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APERCU D'UNDERMOUNTAIN

NDERMOUNTAIN EST LE PLUS VASTE ET LE PLUS
N profond donjon des Forgotten Realms. Ce
livre traite de chaque strate majeure de cet
endroit vaste et dangereux.
Waterdeep : le Donjon du Mage dément est
une aventure congue pour des personnages de
\ niveau 5 jusqu’au niveau 20. Vous pouvez la
fairejouer comme une aventure indépendante ou l'utiliser
en conjonction avec son prélude, Waterdeep : Ie Vol des
dragons, une aventure emmenant les personnages du ni-
veau 1 au 5.

MENER LAVENTURE

Pour mener cette aventure, vous avez besoin des
livres de regles de la cinquieme édition de D&D : Le
Player’s Handbook, le Dungeon Master’s Guide et le
Monster Manual.

Le Monster Manual contient les profils de la plupart des
créatures qui apparaissent dans cette aventure. L'annexe A
fournit tous les autres profils nécessaires. Quand le nom
d'une créature apparait en gras, c'est pour vous indiquer
que son profil se trouve dans le Monster Manual ou dans
l'annexe A. Si le profil est dans I'annexe A, le texte de I'aven-
ture le précise.

Les sorts et I'équipement mentionnés dans l'aventure
sont décrits dans le Player’s Handbook. Les objets ma-
giques sont décrits dans le Dungeon Master’s Guide ou
dans la description des rencontres o ils se trouvent s'il
s'agit de nouveaux objets.

DESCRIPTIONS DES ZONES

Undermountain est une série de strates reliées les unes
aux autres, chacune étant plus profonde que la précédente.
Chaque strate du donjon contient ses propres sites de ren-
contre indiqués sur une carte.

Le texte de I'aventure présente souvent les éléments les
plus importants d’un site sous forme de liste, avec des en-
tétes en gras, pour plus de clarté. Ces éléments essentiels
sont triés par ordre d'importance ou dans l'ordre ou les
personnages les découvriront le plus probablement. Ces
listes sont intentionnellement concises pour vous aider a
assimiler rapidement les informations. Si un élément listé
nécessite de plus amples explications, vous trouverez des
informations supplémentaires le concernant apres la [liste.

ABREVIATIONS

Les abréviations suivantes sont utilisées dans ce livre :

pv = points de vie

CA = classe d’armure

DD =degré de difficulté

PX = points d'expérience

pp = piéce(s) de platine

po = piéce(s) d’or

pe = piéce(s) d’électrum

pa = piece(s) d’argent

pc = piéce(s) de cuivre

PN) = personnage non joueur

LB = loyal bon

CB = chaotique bon

NB = neutre bon

LN = loyal neutre

N = neutre

CN = chaotique neutre
LM = loyal mauvais

CM = chaotique mauvais
NM = neutre mauvais
MD = maitre du donjon

LA PROGRESSION DES PERSONNAGES

La table Les strates d’'Undermountain vous donne la liste
des strates du donjon et les niveaux de personnage pour
lesquels chacune a été congue. Ce n'est pas un probléme

si les personnages explorent une strate du donjon congue
pour des personnages de plus haut niveau ; les rencontres
dans cette strate seront plus dangereuses et éprouvantes,
mais les personnages peuvent toujours faire marche ar-
riere si la difficulté est trop élevée. Ils peuvent également
sortir d'Undermountain, partir a I'aventure ailleurs et reve-
nir dans le donjon aprés avoir acquis quelques niveaux.

LEs STRATES D’UNDERMOUNTAIN

Strate  Nom Niveau des personnages
1 la strate du Donjon 5
2 les salles Arcaniques 6
3 la strate de |la Sargauth 7

Skullport 7
4 les cavernes Biscornues 8
5 le bois de Wyllow 8
6 la strate Perdue °)
7 le chiteau de Maddgoth 9
8 Rampe-Marais 10
9 I’Essence de la magie 10
10  le Défi de Muiral n
N le dédale des Troglodytes N
12 la strate Labyrinthique 12
13 le cimetiére de Trobriand 12
14 la tenure d’Arcturia 13
15 la Course d'obstacles 13
16 le labyrinthe de Cristal 14
17 I’Abime 14
18 latragédie de Vanrak 15
19 les cavernes Suintantes 15
20 Les cavernes de la Pierre 16

runique
21 la strate Terminus 16
22 le fort Ombresoir 17
23 I'antre du Mage dément 17-20

Chaque strate du donjon contient sufisamment de PX a
gagner en battant des monstres pour que les personnages
qui débarrassent la strate de toutes ses menaces puissent
atteindre le niveau correspondant aux défis de la strate
suivante. Vous pouvez également récompenser les aventu-
riers par des PX quand ils déjouent des piéges ou en cas de
roleplay exceptionnel avec des PN]J cruciaux. La table Les
récompenses en PX supplémentaires indique les récom-
penses en PX recommandées pour ce type d'interactions.

LEs RECOMPENSES EN PX SUPPLEMENTAIRES

Niveau des personnages Récompense en PX

1-4 50
5-10 250
11-16 1000
17-20 2500

PERCU D’UNDERMOUTAIN



L'HISTOIRE DU DONJON

Iy a plus d'un millierd’années, le magicien Halaster
Blackcloak (voir 'annexe A) a quitté une contrée lointaine
pour se rendre au pied du mont Waterdeep, peut-étre prace
que la providence l'y avait convoqué. Certains pensent qu'il
était originaire de 'empire presque oublié des Cradlelands.
Dans les temps jadis, 'humanité s'est répandue dans tout
Faer(in, depuis les Cradlelands, plus précisément depuis ce
qu'on appelle aujourd’hui les plaines de Poussiére pourpre,
une désolation générée par un conflit avec les dieux. D’autres
conferent a Halaster des origines moins anciennes. Ils le
considérent comme l'un des premiers magiciens de Nétheril
ou affirment qu'il provient d’'une nation méridionale depuis
longtemps disparue sous les sables et les limbes du temps.
Quelles que soient ses origines et d'apres les rapports de cer-
tains érudits, sept apprentis accompagnaient Halaster lors de
son arrivée au mont Waterdeep.

Avec les Sept qui surveillaient ses arrieres, Halaster a
utilisé ses immenses pouvoirs pour convoquer des entités
venues d’autres plans d’existence afin de I'aider a batir une
tour bien plus grande que toutes les autres tours de magi-
cien. Mais au fil des saisons, les Sept voyaient de moins
en moins leur mystérieux maitre. Halaster a continué a se
servir de terribles créatures venues de plans lointains pour
creuser des tunnels et batir des structures sous sa tour. Le
magicien n’'a jamais révélé aux Sept le secret sur ses acti-
vités souterraines. Finalement, 'exploration d’'Halaster I'a
mené jusqu'aux Basses Vofites, un complexe de tunnels et
de salles construit par les nains autour d'une mine de mi-
thral, sous le mont Waterdeep. Les architectes des Basses
Voiites, des membres du clan Melairkyn, sont morts ou se
sont dispersés depuis longtemps, et des duergars et des
drows en guerre se sont établis dans les ruines. Halaster a
entamé une croisade contre les drows et les duergars, en
les traquant sauvagement dans les tunnels avec ses alliés
extraplanaires. Les tenaces duergars ont extrait la plus
grande partie du mithral de la mine puis ont abandonné
les Basses Voiites, en laissant les drows combattre seuls
Halaster et ses séides. Le Mage dément a encerclé les elfes
noirs encore présents, capturé les 4mes d’'une partie d’entre
eux pour les utiliser lors de ses rituels de magie noire, et a
corrompu les corps et asservi les esprits des autres. Apres
avoir épuisé toutes les possibilités avec ces drows, Halaster
Blackcloak a continué a creuser des tunnels pour satisfaire
I'inexplicable compulsion qui I'obligeait 4 s'enfoncer tou-
jours plus profondément sous la montagne.

Avec son complexe souterrain comme base d’opéra-
tions, Halaster a voyagé vers d’autres plans et des contrées
lointaines, en ramenant avec lui des créatures étranges et
dangereuses pour en faire des prisonniers, des serviteurs
ou des gardiens d’'Undermountain. Peupler et défendre
le donjon devenait pour lui une véritable obsession. Au
fil du temps, 'obsession qu'Halaster éprouvait pour
Undermoutain a accentué ses excentricités et lui a donné
un air clairement dérangg.

Les apprentis d’'Halaster allaient et venaient. Certains
partaient mais ne pouvaient s'’empécher de revenir, inexpli-
cablement attirés par les profondeurs d’'Undermountain.
D’autres restaient a ses c6tés. C'est en consacrant plus d’at-
tention a leurs propres obsessions que la folie s'est aussi
emparée de leurs 4mes.

Lors des années qu’'Halaster a passé a accomplir ses
quétes sur d’autres plans ou a se terrer dans ses tunnels,
sa tour majestueuse et les remparts qui I'entouraient sont
tombés en ruine. Au fil du temps, la cité que I'on appelle
aujourd’hui Waterdeep s’est développée dans 'ombre du
mont Waterdeep et s’est étendue jusqu’au port. Alors que

D'UNDERMOUTAIN

UN NGEUD DANS LA TOILE

La ol se trouve Waterdeep aujourd’hui s’étendait autrefois
Aelinthaldaar, la capitale de I'ancien royaume elfique
d’Hliefarn. Au moment de leur départ, les elfes ont utilisé

un sort puissant pour effacer toutes traces de leur capitale.
Ce sort a produit un effet secondaire imprévu en créant un
nceud permanent dans la Toile, la trame par laquelle passe
toute la magie. Ce nceud est profondément enfoui et il est
impossible de le voir, de le sentir ou de le défaire, mais il
peut plonger dans la folie les esprits des créatures mortelles
qui vivent trop longtemps a proximité. Le nceud imprégne
Undermountain et fa folie qu’il engendre se manifeste le
plus souvent comme une obsession envers le donjon lui-
méme. Ceux affectés par le nceud dans la Toile développent
le désir inconscient de rester dans ou a proximité du donjon.
Halaster et plusieurs de ses apprentis ont développé cette
obsession, tout comme nombre des nains du clan Melairkyn
et Durnan, le propriétaire du Portail Béant. Toutes les
créatures qui vivent dans Undermountain ne tombent pas
folles et celles qui le deviennent n'ont méme pas conscience
que le donjon les maintient sous son emprise.

-y Ll

la cité s’agrandissait toujours plus au fil des ans, elle a fini
par envelopper les ruines de la demeure d’'Halaster. Les
premiers habitants connaissaient I'existence d’'Undermoun-
tain et jetaient souvent des criminels dans ses insondables
profondeurs pour les chitier. De nombreuses années sont
passées, jusqu’au jour ou un intrépide aventurier du nom
de Durnan s’est enfoncé dans le labyrinthe sous la tour
pour revenir vivant et chargé de trésors et d'innombrables
et effrayantes histoires. Durnan a utilisé ses richesses
nouvellement acquises pour démolir les vestiges de la

tour d’Halaster et construire une auberge, qu'’il baptisa le
Portail Béant, sur le puits par lequel il était descendu a
Undermountain. Durnan possede et gere depuis l'auberge
et la taverne. Il sert les clients et invite les gens braves ou
stupides a tester leur courage en s’enfongant dans le donjon
du Mage dément.

