retrouvé dans une
ruelle, torturé et assassiné. A partir de ce mo-
ment, la vie des héros devient un cauchemar:
une secte mystérieuse dassassins, appelée la
Fraternité de la dague, est sur leur piste, et fera
nimporte quoi en leur pouvoir pour récupé-
rer le poignard, la Dague de Zalanga. Cest une
grande secte, avec beaucoup de membres hors
de tout soupgon qui couvrent toutes les parties
de la société, et véneérent Zalanga comme dieu.

Si certains des héros ont une histoire de
romance, les cultistes, en plus de voler la re-
lique, kidnappent et emmenent la fille a leur
temple secret parmi les montagnes ou elle
sera sacrifiée pour apaiser I'Assassin fantome.
Le groupe doit dabord comprendre ce qui se
passe, puis localiser le temple, et enfin sauver
la bien-aimée d’'un de leurs camarades juste
avant quelle ne soit tuée.

ZALANGA

esclavagiste, a regu un os long avec seulement
de la viande pourrie sur elle pour manger. Le

jeune garcon cacha I'Os et, pendant de longues

nuits sans sommeil, sculpta un poignard avec
los dont le pommeau était sculpté pour res-
sembler & un Créne. Il Lutilisa pour tuer en si-
lence 'un des surveillants du navire. Plus tard,
quand il est devenu un célebre assassin, cest
devenu son arme de prédilection. La lame tra-
versa les ages, et devint une relique imprégnée
dun grand mal. 723510 Elle inflige 1d4+2
dégits, a une PA 2 et donne au propriétaire le
pouvoir Convocation dallié, limité au fantdme
de Zalanga, avec 10 points de pouvoirs, utili-
sant Ame comme compétence d’arcane.

Dans les mains d’'un sorcier qui connait
le rituel pour appeler le démon, elle accorde
+4 au test de compétence d’arcanes (Et 10
points de pouvoirs, limité a l'invocation
de Zalanga). Le coté négatif de la chose est
quil est dit que personne ne peut tenir le
poignard plus d’'un an avant détre tué d'une
maniére horrible.

Texte original : Umberto Pignatelli
Traduction : Temvaryen
Mise en page : Romano « Roms »Garnier
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