LE PORTAIL BEANT

Le Portail Béant, une auberge et taverne réputée située
pres du versant est du mont Waterdeep, doit son nom au
puits de 12 metres de diametre qui descend jusqu'a la
premiere strate d'Undermountain. Situé au milieu de la
salle commune, le puits était autrefois le mur extérieur de
I'imposante tour d’Halaster, démolie il y a longtemps. La
paroi verticale se compose de vieilles pierres li€ées avec du
mortier. Une manivelle reliée a une corde et une poulie se
trouve pres du trou béant. Durnan, le propriétaire, I'utilise
pour descendre des aventuriers et pour parfois les remon-
ter. C'est Durnan en personne qui manipule la manivelle, et
uniquement pour descendre ou remonter un aventurier a la
fois. La descente ou la remontée dure 10 rounds. La corde
est tachée de sang séché et sa longueur de 42 metres est
suffisante pour toucher le sol de la piece plongée dans le
noir au fond du puits (strate 1, zone 1).

Durnan fait payer 1 po par aventurier qui souhaite des-
cendre, en utilisant la corde ou pas. La remontée coiite éga-
lement une piéce d’or que 'on dépose dans un seau qui est
ensuite remonté avant I'aventurier. Durnan accepte aussi
volontiers I'argent des clients qui veulent parier de sinistre
maniére sur les aventuriers en partance pour explorer
Undermountain et sur leurs chances de survie. « Je parie
cinq dragons d'or qu'’ils sont de retour avant une décade,
sans le ‘guerrier, le magicien et le clerc ! » est un exemple de
commentaires que I'on entend régulierement au milieu des
éclats de rire des parieurs avinés.




La paroi du puits s'effrite mais il y a beaucoup de prises
pour les mains et les pieds. On peut I'escalader sans maté-
riel d'escalade en réussissant un test de Force (Athlétisme)
DD 15. Nul besoin de test pour entrer 2 Undermountain en
utilisant le systeme de corde et de poulie.

LES ACCROCHES POUR
LANCER LAVENTURE

Les aventuriers qui fréquentent le Portail Béant sont
souvent embauchés par certains individus pour explorer
Undermountain. Les personnages peuvent avoir des raisons
personnelles de s’aventurer dans le donjon du Mage dément
mais les accroches d’aventure présentées dans cette section
peuvent également étre utilisées pour leur fournir d'autres
motivations. Ces accroches sont réparties dans deux catégo-
ries : les quétes de départ et les quétes futures. Les aventu-
riers ne sont aucunement obligés d’accepter ou d'accomplir
ces quétes, méme si les récompenses promises sont souvent
suffisamment importantes pour qu'ils se laissent tenter.

LES QUETES DE DEPART

Les quétes de départ donnent aux personnages de

bonnes raisons de descendre pour la premiére fois a
Undermountain. Toutes les personnes qui confient les
quétes décrites ci-dessous peuvent aborder les personnages
peu de temps apres leur arrivée au Portail Béant. Les per-
sonnages peuvent accepter autant de quétes de départ qu'ils
le souhaitent. En fonction des besoins de votre campagne,
vous pouvez méme imaginer vos propres quétes de départ.

A LA RECHERCHE DE KRESSANDO ROSZNAR

Une jeune noble, Esvele Rosznar, fréquente le Portail
Béant lors des soirées animées. Elle reste le plus souvent
seule a siroter du zzar en écoutant les ragots. La réputation
de sa famille est ternie car elle a autrefois été bannie de
Waterdeep pour cause de trafic d’esclaves et autres acti-
vités illégales. La famille Rosznar tente de restaurer son
intégrité et sa réputation, mais les sinistres activités de
plusieurs brebis galeuses menacent de tout faire échouer.
Kressando, le frére d’Esvele, a été chargé d’organiser une
réuhion secrete avec la Guilde de Xanathar et d'évaluer
I'intérét d'un éventuel trafic d'esclaves a Skullport, loin du
regard des autorités de Waterdeep. Esvele ignorait tout de
cela jusqu'a la disparition de Kressando et elle est déter-
minée A mettre un terme a son projet sournois et 2 le faire
rapatrier 2 Waterdeep avant qu'’il ne salisse davantage le
nom des Rosznar.

Esvele prend un ou plusieurs aventuriers a part alors
qu'ils se préparent a descendre pour la premiére fois a
Undermountain et leur demande de chercher Kressando,
un homme de 22 ans, a la peau péle et aux cheveux noirs
bouclés, formé aux arts de la discrétion et du larcin. Elle
leur dit également que Kressando porte une chevaliere de
platine portant le blason de la famille Rosznar (un faucon
blanc qui descend en piqué sur champ azur) sur laquelle
est gravée la devise familiale (« Nous volons haut avant de
plonger en piqué »).

S'ils aident Kressando a rentrer sain et sauf ou s'ils
fournissent a Esvele une preuve siire de sa localisation,
elle promet de leur rendre un service, en ajoutant « Vous
pouvez faire confiance a la famille Rosznar. » (Pour plus
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d’'informations sur Esvele Rosznar, voir Waterdeep : Le Vol
des dragons.)

Les personnages ne trouveront cependant pas
Kressando, mais ils peuvent récupérer sa chevalieére qui est
en possession d'un seigneur de guerre hobgobelin du nom
d’Azrok (voir la strate 3, zone 21n) et découvrir comment il
a péri. Les aventuriers accomplissent cette quéte s'ils ra-
meénent la chevaliere de Kressando a Esvele et celle-ci aura
alors une dette envers le groupe.

RECUPERATION D’OBJETS MAGIQUES ET DE GRIMOIRES
Obaya Uday, une prétresse chultaise de Waukyne (la
déesse du commerce), d’alignement neutre bon, est partie
de la cité lointaine de Port Nyanzaru pour le compte d'un
magicien appelé Wakanga O’tamu afin de lui rapporter des
objets magiques de Waterdeep. Quand elle a appris I'exis-
tence d’'Undermountain, elle a loué une chambre au Portail
Béant en espérant avoir I'occasion d’'embaucher des aventu-
riers qui pourront piller les trésors magiques du donjon.
Obaya approche les aventuriers pour leur proposer
de leur racheter tous les objets magiques trouvés a
Undermountain qu'ils ne souhaitent pas garder. Obaya a
mis son argent en sécurité dans les banques de Waterdeep
et peut payer généreusement en l'espace de quelques
heures les personnages qui lui rameénent des objets ma-
giques. La somme qu’elle est préte 2 débourser dépend
de la rareté de 'objet, comme indiqué dans la table Les
récompenses d'objets magiques. Cette somme n’est pas né-
gociable. Les personnages auront du mal a trouver d’autres
personnes prétes a dépenser autant qu’Obaya pour acqué-
rir ces objets, et elle regle toujours en pieces de platine
pour faciliter leur transport.

LES RECOMPENSES D’'OBJETS MAGIQUES

Rareté de I'objet Récompense d’Obaya
Courant 10 pp

Peu courant 50 pp

Rare 500 pp

Trés rare 5000 pp

Les grimoires intéressent également Obaya qui peut
les acheter pour le compte de Wakanga O’tamu. Elle fixe
le prix d’'un grimoire en fonction du sort de plus haut ni-
veau qu'il contient : 5 pp pour le niveau 1, 25 pp pour le
niveau 2 ou 3, 100 pp pour le niveau 4 ou 5, 250 pp pour le
niveau 6 ou 7, et 500 pp pour le niveau 8 ou 9.

Une fois qu’elle a acheté I'équivalent de 7 500 pp d’objets
magiques et de grimoires, Obaya embauche une petite
escouade de gardes du corps, paye la traversée a bord d'un
navire marchand en partance pour le Chult et retourne a
Port Nyanzaru avec les trésors.

REGLER LA DETTE D'UN MENESTREL

Un barde loyal bon du nom de Mattrim Mereg, que ses amis
appellent également Trois cordes, joue avec un luth a trois
cordes au Portail Béant. C'est un musicien bien plus talen-
tueux que ce qu’il prétend. En vérité, Mattrim est un espion
Meénestrel qui se sert de ses représentations musicales
pour nouer des contacts avec la clientele tres particuliere
du Portail Béant.

Mattrim doit livrer une bourse pleine d’or & une de-
mi-drow du nom de Cal’al Claddani qui gére une taverne
appelée la Cruche et le Dragon a Skullport. Cal’al a fourni
soins et abri dans Skullport 4 un espion Ménestrel blessé et
son soutien mérite une récompense. La bourse de Mattrim
contient trois pierres de lune de 50 po chacune.

APERCU D'UNDERMOUTAIN

Une fois la bourse livrée, les personnages peuvent se
réfugier dans unrepaire secretappelé la forteresse de
Dalagor situé dans la partie la plus haute de Skullport.
Mattrim dit aux personnages qu'un mage sangdragon ap-
pelé Felrax garde I'endroit.

LE TRONE DU CORONAL

Volothamp Geddarm, explorateur et conteur célebre, pro-
pose aux aventuriers de leur payer une tournée pour féter
leur prochaine expédition dans le donjon du Mage dément.
Voici I'histoire qu’il leur raconte au cours de

la conversation :

Cette histoire remonte a la chute d’Illefarn, un
royaume elfique du nord. Un trone d’albatre
appartenant a Syglaeth Audark, le dernier coronal
d’lllefarn, a disparu de la capitale d’Aelinthaldaar

ot le Mage dément a bati sa tour et ou s'étend
actuellement Waterdeep. On raconte qu’'un groupe de
nains craignait tellement que cette prodigieuse ceuvre
de pierre sculptée ne soit détruite qu'ils 'ont volée
juste sous le nez des elfes. Et depuis, personne ne
sait ot ils ont caché le trone. Mais si vous le trouvez
a Undermountain, les elfes du nord seraient ravis
d’apprendre qu'il a survécu.

En vérité, 'antique tréne d’albatre a survécu a la destruc-
tion d’Aelinthaldaar grace au coronal Audark qui a ordonné
de le mettre en sécurité dans une chambre forte souter-
raine. Malgré cette précaution, la calamité qui a frappé le
royaume elfe a aussi endommagé le trone. Apres la chute
d’Illefarn, les nains du clan Melairkyn ont trouvé le trone et
I'ont ramené sur leur territoire dans I'intention de le réparer
et de le rendre aux elfes.

Si les personnages trouvent le trone (voir la strate 3,
zone 14c) et révelent a Volo 'endroit ou il se trouve, ce
dernier partage cette information avec ses amis elfes qui
expriment leur gratitude en donnant aux aventuriers un
superbe arc long et un carquois elfe contenant 20 fleches
aux pointes d’argent. Sur I'arc est gravé ceci en elfique :

« Al hond ebrath, uol tath shantar en tath lalala ol hond
ebrath. » Ce qui se traduit par « Un véritable ami, a I'ins-
tar des arbres et de I'eau. » Les elfes finissent par monter
leur propre expédition a Undermountain, afin de récupé-
rer le trone.

LES QUETES FUTURES

Les quétes futures sont accessibles aux aventuriers qui
satisfont leurs prérequis. Les personnages devront certai-
nement faire plusieurs expéditions 4 Undermontain avant
de se voir confier ces quétes.

DEMASQUER L'ESPION TELEPATHE
Prérequis : niveau 9 ou plus.

Un ulitharid (voir 'annexe A) a usé de télépathie pour
contacter des gens au hasard dans la cité et apprendre le
plus de choses possible sur Waterdeep. Ceux contactés par
la créature ne savent rien de la véritable nature de I'ulitha-
rid, seulement qu’'une intelligence étrangere les a contactés
pour obtenir des informations. Les nouvelles de ces intru-
sions télépathiques ont commencé a se répandre dans la
cité, en prenant plus d'ampleur qu’'une simple rumeur ex-
travagante. Plusieurs des clients réguliers du Portail Béant
en ont longuement parlé et Durnan pense que la source
pourrait se trouver quelque part 2 Undermountain. En fait,
il pense qu'un effroyable monstre psionique appelé cer-
veau vénérable pourrait se cacher dans le donjon. Durnan
ne souhaite pas semer la panique avec des rumeurs de



Vous VOULEZ PLUS D’'UNDERMOUNTAIN ?

De vastes sections d’Undermountain, notamment des
strates cachées, existent en plus de celles décrites dans cet
ouvrage. Halaster a fermé |'accés a des parties du donjon en
cours de construction ou de rénovation tant qu’elles ne sont
pas prétes pour I'exploration. La DMs’ Guild (dmsguild.
com) est une excellente ressource que vous pouvez utiliser
pour trouver des extensions d'Undermountain et pour
partager les vétres. ;
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flagelleurs mentaux et se garde donc bien de parler pour
I'instant de cette supposition.

Durnan pousse les aventuriers a trouver la source du
contact télépathique, a découvrir ses intentions et a mettre
un terme décisif et rapide a son existence si elle s’avere
hostile (I'ulitharid les attend dans la strate 17). Si le groupe
regle le probléme que pose cette menace, Durnan leur
promet de ne jamais oublier leur geste mais ne leur offre
aucune récompense tangible.

L'EIL DE ULARAIGNEE
Prérequis : achever la quéte « A la recherche de
Kressando Rosznar ».

Plusieurs journaux locaux apprennent la mort de
Kressando Rosznar, ainsi que les noms des aventuriers qui
ont récupéré sa chevaliere a Undermountain. Ces nouvelles
incitent Joroth Brilleheaume, un espion nain au service de
I'Alliance des seigneurs, a se rendre au Portail Béant.

Joroth, habillé en civil, aborde les personnages et leur
demande de chercher le Poing de Falkir, un groupe de
quatre aventuriers nains disparus a Undermountain il y a
un peu plus d’'un an. Plusieurs semaines avant sa dispari-
tion, Falkir Poing-de-Gravier, le chef du groupe, aurait volé
une émeraude renommée, appelée I'(Eil de I'araignée, dans
I'ambassade de Mirabar a Waterdeep. Joroth pense que
Falkir est mort (des sorts de divination ont confirmé ce fait)
mais il aimerait que la pierre précieuse soit rendue a ses
légitimes propriétaires pour renforcer les liens politiques
entre Waterdeep et Mirabar.

Joroth décrit Falkir comme un nain particulierement
corpulent qui porte un casque en forme de hure de sanglier.
11 dit que la pierre précieuse est une émeraude sphérique
de sept a huit centimétres de diamétre, avec une légere
imperfection en son centre dont la forme ressemble a une
araignée. A sa connaissance, la gemme n’a aucune pro-
priété magique. Joroth propose I'amitié de avec I'’Alliance
des seigneurs en récompense, ce qui peut étre utile si un
ou plusieurs aventuriers ont besoin de soutien 4 Waterdeep
ou dans une autre cité alliée. (Pour plus d'informations
sur I'’Alliance des seigneurs et son réle a Waterdeep, voir
Waterdeep : Le Vol des dragons.)

Les personnages membres de I'’Alliance des seigneurs
augmentent leur renom de 3 (voir « Le renom » au cha-
pitre 2 du Dungeon Master’s Guide) s'ils rameénent I'(Eil de
l'araignée a Joroth. La pierre précieuse et le Poing de Falkir
se trouvent dans la strate 10.

RECUPERER UN FRAGMENT DE LA PIERRE RUNIQUE
Prérequis : niveau 12 ou plus.

Volothamp Geddarm présente les personnages a I'un de
ses amis : un jeune capitaine du guet du nom de Jalester
Silvermane. Si les personnages ont joué Waterdeep : Le Vol
des dragons, ils le connaissent probablement déja. Jalester
est un agent secret de I’Alliance des seigneurs qui rend
compte a dame Laeral Silverhand, le Seigneur manifeste
de Waterdeep.

Personne ne le sait, sauf ses amis proches, mais la magie
de Laeral a commencé a faiblir. Elle a cherché un moyen
de stopper cet affaiblissement, au moins temporairement,
mais elle a besoin d'un fragment d’'un cristal magique
appelé la Pierre runique. C'est Halaster Blackcloak qui a
créé ce cristal et qui I'a caché dans les tréfonds d’Under-
mountain. Laeral a chargé Jalaster d'embaucher un groupe
d’aventuriers susceptibles de récupérer un fragment de la
Pierre runique pas plus gros qu’un caillou, afin que le capi-
taine le lui livre ensuite dans le plus grand des secrets.

Jalester dit aux personnages que c’est lui qui souhaite
acquérir ce fragment, sans dévoiler a quoi il va servir. Il dit
simplement que sa récupération permettra de veiller a la sé-
curité de Waterdeep (cette déclaration est vraie). [l décrit la
Pierre runique comme une grosse gemme luisante en forme
de disque, a l'intérieur de laquelle flotte la rune d'Halaster.

Il ne fait mention d’aucune récompense monétaire si les
personnages lui rameénent le fragment de Pierre runique ;
a la place, Jalester leur propose son amitié éternelle — qui
peut leur conférer de nombreux avantages, étant donné
sa position au sein du guet. Si les personnages négocient
une récompense plus importante que la simple sympa-
thie de Jalester, celui-ci leur promet également une /ame
porte-bonheur ne contenant plus aucun souhait. Jalester ne
précise cependant pas que cette arme appartient a Mirt,
le préteur sur gages et I'un des Seigneurs masqués de
Waterdeep. Mirt en personne donne la lame porte-bonheur
une fois que le fragment de Pierre runique est en posses-
sion de Laeral, mais il semble trés contrarié a I'idée de
s’en séparer. « Peut-étre pourrais-je la récupérer si je vous
invite 4 diner dans mon manoir ? » demande-t-il poliment
aux personnages. S'ils permettent au Seigneur masqué
de garder son épée, il aura une dette envers eux — et c’est
une récompense fort précieuse pour les remercier de
leurs efforts.

Les personnages peuvent trouver la Pierre runique et de
vieux fragments du cristal dans la strate 20 d'Undermountain.

SAUVER LE DRAGON
Prérequis : achever la quéte « Le Tréne du coronal » ou
« L'(Eil de 'araignée ».

Dame Wylynd Lunétoile, matriarche de la famille
noble Lunétoile de Waterdeep, a entendu parler d’'un
groupe d’aventuriers ayant connu quelques réussites a
Undermountain. Elle rassemble le plus d'informations
possible sur ces aventuriers avant de les transmettre a son
petit neveu, un demi-drow bien élevé du nom de Helion
Lunétoile, afin qu'il les rencontre. Helion est le successeur
présumé de Wylynd et cette mission est un test pour les
aventuriers, mais aussi pour lui.

Dame Wylynd a bien plus d’'une centaine d’années
et elle est sénile, mais elle n’a jamais oublié comment
Vanrak Lunétoile, qui a régné sur la maison Lunétoile il y
a longtemps, a gravement entaché ’honneur de la famille.
Vanrak et sa petite armée de fideles de Shar se sont enfuis
a Undermountain pour échapper au chatiment que leur
valaient leurs nombreux crimes dans la cité. D’apres les sou-
venirs de Wylynd, la famille Lunétoile a chargé ou demandé
a un allié de longue date, un dragon de bronze du nom de
Glyster, de trouver Vanrak et de le ramener a Waterdeep
pour étre jugé. Le dragon a trouvé Vanrak mais n’a pas pu
l'arracher des tréfonds d’'Undermountain. A la place, la ma-
gie de Shar a corrompu la créature et I'a transformée en dra-
gon d’'ombre du nom d’'Umbraxakar. Sous cette forme malé-
fique, le dragon a combattu aux c6tés de Vanrak pendant des
années, en lui servant méme parfois de monture.

Dame Wylynd pense que c’est de la responsabilité de sa
famille de libérer, d'une fagon ou d’'une autre, le dragon de
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I'emprise malfaisante de Shar. Elle demande a Hélion qu'il
rencontre les aventuriers pour les persuader de trouver le
dragon d'ombre dans la tragédie de Vanrak, l'une des strates
les plus profondes d’'Undermountain, et de le libérer de
I'emprise de Shar. S’ils n'’y parviennent pas, ils devraient au
moins mettre un terme définitif a ses souffrances. En échange
de leur aide, Helion leur promet la sympathie de la maison
Lunétoile, ce qui peut leur conférer des avantages concrets :

« Les personnages peuvent échanger des objets magiques
du méme degré de rareté avec des représentants de la
maison Lunétoile (et avec votre approbation).

. Lamaison Lunétoile propose de financer la prochaine
expédition que les personnages décident de lancer, en
fournissant des cartes, des services de caravane et des
suivants, selon leurs besoins.

- La maison Lunétoile peut mettre les personnages en
relation avec des gens susceptibles de leur proposer un
entrainement spécial (voir « Les marques de prestige »
au chapitre 7 du Dungeon Master’s Guide).

LES SECRETS
D 'UNDERMOUNTAIN

L’annexe C de ce livre contient les cartes des secrets — des
cartes en papier que vous pouvez photocopier pour les re-
mettre aux joueurs quand leurs personnages apprennent
des informations fiables sur Halaster et Undermountain.

Les personnages qui passent quatre heures au moins
au Portail Béant entendront probablement des histoires
sur le Mage dément et son donjon. Toutes les histoires ne
sont toutefois pas véridiques et les personnages devront
faire preuve de discernement pour déterminer lesquelles
sont dignes d’intérét. Autorisez chaque personnage a
faire un test d’Intelligence (Investigation) ou de Sagesse
(Perspicacité) DD 20. S’il est réussi, le personnage apprend
un secret sur Undermountain et le joueur peut alors pio-
cher au hasard une carte des secrets.

Les joueurs peuvent conserver ces cartes pour les
consulter ultérieurement. Quand les personnages ren-
contrent un PNJ a Undermountain qui connait un fait,
autorisez 'un des joueurs a piocher une autre carte des
secrets pour déterminer ce que ce PN]J sait sur Halaster et
son donjon.

JHESIYRA KESTELLHARP

L'histoire de Jhesiyra Kestellharp est 'un des plus grands
secrets d’Undermountain. C’était I'une des apprenties d'Ha-
laster les plus douées jusqu'a ce qu’elle comprenne que le
mage était devenu définitivement fou. Elle s’est enfuie mais
Halaster I'a ramenée de force 8 Undermountain et I'a en-
fermée dans la citadelle de la Main ensanglantée, un grand
donjon sous le mont Waterdeep relié 4 Undermountain.
Jhesiyra s’est évadée de sa prison quand les sceaux de
protection du lieu ont disparu lors de la Magepeste. Pour
se cacher aux yeux d'Halaster, elle s'est réfugiée, grace a
sa magie, dans les pierres d'Undermountain. Elle existe
depuis dans cet état désincarné, en occupant le donjon
lui-méme. Halaster n’est pas conscient de la présence de
Jhesiyra mais se demande souvent comment elle a bien pu
disparaitre aprés la Magepeste.

Jhesiyara envisage de se servir des aventuriers pour
vaincre Halaster et prendre le controle d’Undermountain.
A cette fin, elle fait tout ce qui est en son pouvoir pour que
les aventuriers survivent 2 Undermountain. Mais sa forme
actuelle désincarnée limite cependant ses capacités.

Jhesiyra peut contréler les portails magiques d'Halaster et
empécher ainsi les aventuriers de les franchir si elle estime leur

3 DERMOUTAIN

puissanceinsuffisante pour surmonter les périlssitués de l'autre
coté. En termes de régles de jeu, les personnages ne peuvent pas
franchir un portail quand leur niveau d’expérience ne corres-
pond pas au prérequis (le niveau de personnage recommandé
pour lequel la strate du donjon a été congue). Les personnages
d'un niveau insuffisant sont simplement repoussés sans subir de
blessures lorsqu'ils tentent de franchir le portail ouvert. Seul un
sort de souhait peut alors permettre a un tel personnage de le
franchir. En tant que maitre du donjon, vous pouvez suspendre
temporairement cette restriction et permettre aux personnages
qui n'ont pas le niveau requis de franchir un portail, surtout si
vous estimez qu'ils ont les ressources nécessaires pour survivre
et surmonter les dangers qui les attendent.

Jhesiyra ne peut pas retenir les personnages qui utilisent
des moyens plus conventionnels pour passer de strate en
strate. Chaque fois qu'ils entrent dans une strate normale-
ment congue pour des personnages d'un niveau plus élevé,
Jhesiyraleur transmet l'avertissement télépathique suivant
en commun : « Rebroussez chemin ! Vous n'étes pas préts a
affronter les dangers qui vous attendent ici ! » Les person-
nages peuvent ignorer cet avertissement. Elle ne peut pas
donner plus de détails sur les dangers qui attendent les aven-
turiers et ne le fera pas, et elle ne communiquera pas davan-
tage avec eux car elle craint qu'Halaster ne la détecte.

Une puissante magie de divination peut révéler la pré-
sence désincarnée de Jhesiyra dans tout Undermoutain.
Mais méme un sort de souhait ou une intervention divine
ne permettront pas d’établir une communication bidirec-
tionnelle directe avec 'ancienne apprentie d'Halaster.

LES CARACTERISTIQUES
DU DONJON

Pour éviter les descriptions répétitives, les caractéristiques
communes d'Undermountain sont résumées ici.

LES MODIFICATIONS DE LA MAGIE

Halaster complique I'entrée et la sortie de son donjon. Aucun
sort, a l'exception du souhait, ne peut étre utilisé pour entrer a
Undermountain, pour en sortir ou pour se déplacer d'une strate
vers une autre. Projection astrale, téléportation, changement
de plan, mot de retour et les sorts similaires lancés dans ce but
échouent simplement, tout comme les effets qui bannissent
une créature vers un autre plan d'existence. Ces restrictions
s’appliquent aussi aux objets magiques et artefacts dont les
propriétés transportent ou bannissent des créatures vers
d'autres plans. La magie qui permet le transit vers la Frontiere
éthérée, telle que le sort forme éthérée, est une exception a
cette régle. Une créature qui entre dans la Frontiere éthérée
depuis Undermountain retourne dans le donjon deés qu’elle
quitte ce plan.

La magie qui convoque des créatures ou des objets
originaires d’'autres plans fonctionne normalement a
Undermountain, tout comme celle impliquant un espace extra-
dimensionnel. Les sorts lancés depuis un espace extradimen-
sionnel (comme celui créé par un sort de manoir somptueux
de Mordenkainen) sont assujettis aux mémes restrictions que
celles qui s'appliquent aux sorts lancés a Undermountain.

Les sorts ne peuvent pas détruire ou modifier la forme
des plafonds, des piliers, des colonnes, des murs et des sols
d’Undermountain qui sont tous magiquement protégés. Par
exemple, le sort tremblement de terre ne peut pas provo-
quer l'effondrement d’un plafond ou ouvrir des fissures a
Undermountain. Quoi qu'il en soit, les portes et les meubles
ne sont pas protégés de la sorte.

Lorsqu'ils sont 2 Undermountain, les personnages
qui regoivent des sorts de divinités ou de protecteurs



d’outre-monde continuent de les recevoir. De plus, les sorts
qui permettent d'entrer en contact avec des entités d’autres
plans fonctionnent normalement.

LE SORT ENVOI DE MESSAGE

A Undermountain, il estimpossible de contacter Halaster
avec le sort envoi de message. Une créature qui tente de le
contacter avec le sort envoi de message est redirigée par
magie vers le secrétaire nothic du Mage dément (voirla *
strate 9, zone 31). Chaque fois qu'il est contacté de cette fa-
con, le nothic répond par un flot de jurons en commun des
profondeurs. Le nothic peut également ajouter les choses
suivantes (en commun des profondeurs) :

. « Etes-vous vivant ou attendez-vous simplement
d’'étre convoqué ? »
« « Déguerpissez de mon espace extradimensionnel ! »
« «Ilyaun nceud dans la Toile que je ne peux dénouer ! »
» « Halaster n'est pas chez lui pour l'instant. »

LARCHITECTURE

La pierre qui compose Undermountain peut étre lisse et
travaillée avec soins ou grossierement taillée. On y trouve
également des cavernes et des tunnels naturels. Quelques
strates contiennent des éléments architecturaux exception-
nels ; par exemple, les murs, les sols et les plafonds de la
strate 16, le labyrinthe de Cristal, sont en cristal.

LES PLAFONDS
Il vaut mieux connaitre la hauteur d’'un plafond, surtout si
les créatures dans la zone savent escalader ou voler.

Les salles. Le plafond d’'une salle est au moins aussi
haut que la largeur du lieu, souvent plus. Si la hauteur du
plafond d’une salle n’est pas précisée dans le texte, partez
du principe qu'il se situe a la hauteur minimale.

Les tunnels. Sauf indication contraire, le plafond d'un
tunnel est d'une hauteur égale a la largeur du lieu. La
plupart des plafonds d’'Undermountain sont en vofite et ne
contiennent aucun support structurel visible. Les excep-
tions sont indiquées dans le texte.

LES PORTES NORMALES ET SECRETES

Les portes normales (y compris les portes a double battant)
sont en bois épais et résistant, avec des gonds et des poi-
gnées de fer, et elles sont magiquement protégées contre
I'humidité. Les portes secretes sont fabriquées dans le
méme matériau que la surface dans laquelle elles s'in3érent
(en pierre, le plus souvent). Sauf indication contraire, il faut
réussir un test de Sagesse (Perception) DD 20 pour les
détecter. Lorsqu’elles sont fermées, la plupart des portes
normales et secrétes créent des joints hermétiques qui em-
péchent les gaz et les créatures gazeuses de les traverser ;
les exceptions sont indiquées dans le texte.

Une porte a sens unique ne peut étre ouverte manuelle-
ment que depuis un c6té seulement (il n'y a pas de gonds
ni de poignée de l'autre c6té). Un sort de déblocage ou une
magie similaire est nécessaire pour ouvrir une porte a sens
unique depuis le « mauvais » coté.

Il n’y a pas beaucoup de portes dotées de serrures a
Undermountain mais les serrures de celles qui en ont sont
tres bien congues. Lorsqu’il a affaire a une porte verrouil-
lée, un personnage peut crocheter la serrure en réussissant
un test de Dextérité DD 20 s'il utilise des outils de voleur.

Sinon, on peut ouvrir la porte verrouillée ou bloquée
en 'enfongant grace a la réussite d'un test de Force
(Athlétisme) DD 20. Une créature qui rate un test pour en-
foncer une porte ne peut pas faire d’autres tentatives sur la

méme porte 4 moins qu'une autre créature ne l'aide ou qu'’il
dispose d’un outil (tel qu'un pied-de-biche).

Si le sens d'ouverture devient important, c’est vous qui
décidez dans quelle zone pivote le battant de la porte.

LES OBJECTIFS D’HALASTER

Le Mage dément manifeste sa présence au fil de I'aventure.
La plupart du temps, il observe a distance, amusé, les aventu-
riers lutter contre les habitants et les dangers de son donjon.
Parfois, il apparait devant eux sous la forme d’un ceil spectral
ou d'une autre force magique. Pourquoi tolére-t-il des aventu-
riers chez lui ? Quel est son but ? C'est & vous d'en décider.

Cet encadré propose plusieurs objectifs possibles pour
Halaster. Choisissez celui que vous préférez ou détermi-
nez-le aléatoirement en langant un d6. Son objectif peut
changer n’importe quand et sans raison apparente ; c'est un
Magedément apres tout.

Objectif 1: Faire le ménage. Halaster veut que les aventuriers
vident certaines parties de son donjon pour qu'il puisse
réinstaller dans les tunnels de nouvelles menaces venues
d’autres plans. L'espace occupé par les drows dans la troi-
siéme, dixieme et douziéme strates I'agace. Il craint aussi
que le conflit entre les githyankis dans la seiziéme strate et
les flagelleurs mentaux dans la dix-septiéme strate échappe
a tout contrdle. |l souhaite, par conséquent, I'élimination
de I'un ou I'autre des camps {ou les deux).

Objectif 2 : Détruire Ezzat. Une liche agagante du nom d’Ez-
zat s'est réfugiée dans la vingtiéme strate et Halaster veut
que les aventuriers la détruisent, ainsi que son phylactére.
Halaster a lié deux génies (un dao et un maride) a la
dix-neuviéme strate et les charge d’aider les aventuriers a
accomplir cet objectif.

Objectif 3 : Semer la peur dans le cceur des héros. Halaster
veut réduire le nombre d’aventuriers qui descendent par le
puits pour I'importuner et lui dérober ses précieuses pos-
sessions. Pour ce faire, il souhaite terroriser les aventu-
riers et les renvoyer en hurlant vers Waterdeep, la bouche
pleine d’effroyables histoires qui décourageront les pro-
chains qui voudraient descendre a Undermountain.

Objectif 4 : Devenir le Seigneur de 'ombre de Waterdeep. Les
Ombresoir étaient des nobles de Waterdeep qui ont sombré
dans la folie et se sont réfugiés a Undermountain. Halas-
ter souhaite qu’ils reprennent le pouvoir dans la cité de la
surface afin de pouvoir les manipuler et régner lui-méme
sur Waterdeep, tel un Seigneur de I'ombre tapi sous la cité.
Les aventuriers peuvent déjouer le complot d’Halaster en
détruisant les chefs de la famille Ombresoir et en dévastant
leur forteresse dans la vingt-deuxiéme strate.

Objectif 5 : Trouver un apprenti. Halaster est a la recherche
d’un ou plusieurs nouveaux apprentis qui sauront se montrer
dignes du temps qu'il leur accordera et de son apprentis-
sage. |l évalue des candidats dans la neuvieme strate mais
il reste attentif aux autres lanceurs de sorts profanes qui pé-
nétrent 3 Undermountain. Bien entendu, une fois qu'il aura
trouvé de nouveaux apprentis, Halaster fera probablement la
méme choseavec eux qu'avec les précédents : leur enseigner
des méthodes pour s’automutiler et s'autodétruire.

Objectif 6 : Localiser jhesiyra. Quelque part au fond de son
esprit tordu et paranoiaque, Halaster pense que Jhesiyra
Kestellharp est toujours vivante et complote pour le dé-
truire. Il ne sait pas ou elle se cache mais ne pourra trou-
ver le repos tant que le mysteére de sa disparition n’aura
pas été résolu et qu’elle ne sera pas de nouveau sa pri-
sonniére. Halaster pense pouvoir se servir des aventuriers
pour inciter Jhesiyra a sortir de sa cachette, mais il s’avére
que ce sont ces mémes aventuriers qu'elle utilise afin de
trouver le Mage et le détruire.

B D’UNDERMOUTAIN



AGRANDIR UNDERMOUNTAIN

Chaque strate du donjon contient des tunnels qui s'étendent
au-dela des bords de la carte. Vous pouvez les ignorer si
vous ne voulez pas agrandir le donjon. Si vous décidez
d’agrandir une strate en créant vous-méme de nouvelles
salles, vous pouvez juxtaposer votre section du donjon a
une carte existante en utilisant I'un de ces tunnels de liaison.

- |

LES RUNES ANCIENNES

Les runes anciennes sont d’antiques symboles imprégnés
de pouvoir magique. Apres avoir étudiée une rune ancienne
pendant plusieurs années, une créature capable de lancer le
sort symbole peut apprendre cette rune et 'ajouter a la sé-
lection de symboles que le sort peut créer. Halaster a passé
plusieurs vies a étudier les runes anciennes, a en inventer
de nouvelles et a exploiter leur magie versatile. Il aime les
placer en guise d'obstacles dans tout Undermoutain.

L'annexe B présente plusieurs runes anciennes sur des
cartes en papier que vous pouvez photocopier et découper
pour créer des cartes de runes anciennes. Quand les cir-
constances requiérent 'apparition d'une rune ancienne,
une carte est piochée pour déterminer quelle rune apparait
et ce qu'elle fait.

Les runes anciennes fonctionnent comme des symboles
lancés en utilisant le sort de symbole, avec les modifica-
tions suivantes :

« Une rune ancienne a deux effets possibles : I'un est bé-
néfique (c’est un bienfait) et 'autre est nuisible (c’est un
méfait). Le créateur de la rune ancienne choisit I'effet
produit ou il peut le déterminer au hasard. On lance alors
un dé pour déterminer si un méfait (nombre impair au dé)
ou un bienfait (nombre pair) se déclenche.

« Une rune ancienne déclenchée cible une ou plusieurs
créatures a 18 metres d’elle, en fonction des précisions
du lanceur. Une fois l'effet activé, la rune ancienne dispa-
rait et le sort prend fin.

Une créature ne fait aucun jet de sauvegarde contre le
bienfait d’'une rune ancienne. Les jets de sauvegarde effec-
tués pour résister aux méfaits de la rune ancienne d’'Halas-
ter s'effectuent contre un DD de 22.

LES PORTAILS

Halaster crée des portails magiques qui permettent de se
déplacer instantanément entre les strates du donjon. I peut
également créer des portails qui permettent d'entrer et de
sortir d'Undermountain et qu'il utilise pour repeupler le
donjon avec de nouveaux monstres. La Magepeste a détruit
les anciens, mais Halaster les a remplacés et la plupart de
ces nouveaux portails permettent d’atteindre des endroits
confinés du donjon. Ces portails ne sont pas assujettis aux
restrictions décrites dans la section « Les modifications de
la magie ».

Pour ouvrir un portail d Undermountain, il faut
généralement posséder une clef spéciale, lancer un sort
ou accomplir une autre action. Halaster aime disséminer
des indices pour aider les aventuriers a trouver comment
utiliser un portail. Un sort de /égende ou une magie simi-
laire peut également révéler 1a bonne méthode pour ouvrir
un portail.

Un portail ouvert fonctionne dans les deux sens et reste
généralement ouvert pendant une minute aprés son activa-
tion. Les créatures qui observent a travers un portail actif
apercoivent la zone située au-dela, comme s'ils regardaient
a travers I'embrasure d'une porte ouverte pour voir ce qu'il
y a derriére.

DE

Un portail ne peut pas s’ouvrir dans la zone d’un sort
de champ antimagie ou d’'une magie similaire. Une dissi-
pation de la magie n’a aucun effet sur un portail mais un
sort de souhait peut définitivement détruire un portail ou
forcer son ouverture pendant une heure au maximum. Rien
d’autre ne peut détruire ou endommager un portail.
Halaster apprécie plus particulierement trois types
de portails :

Portail-vofite. Ce portail ressemble a4 un porche vofité
taillé dans un mur plein. Sauf indication contraire, le
porche fait 3 metres de haut et 3 de large. La plupart des
portails d'Undermountain sont en vofite.

Portail-miroir. Ce portail est un miroir ovale ou rectan-
gulaire dans un cadre de pierre sculpté fixé sur un mur.
Sauf indication contraire, le miroir fait 3 metres de haut
et 1,50 de large. Tous les portails qui permettent d'entrer
et de sortir de la strate 10 sont des miroirs.

Portail-arche. Ce portail se forme entre deux pierres
levées ou deux piliers. Saufindication contraire, ces
colonnes mesurent 4,50 metres de haut et 3 metres les
séparent, avec un linteau de pierre posé horizontalement
sur leur sommet pour former une ouverture rectangu-
laire. Etant donné que le portail n’est pas encastré, on
peut passer a travers d'un c6té comme de l'autre.

LES RUNES ANCIENNES SUR LES PORTAILS

Quand un portail s'ouvre, une rune ancienne aléatoire
apparait sur sa surface verticale. Piochez une carte de
rune ancienne au hasard pour déterminer laquelle appa-
rait. Halaster place généralement la rune de maniére a ce
qu'elle cible la premiére créature qui traverse le portail
ouvert. De temps en temps, pour que les joueurs n‘aient
jamais de certitude, vous pouvez faire en sorte que la rune
se déclenche quand la deuxiéme ou la troisieme créature le
traverse. Une fois qu'une rune ancienne s’est déclenchée,
elle disparait jusqu’au moment ott Halaster lance a2 nouveau
le sort de symbole sur le portail.

L’ECLAIRAGE

Comme les créatures ayant creusé Undermountain pos-
sédaient la vision dans le noir, et qu'Halaster s'éclaire en
utilisant la magie, les zones du donjon sont, sauf indication
contraire, plongées dans l'obscurité.

1 - .
UNE VISITE A ALTERDEEP

Si votre groupe d’aventuriers est neutralisé ou tué dans
Undermoutain, vous disposez d’une option inhabituelle
pour éviter cette facheuse situation et poursuivre la
campagne : les personnages pourraient se réveiller dans
une version alternative du Portail Béant qui fait partie d'une
simulation psionique de Waterdeep, appelée Alterdeep et
générée par l'ulitharid dans la strate 17.

Si vous choisissez cette option, les personnages sont
stabilisés, transportés par les flagelleurs mentaux ou leurs
esclaves vers la strate 17 du donjon et placés dans des
dispositifs appelés capsules psi. Inconscients et enfermés
dans ces capsules, les personnages sont immergés dans
la simulation réaliste de Waterdeep créée par |'ulitharid.
Ils remarqueront, au bout d’un certain temps, des
incohérences qui leur feront comprendre qu'ils ne sont
pas |a ot ils devraient étre et ils auront des occasions
de converser avec I'ulitharid, qu’ils rencontreront sous
de nombreux aspects différents, pour le convaincre de
les libérer. Voir la strate 17 pour plus d'informations sur
Alterdeep et son créateur ulitharid.
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» A STRATE DU DONJON EST CONGUE POUR QUATRE
' personnages de niveau 5. Ceux qui défont
les monstres qui s’y trouvent devraient ga-
gner suffisamment de PX pour atteindre
le niveau 6.
QUI RESIDE LA ?

En plus des monstres affamés, un groupe
de bandits s'est installé ici, ainsi que des gobelours et go-
belins associés au seigneur du crime tyrannceil que I'on
nomme Xanathar.

LES CROQUE-MORTS ’

Un groupe de bandits humains neutres mauvais, qui se
sont donné le nom de Croque-Morts, se fait de I'argent aux
dépens d’aventuriers crédules en soutirant 10 po par per-
sonnage qu'ils autorisent a traverser cette strate en toute
sécurité. Les bandits ont investi les zones 6 4 8 et ont placé
des espions qui observent la zone 1 afin d’avertir de I'arri-
vée d'intrus.

Les bandits sont des comédiens et des chanteurs ratés
qui utilisent des accessoires de déguisement pour prendre
I'apparence de vampires. Ces déguisements sont élaborés
et convaincants (ils comprennent des perruques, des cos-
tumes de théatre, du maquillage, des faux crocs et des faux
ongles), mais les aventuriers peuvent remarquer le subter-
fuge en réussissant un test de Sagesse (Perspicacité) DD 14.

Les chefs du groupe, Uktarl Krannoc et Harria
Valashtar, étaient autrefois amants, mais leur relation s’est
récemment détériorée. Ils en ont assez 'un de 'autre et cha-
cun complote pour éliminer 'autre et prendre le contrdle
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du groupe. Harria va probablement remporter ce conflit car
elle a récemment fait I'acquisition d'un golem de chair pro-
venant de la deuxieme strate. Frappé par la ressemblance
d’Harria avec son créateur, le golem s’est mis a son service.
Les Croque-Morts savent que des gobelours et des
gobelins les espionnent (voir « La guilde de Xanathar »
plus loin). S'ils rencontrent des aventuriers dont ils ne
peuvent extorquer I'argent ou qu'ils ne peuvent éliminer, ils
tentent de provoquer un conflitentre les aventuriers et les
gobelinoides, en espérant se débarrasser de I'un des deux
groupes, voire des deux.

LA GUILDE DE XANATHAR

Neuf gobelours (cinq d’entre eux sous le contréle de dé-
voreurs d'intellect) représentent la guilde de Xanathar dans
cette strate. Ils sont chargés d’empécher les aventuriers

de descendre vers les strates inférieures pour éviter qu'ils
s'immiscent dans les affaires de la guilde. Aidés par plu-
sieurs gobelins, les gobelours ont établi des postes de garde
de la guilde dans les zones 23, 28 et 39.

Les gobelours et leurs serviles gobelins se préparent a
kidnapper I'un des chefs des Croque-morts et 4 le ramener
a Skullport pour qu'un dévoreur d’intellect se greffe dans
son cerveau. Xanathar pourra alors prendre le contréle du
groupe de bandits. Les gobelours ont espionné les bandits
et ne vont pas tarder a mettre leurs défenses a I'épreuve.
Toutefois, ils craignent le golem de chair et permettront
aux aventuriers qui leur promettent son élimination de
traverser leur territoire sans les agresser. Les gobelours
ne tiennent pas leur parole, mais les gobelins les laisseront
en paix par instinct de survie si tous les gobelours et les
dévoreurs d’intellect sont morts.

STRATE 1 LA STRATE DU DONJON



LLES MONSTRES ERRANTS

Des monstres errent dans cette strate en quéte de nourri-
ture ou de trésor. Parmi ces créatures, on trouve des cha-
rognards rampants, des goules, des araignées géantes, des
gobelins, des grells, des gricks, des vases de toutes sortes,
des stirges et des rats-garous. Si vous souhaitez secouer
un peu vos joueurs, essayez d’utiliser I'une des rencontres
suivantes ou une de vos créations.

LES CHAROGNARDS RAMPANTS

Trois charognards rampants, un sur le sol et deux accro-
chés au plafond, se rapprochent du groupe et attaquent les
premiers aventuriers a portée de leurs tentacules recou-
verts de mucus. Si un charognard rampant paralyse un
personnage avec ses tentacules, il continue d’effectuer des
attaques de morsure contre lui lors des rounds suivants
pour se nourrir. Ces créatures sont trop stupides et affa-
mées pour fuir face 4 une mort certaine.

LES GOBELINS CHASSEURS DE CRANES

Pibble et Groin, deux gobelins ergoteurs, sans affiliation
particuliere, passent le donjon au peigne fin pour récu-
pérer des cranes intacts en guise de trophées. On peut
entendre leurs disputes incessantesjusqu’a 18 métres et
ils fuient dés qu'ils sont confrontés a des aventuriers. Si
'un, l'autre, ou les deux gobelins sont capturés, ils peuvent
guider les aventuriers jusqu'au poste de garde de la guilde
de Xanathar le plus proche et décrire les défenses mises
en place, étant donné qu'ils ont observé quelque temps les
allées et venues des gobelinoides de la guilde.

LE GARDE ANIME

Un garde animé défectueux erre dans la strate du Donjon.
Il s'imagine a tort qu'il est 'apprenti d’'un magicien, allant
méme jusqu’a faire semblant de lancer des sorts. Le garde
est revenu ici apres la mort de son maitre magicien alors
qu'ils exploraient la quatrieme strate. On peut trouver
I'amulette du garde animé la-bas (strate 4, zone 16a). La
rune sur la téte du garde animé est la méme que celle gra-
vée sur le verso de son amulette.

Quand le garde animé voit les personnages, il passe ses
actions a gesticuler fébrilement en tentant vainement de
lancer des sorts offensifs sur eux. Il se décide a porter des
attaques normales uniquement si un ou plusieurs person-
nages sont a portée de son allonge et I'attaquent au corps a
corps. Si les personnages gardent leurs distances et évitent
d’endommager le garde animé, il arréte ses « incantations »
au bout de quelques rounds et s'€loigne pour chercher
d’autres créatures a terroriser.

EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions de cette strate font référence a la
carte 1. Les personnages qui descendent dans le donjon
depuis le Portail Béant arrivent dans la zone 1 et peuvent
commencer leur exploration a partir de la.

1. LE PUITS D’ENTREE

Au fond du puits d’entrée du Portail Béant se trouve une
salle carrée de 12 metres de c6té qui contient les
éléments suivants :

Sorties. La seule sortie semble étre un tunnel qui s'étend
vers le sud avant de tourner vers l'ouest (il y a également
une porte secréte a sens unique au nord).

Sol recouvert de sable. Le sol est recouvert d'une fine
couche de sable.

STRATE 1 LA STRATE DU DONJON

Boucliers accrochés. Des boucliers cabossés et rouillés
ornent les murs maculés de graffitis.

LA PORTE SECRETE A SENS UNIQUE

Une porte secréte a sens unique dans le mur nord ne peut
pas étre ouverte depuis le c6té sud sans l'aide d’'un sort

de déblocage ou d’'une magie similaire. Un personnage

qui trouve cette porte remarque également un trou de

3 centimeétres de diametre qui la traverse 4 une hauteur
de 1,50 metre. Du c6té nord de la porte, un bandit humain
reste immobile, prés du trou, a I'affit des éventuels bruits
que font ceux qui descendent dans le puits. 11 se replie vers
les zones 6, 8 et 9 pour avertir ses complices dés qu'il en-
tend des créatures entrer dans la zone. Les personnages
dans la piece peuvent entendre les légers bruits de pas
que fait le bandit en s’éloignant s'ils réussissent un test de
Sagesse (Perception) DD 20.

LE SABLE

Une fouille du sable permet de trouver quelques objets
abandonnés (deux pointes en fer, une outre vide et un pan-
talon d'une taille adaptée pour un adulte humain) et une ba-
biole aléatoire qu'un aventurier apeuré a perdue ici. Lancez
un dé de pourcentage et consultez la table Les babioles au
chapitre 5 du Player's Handbook pour la déterminer.

LES BOUCLIERS

Soixante vieux boucliers sont accrochés aux murs ; ils se
disloquent des qu'on tente de les manipuler. Le message

suivant est inscrit en elfique avec du sang sur le mur der-
riere I'un des boucliers :

Au-dela de la forét de piliers, le Mage dément attend,
En langant des sorts derriére les portails magiques.

2. LE CORRIDOR DES MULTIPLES PILIERS

A l'extrémité ouest d’'un couloir de 6 metres de large

(zone 2a), un escalier descend de 3 metres vers une salle
remplie de colonnes (zone 2b). Un escalier similaire des-
cend dans la piece depuis des couloirs de 3 métres de large
qui s'étendent vers le nord, I'ouest et le sud.

2A. LES BAS-RELIEFS DE DEMON

Bas-reliefs. Des renfoncements en forme de porte de
2,70 metres de haut, 1,20 metre de large et 8 centimeétres
de profondeur sont disséminés tous les 3 metres le long
des murs, chacun contenant un bas-relief représentant
un démon. Chaque bas-relief représente un type différent
de démon (voir plus loin).

Squelette. Un squelette de kenku est étendu par terre, avec
I'un de ses bras squelettiques pointé en direction d'un
bas-relief représentant un démon nalfeshnie sur le mur
sud (Halaster a placé astucieusement le squelette ici pour
aider les aventuriers a trouver la porte secréte qui permet
d’accéder a la zone 3).

Les bas-reliefs sur le mur nord de la zone 2a repré-
sentent (de I'est vers l'ouest) un balor, un barlgura, un
chasme, un dretch, un glabrezu, un goristro et un hezrou.
Ceux sur le mur sud représentent (de 'ouest vers l'est) une
marilith, un nalfeshnie, un quasit, un démon des ombres,
un vrock et une yochlol. Dans le mur renfoncé sur lequel
est sculpté le nalfeshnie se trouve une porte secréte qui
mene 2 la zone 3. Dans le mur renfoncé sur lequel est
sculpté le dretch se trouve une autre porte secréte qui meéne
ala zone 4. Le bas-relief de dretch a des trous d’un centi-
metre de diametre environ a la place des yeux. La présence
de ces trous est révélée quand la porte secrete est détectée.
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2B. LA FORET DE PILIERS

Gobelours. Deux gobelours se cachent derriere les piliers
(chaque gobelours est I'héte d’'un dévoreur d’intellect
greffé dans sa boite crianienne).

Squelette de serpent. Le squelette d’'un serpent constric-
teur géant est enroulé autour de la moitié supérieure du
pilier situé a I'extrémité nord. Le squelette de serpent
est inoffensif et tombe en morceaux s'il est dérangé. Les
morceaux font beaucoup de bruit en tombant par terre.

Avertissement. Les mots « Mort certaine parla! » sont
gravés en commun sur le mur sud-est, avec une fleche
pointée vers la sortie sud.

Les gobelours repeérent les aventuriers en approche
grace au trait détection des consciences des dévoreurs
d'intellect et ne peuvent donc pas étre surpris. Lorsque les
intrus se rapprochent de leur position, ils se replient vers
le tunnel sud et se dirigent vers la zone 23 pour avertir les
gobelinoides de la présence d'intrus. Les gobelours évitent
le tunnel ouest car ils savent qu'il est dangereux (zone 21).
Les personnages avec une valeur passive de Sagesse
(Perception) égale ou supérieure aux tests de Dextérité
(Discrétion) des gobelours repérent ces créatures cachées
ou en fuite.

Quand un gobelours tombe a 0 point de vie, le dévoreur
d’intellect sort de son crine en se téléportant pour chercher
un nouvel hote.

Compartiment secret. Une inspection du pilier le plus
au sud permet de remarquer une pierre amovible a sa base.
Cette pierre cache un compartiment vide dont le contenu a
été découvert et pillé il y a longtemps.

3. LA PIECE INCLINEE

Une porte secrete ouvre sur un espace cubique de 3 meétres
de coté duquel s’étend un tunnel de pierre grossieérement
taillée de 1,50 metre de large. Le tunnel descend légere-
ment avant de déboucher dans une salle qui sent les égouts.
La salle contient les éléments suivants :

Inondation. Le sol de la salle est penché — I'extrémité
ouest se situe a 1,80 metre en dessous de I'extrémité op-
posée. De 'eau d’égout nauséabonde recouvre le sol, elle
touche a peine le mur est mais sa profondeur augmente
de 30 centimeétres tous les 3 meétres vers l'ouest.

Statue. Une large alcéve dans le mur nord abrite une sta-
tue de sahuagin grandeur nature, immergée dans I'eau
d’égout jusqu'a la poitrine. La statue émet une douce
lueur violette, sa téte est tournée a 180 degrés, et I'un de
ses bras s'est brisé et il est introuvable.

Vase. Une vase grise psychique est tapie sous I'eau trouble,
au nord de la statue (elle est invisible sous l'eau).

La vase utilise son action broyage psychique (voir I'en-
cadré « Variante : la vase grise psychique » dans la section
« Vases » du Monster Manual) pour attaquer les créatures
qui approchent la statue.

LA STATUE

L'aura violette autour de la statue du sahuagin est inof-
fensive et I'incantation d'une dissipation de la magie sur

la statue I'élimine. Le bras de la statue s’est détachéil y a
longtemps et se trouve a présent contre le mur ouest, dissi-
mulé sous I'eau sombre.

La téte de la statue est creuse, avec des trous a la place
des yeux et un trou plus large dans sa bouche pleine de
crocs. Si on I'inspecte de plus prés, on peut voir que la téte
est dévissable. Des aventuriers l'ont déja a moitié dévissée
avant que la vase grise ne les fasse fuir. La téte, une fois dé-
vissée et retirée, révele un compartiment caché et calciné
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dans le cou de la statue. Le compartiment contient de la
cire fondue provenant de bougiesutilisées pour éclairer
l'intérieur de la téte de la statue, comme celle d'une ci-
trouille d’'Halloween.

LEau

Leau s'infiltre par des fissures dans le plafond de I'alcove,
dégouline le long des murs et s'accumule dans I'extrémité
ouest de la salle avant de s’écouler lentement par de pe-
tites fissures dans le sol. Elle est tiede et non potable, a
moins de lui lancer un sort de purification de la nourriture
et de l'eau.

4. EPEE EN MAIN

Support de épée. Un support d’armure simple en bois,
dans lequel est plantée une épée longue l1égérement
luisante, est posé au milieu de la piece. On peut voir, au
pied du support, les restes d’'une main squelettique et des
traces de sang séché.

Voix lointaines. Des échos de voix lointaines résonnent
parfois dans la piece. Elles proviennent de bouches d’aé-
ration de 3 metres de long et de 13 centimetres de dia-
metre dans le plafond (voir « Les échos » plus loin).

Porte secrete. Une porte secréte au sud est clairement
visible de ce coté-ci de la piece (aucun test de caractéris-
tique n'est nécessaire). Deux trous la traversent a une
hauteur de 1,50 métre, ce qui permet a une créature d’ob-
server la zone 2a située derriére.

On peut facilement retirer I'épée longue du support
d’armure, sans avoir a faire de test de caractéristique. Un
sort de détection de la magie révele 1a magie de I'épée. Elle
diffuse une faible lumiére sur un rayon de 3 meétres. Elle
est également porteuse d'une malédiction qui empéche son
porteur de la lacher. Sil'épée est arrachée a son porteur,
elle se téléporte pour revenir instantanément dans sa main.
On peut mettre un terme a cette malédiction en langant
un sort de lever une malédiction ou en utilisant une magie
similaire sur le porteur de 'épée, ou en tranchant la main
qui tient 'arme. La main squelettique par terre appartenait
al'orc qui a tenu pour la derniére fois I'épée.

LEs EcHOS

Les bouches d’aération au plafond sont reliées a des sous-
sols de boutique dans la cité au-dessus. Ces passages trans-
mettent les éclats de voix de Waterdeep, mais le son est si
déformé que les paroles prononcées d'un coté ne sont pas
compréhensibles par les créatures situées a I'autre bout. Si
les grilles qui recouvrent les bouches sont arrachées, une
créature gazeuse ou Tres Petite peut s’y faufiler en rampant
et sortir d'Undermountain.

5. LE REPAIRE DU GRELL

Une piéce de 15 metres de c6té, contenant cinq piliers com-
posés d'os d’humanoide liés au mortier et peints en noir, se
trouve au bout d'un long couloir. Deux grells flottent dans
des alcoves distinctes, une au nord, I'autre 4 I'est. Le sol de
ces alcoves est jonché d’os rongés d’anciens repas (princi-
palement des gobelins et des gricks).

Les alcoves profondes et les piliers noirs offrent un abri
aux grells. Quand les personnages entrent dans la piéce,
ils peuvent repérer I'un des grells, ou les deux, en réussis-
sant un test de Sagesse (Perception) opposé aux tests de
Dextérité (Discrétion) des monstres. Les grells ont faim et
n’hésitent pas 4 poursuivre des proies en fuite. Ils ne pos-
sédent aucun trésor.




6. LE POSTE DE GARDE
DES CROQUE-MORTS

Plusieurs membres de la bande des Croque-morts oc-
cupent cet endroit, déguisés en vampire. Si le bandit qui
surveille la zone 1 par les trous de la porte secrete se replie
ici pour prévenir de I'arrivée des aventuriers, ajoutez cet in-
dividu aux forces présentes (un capitaine bandit, six ban-
dits et deux doppelgangers). Une fois alertées, ces forces
se rassemblent dans la zone 6a et attendent I'arrivée des
aventuriers pour leur extorquer de I'argent.

6A. LA SALLE DES TROIS SEIGNEURS

Statues. Trois statues de 1,80 metre de haut, représentant
des nobles masculins de Waterdeep portant des harnois
ornementaux, juchées sur des socles de pierre et orien-
tées vers l'est, se trouvent au milieu de la salle.

Os et baton cassé. Les os d’'un hobgobelin mort depuis
longtemps et un baton de bois blanc cassé en deux se
trouvent aux pieds de la statue centrale.

Un nom est gravé sur le socle de pierre de chaque statue :

Elyndraun (au sud), Ruathyndar (au centre) et Onthalass
(au nord). Ces noms ont été barrés i la craie ; d’'autres ont
été ajoutés sous eux en gobelin : respectivement, Fesses-
puantes, Crane-stupide et Né-sans-dents.

Un sort de détection de la magie révele des traces in-
fimes mais persistantes de magie dans les deux morceaux
du baton. Le tour de magie réparation peut reconstituer le
baton. La premiére fois que quelqu’'un s’en saisit une fois
recomposé, celui-ci crie : « A l'aide ! Au voleur ! A I'assas-
sin ! » avant que sa magie ne disparaisse définitivement.
Si le baton pousse son cri plaintif dans cette salle, les
créatures dans les zones 6b et 6¢ I'entendent et viennent
jusqu'ici pour voir ce qu'il se passe.

6B. LA PORTE SECRETE PIEGEE

De vieilles plaques de céramique sont empilées contre
le c6té ouest de cette porte secrete. Elles sont indétec-
tables depuis le coté est, et tombent et se brisent quand
la porte est ouverte, en alertant les bandits dans les
zones 6a, 6¢ et 6d.

6¢. LA PIEGE D’UKTARL

Bandits. A moins que les aventuriers ne les aient rencon-
trés ailleurs, quatre membres des Croque-morts sont

assis autour d'une vieille table de bois proche de la porte :

Uktarl Krannoc (capitaine bandit humain, NM avec
Représentation +4), deux bandits humains et un dop-
pelganger, tous déguisés en vampire. Ils jouent avec des
cartes truquées qu’Uktarl emporte partout, avec chacun
une pile de pieces posée devant lui sur la table.
Fresque. Une grande fresque, représentant une montagne
escarpée creusée de cavernes abritant de minuscules
silhouettes de nains, est sculptée dans la pierre de 'en-
semble du mur nord. Des rayons du soleil radieux sont
sculptés derriere la montagne et se déploient jusqu’aux
bords du mur.
Baignoire. Une grande baignoire de 2,40 metres de long,
1,20 metre de large et 60 centimetres de profondeur
est creusée dans la pierre du sol, sous la fresque de
la montagne.

Uktarl ment et triche pour s’amuser, et il n’hésite pas a
tenir les autres responsables de ses erreurs en tant que
chef. S'il subit des dégats ou voit un ou plusieurs de ses
sous-fifres se faire massacrer, la 1Acheté le pousse a se
replier vers la zone 7. Les autres fuient vers la zone 8 et re-
joignent les éventuels derniers bandits présents la-bas.

Un personnage qui inspecte la fresque de pierre et réus-
sit un test de Sagesse (Perception) DD 13 découvre que
I'une des minuscules silhouettes de nain est en réalité la
partie supérieure d’'une clef en pierre enfoncée dans une
cavité. On peut facilement retirer la clef de la fresque. Elle
déverrouille 1a boite de pierre dans la zone 14b. Les bandits
ne connaissent pas l'existence de cette clef.

Uktarl range son sac de couchage dans la baignoire de
pierre, ainsi que des outils de voleur et sufisamment d’ac-
cessoires volés pour composer un paquetage d’explorateur.

Trésor. Sur la table, les piles de pieces forment un total
de 220 pc, 91 pa et 85 po. Il y a également un anneau en
argent (25 po) gravé de symboles nains couramment asso-
ciés 2 la fertilité et a la vigueur sexuelle.

6D. LE DORTOIR

Mobilier. Huit sacs de couchage sont déroulés sur le sol.
Deux lanternes i huile rouillées et cabossées, elles aussi
posées par terre, éclairent la salle.

Bandits. A moins que les aventuriers ne les aient rencon-
trés ailleurs, quatre bandits humains dorment dans leur
sac de couchage. Un doppelganger est assis sur un autre
sac de couchage et monte la garde.

Trésor. Chaque bandit porte une bourse contenant
1d6 po. Les trésors n'intéressent pas le doppelganger qui
ne porte rien de valeur sur lui.

7. LE REFUGE DU VAMPIRE

Ces salles servaient autrefois de repaire a un véritable
vampire. Les Croque-morts utilisent la crypte pour se ca-
cher des occupants du donjon qu’ils ne peuvent pas tuer ou
détrousser.

Les personnages qui trouvent la porte secréte menant
a cette zone remarquent un trou de 3 centimeétres de
diametre qui la traverse 4 une dizaine de centimétres
au-dessus du sol. Ce trou permettait a I'ancien vampire
d’entrer et de sortir de son repaire sous forme de brume.

7A. LE HALL DU REFUGE

S'ils sont forcés de se replier dans ce hall, Uktarl (zone 6)
et Harria (zone 8) font leur dernier baroud ici, en conti-
nuant de se tenir mutuellement responsables de leurs
échecs. Ce hall contient les éléments suivants :

Sacs de couchage. Une dizaine de sacs de couchage non
utilisés sont déroulés sur le sol poussiéreux.

Fresques. Des fresques passées recouvrent les murs. Elles
représentent des villageois et des fermiers terrorisés par
une chauve-souris géante.

78B. LA CRYPTE

Cette zone contient un cercueil de bois recouvert de toiles
d’araignée et posé sur un bloc de pierre grise de 60 cen-
timetres de haut. Le cercueil est intact, 4 'exception d’'un
trou clairement visible de 3 centimetres de diametre qui
traverse le panneau de bois au niveau des pieds. Le cou-
vercle du cercueil n’est pas scellé.

Une fine couche de terre de cimetiére est tassée dans
le cercueil, ce qui indique qu’une créature devait autrefois
dormir a l'intérieur. En dehors d’une fiole d’eau bénite po-
sée sur la terre, le cercueil est vide.

8. LE QUARTIER GENERAL DES BANDITS

La salle du trone (zone 8a) est 'élément principal de cette
zone. Les salles attenantes (zones 8b et 8c) servent de
bases aux membres des Croque-morts qui se rendent dans
la salle du tréne s'’ils entendent beaucoup de bruit 1a-bas.
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8A. LA SALLE DU TRONE D'OS

Vouivre morte. Les os, le crane, les ailes de cuir pourries
et le dard d’'une vouivre, mélés a des éclats de cristal
transparent, sont étalés au milieu de la salle.

Trone. A I'extrémité sud de cette salle au plafond en voiite
d’une hauteur de 2,10 metres, des marches de marbre
forment une estrade sur laquelle est posé un grand tréne
a haut dossier composé d'os blanchis imbriqués les uns
dans les autres. Chaque accoudoir en os du trone est
sculpté en forme de serpent aux crochets pointus (voir
« Le tréne d'os » plus loin).

Appliques de torche. Des appliques de torche vides,
en bronze décoloré et ornées de cannelures, sont
fixées aux murs.

Halaster a piégé la vouivre dans une sphére de cristal
en lévitation et I'a laissée ici en guise de gardien, mais des
aventuriers l'ont libérée et tuée il y a longtemps. Les restes
de la vouivre sont étalés au milieu des éclats de sa prison
de cristal.

Tréne d’os. 11 est impossible dendommager le tréne.
Son coussin de siege en velours est le couvercle rabattable
d’'un compartiment secret vide. Des aventuriers se sont em-
parés il y a longtemps du trésor qu'il contenait.

Les accoudoirs du tréne en forme de serpent s'animent
par magie et mordent la créature qui prend place sur le
trone ou leve le couvercle du siege. Chaque serpent effectue
une unique attaque d’arme au corps a corps (+8 pour tou-
cher) et inflige 3 (1d4+1) dégits perforants en cas d’attaque
réussie. Toute créature mordue par un serpent doit faire un
jet de sauvegarde de Constitution DD 13. Une créature su-
bit 24 (7d6) dégits de poison en cas d'échec et moitié moins
en cas de réussite. Une fois que chaque serpent a effectué
une attaque, les accoudoirs reprennent leur forme inani-
mée jusqu'a leur prochaine activation.

8B. LA PIECE D’HARRIA

Capitaine bandit. Harria Valashtar (capitaine bandit
humaine, NM avec Représentation +4) dort sur un lit de
camp contre le mur sud, sauf si un bruit fort I'a réveillée.
Elle est déguisée en vampire mais ne porte pas ses crocs
lorsqu’elle dort.

Golem. Un golem de chair contr6lé par Harria monte la
garde au milieu de la salle.

Mobilier. Il y a également une lanterne allumée, posée sur
une malle de bois sur laquelle sont peints des clowns,
un tapis rond élimé et un paravent pliant en bois. La
malle n'est pas verrouillée et contient des accessoires de
déguisement, ainsi que divers costumes et accessoires
de théatre.

Harria est une jeune femme cupide, perfide et vindica-
tive, qui se considére comme la comédienne et la chanteuse
la plus sous-estimée au monde. Elle perd le contréle du go-
lem s'il devient fou furieux et se replie vers la zone 7 siles
événements tournent mal.

8c. LES MAITRES DU DEGUISEMENT

Bandits. Cinq bandits humains (des membres des Croque-
morts, tous déguisés en vampire) et un doppelganger
(déguisé pour ressembler a un sixi¢me vampire humain)
sont assis sur des chaises autour d’'une longue table
de pierre.

Lanternes. Deux lanternes a huile allumées sont suspen-
dues a des chaines au-dessus de la table.

Provisions. Il y a trois ensembles d’accessoires de dégui-
sement et trois sacs a dos sur la table. Chaque sac a dos
contient 11 jours de rations.
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Les bandits et le doppelganger tentent d’extorquer
I'argent des aventuriers de passage en se faisant passer
pour des vampires. S'ils n'y parviennent pas, ils attaquent
jusqu’au moment o1 il devient évident qu'ils ne font pas
le poids, auquel cas ils fuient vers la zone 6 en quéte
de renforts.

Trésor. Chaque bandit porte une bourse contenant
1d6 po. Le doppelganger possede une bourse avec le méme
contenu, en ajoutant un ceil-de-tigre (une pierre précieuse
valant 10 po) caché dans sa botte.

9. LES SALLES PILLEES

Ily a peu de passage dans ce secteur du donjon, méme si
d'autres aventuriers l'ont déja pillé.

9A. LE PASSAGE SOUTENU PAR DES COLONNES

Colonnes. Six colonnes criblées de minuscules trous se
répartissent sur toute la longueur du couloir (les trous
contenaient des pierres précieuses, toutes volées
depuis longtemps).

Alcéve. Une alcove dans le coin nord-ouest abrite les
restes entassés d'une armure rouillée (c'était une ar-
mure animée que des aventuriers ont détruite il y a plu-
sieurs années).

9B. LE CADAVRE EN PUTREFACTION

Le cadavre d’'un humain rongé par les asticots est affalé sur
le sol, face contre terre, preés d’'un cimeterre, d'une arbalete
légere et d’'une bourse.

Les Croque-morts ont perdu I'un des leurs lors d'un com-
bat pour €liminer les araignées géantes dans la zone 12 et
ont laissé son cadavre pourrir ici. La réussite d'un test de
Sagesse (Médecine) DD 10 permet de savoir que le bandit -
est mort suite aux morsures empoisonnées d’araignées.
L’armure de cuir du bandit est trouée de toutes parts mais
ses armes sont intactes et sa bourse est vide.

10. LA CABINE AUX CRANES

Des cranes se déversent dans le couloir quand la porte de
cette piece de 3 metres de c6té est ouverte. La totalité de la
piéce est remplie du sol au plafond des crines d’aventuriers
morts et d’autres humanoides ayant croisé Halaster. Des
milliers de crines sont entassés ici ; c'est certes un peu
macabre mais ils sont inoffensifs. La cabine ne contient
rien de plus.

11. LA SALLE DES SECRETS

Heaume. Un heaume de cuivre vert oxydé doté d'une vi-
siere protectrice, recouvert de toiles d’araignée, est posé
sur le sol.

Trone. Un trone élancé en cuivre vert oxydé recouvert de
toiles d’araignée est posé sur une estrade de marbre
contre le mur du fond.

Trésor. Le trone et le heaume n'ont rien de particulier, et
aucun des deux n'est magique. Mais si un personnage coiffe
le heaume en prenant place sur le tréne, un compartiment
en forme de tube s'ouvre dans le plafond pour laisser tom-
ber une baguette des secrets sur la téte du personnage (qui
est justement protégée par le heaume).

12. LA GALERIE DES HEROS

Statues. Des statues de guerriers humains grandeur na-
ture en granit, tournées vers l'intérieur, sont posées sur
deux rangées de piédestaux le long des murs du couloir.



Plafond tapissé de toiles d’araignée. Le plafond en voiite
de cette longue galerie est haut de 6 métres et partielle-
ment dissimulé par d'épaisses toiles d’araignée.

Araignées mortes. Trois cadavres d’araignée géante cri-
blés de carreaux d’arbaléte se trouvent a divers endroits
de cette galerie (ce sont des membres des Croque-morts
qui les ont tuées).

La galerie abrite deux rangées de dix-neuf statues, pour
un total de trente-huit, dont les plaques nominatives sont
tres ébréchées et abimées.

LES PORTES EST

Halaster a placé une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12) sur la porte a double battant menant a
la zone 16. Elle se déclenche quand la porte est ouverte.
Piochez une carte de rune ancienne au hasard pour déter-
miner laquelle apparait. La rune ancienne cible une créa-
ture aléatoire dans la galerie et dans un rayon de 18 meétres
autour de la porte.

13. SALLE VIDE

Ily a une porte ouvrant sur une piéce vide de 3 métres de
coOté au bout de ce couloir. Un effet régional peut se déclen-
cher dans cette piece ou dans le couloir, a votre discrétion
(voir « Lantre d’'Halaster », page 311).

14. LA PETITE BOITE DES HORREURS

Halaster a placé quelques vilaines surprises dans ce coin
du donjon.

14A. LE TUNNEL EN PENTE
Cet endroit est vide. Le tunnel au nord descend en pente,
avec un dénivelé de 6 meétres, vers la zone 14b.

14B. LE CEEUR DANS LA BOITE

Acide. Le plafond en dome de la piece est a une hauteur de
4,50 meétres a sa périphérie et de 9 métres au centre. Le
dome est rempli d’acide grésillant qui défie la gravité en
flottant 2 une hauteur de 4,50 meétres au-dessus du sol.

Statue. Une statue de monstre 4 quatre bras aux traits
de poisson de 2,40 métres de haut (un baron sahuagin
pétrifié, sans trident) se trouve au milieu de la piéce, tour-
née vers le nord. Ses mains palmées tiennent une boite
de pierre ornée de 30 centimetres de c6té, avec un cou-
vercle et un trou de serrure (voir « La boite » plus loin).

Porte secrete. Une porte secréte se trouve a l'extrémité
nord du mur est.

C’est la magie qui permet de maintenir en 1évitation
I'acide dans le dome du plafond. Si quelqu’un ouvre la
boite de pierre sans utiliser la clef correspondante, I'acide
tombe. Chaque créature dans la piéce subit 11 (2d10) dé-
gats d’acide. Les créatures qui commencent leur tour dans
l'acide subissent a nouveau les mémes dégéats. L'acide se
déverse dans la piece jusqu'a une hauteur de 1,50 meétre et
s’écoule sur les 12 premiers meétres du couloir qui rejoint la
zone 14a avant de disparaitre peu a peu par les minuscules
trous dans le sol, ce qui réduit la quantité d’acide de 30 cen-
timétres par minute.

Boite. On peut déverrouiller la boite et 'ouvrir en la lais-
sant entre les mains de la statue. Pour la retirer des mains
de la statue, il faut réussir un test de Force (Athlétisme)
DD 20. Le cas échéant, le baron sahuagin pétrifié reprend
sa forme de chair et attaque a coups de crocs et de griffes.

La clef de la boite est cachée dans la zone 6c¢. Il est éga-
lement possible d'ouvrir la boite avec un sort de déblocage
ou la déverrouiller en utilisant des outils de voleur et en

réussissant un test de Dextérité DD 15. Ouvrir la boite de
pierre sans utiliser la clef correspondante provoque toute-
fois la chute de I'acide.

Plusieurs fines plaques de plomb tapissent l'intérieur
de la boite pour déjouer certaines formes de magie divina-
toire, notamment le sort de détection de la magie. La boite
contient le coeur flétri et desséché d'un magicien tieffelin
(voir la zone 24b). Un sort de détection de la magie révele
une aura de magie de nécromancie autour du ceeur, tandis
qu'un sort d’identification ou une magie similaire révele ses
propriétés magiques. Une créature dont le corps abrite un
cceur peut s’harmoniser au ceeur flétri comme si c'était un
objet magique. Une fois harmonisé, le cceur flétri vient rem-
placer le cceur vivant de la créature harmonisée, ce qui la
tue sur le coup. Le cceur vivant de la créature se desséche
et meurt, et il acquiert les mémes propriétés que celui du
tieffelin, ce qui lui permet de prendre la place d'un autre
cceur de la méme fagon.

14c. LA PIECE SECRETE
Cette piece de 3 metres de coté est vide.

15. LARMURERIE

Rateliers. Des toiles d’araignée recouvrent des rangées de
vieux rateliers d’armes, dont nombre se sont effondrés
sous leur propre poids.

Hache. Une hachette est plantée dans la porte du mur sud.

Sa présence pourrait étre interprétée, a tort, comme
un avertissement, mais cette hachette est ordinaire et sa
présence ne signifie rien. On peut facilement la retirer
de la porte.

LA PIECE SUD

Derriére la porte dans laquelle est plantée la hachette se
trouve une piece de 3 metres de c6té contenant un aiguisoir
de pierre de 30 centimetres d'épaisseur et de 1,50 meétre de
diametre fixé au sol. Appuyer sur sa pédale de pierre faisait
autrefois tourner 'aiguisoir mais le temps a détérioré le mé-
canisme sous le sol et 'aiguisoir ne tourne donc plus.

16. LA TANIERE DES MANTICORES

Manticores. Trois manticores vivent ici. Elles attaquent
immédiatement quiconque autre qu'Halaster ou son
« troll nourrisseur » (voir la zone 18).

Couches de fortune. Trois grands tas de tapisseries et de
rideaux sales et déchirés, mélangés a des os d’huma-
noides et des fragments de pierre, servent de couches
aux manticores.

(Eil scrutateur. Si les personnages partent apres avoir tué
les manticores et reviennent par la suite, ils voient I'un
des yeux scrutateurs d'Halaster en lévitation au milieu de
la piece (voir « L'antre d’'Halaster », page 311). Il scrute
les personnages pendant une minute ou deux avant de
disparaitre sans un bruit.

LE TRESOR

Une fouille des nids des manticores permet de trouver les
choses suivantes : une chemise de mailles, une fliite en
bois (2 po), une bourse contenant 14 pa et 29 pc, une autre
bourse contenant 21 po, et un collier en argent orné d’'un
pendentif d’héliotrope (250 po).

17. LE TEMPLE DE PIERRE PROFANE

Une large entrée (zone 17a) méne a un temple profané qui
donne I'impression d’'étre dans une tombe (zone 17b).
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17a. CENTREE
Le corps desséché d’'un basilic anormalement gros est
affalé sur le dos au milieu du sol, sa langue racornie de
1,80 metre de long dressée a la verticale. Il tient un orbe
translucide dans I'une de ses pattes griffues.
Le basilic a été tué par d’autres aventuriers qui I'ont
laissé ici. Ceux qui inspectent le cadavre découvrent que
le basilic est mort de blessures infligées avec des armes
et des sorts destructeurs. Deux mille-pattes géants sont
logés dans le cadavre. S'il est manipulé, les mille-pattes en
surgissent pour attaquer la créature la plus proche.
Trésor. Le basilic tient un globe a la dérive dans sa patte.
I1 faut desserrer les griffes pour pouvoir prendre le globe.

17B. LE TEMPLE PROFANE

Plafond. Le plafond est a2 une hauteur de 18 métres.

Créatures pétrifiées. Onze statues tres réalistes dans
diverses poses sont rassemblées a I'extrémité sud de la
pitce (ce sont des créatures pétrifiées).

Statues. Des alcoves le long des murs abritaient autrefois
six statues, mais cinq d’entre elles sont tombées et leurs
morceaux sont a présent éparpillés sur le sol. La sixieme
statue, dans l'alc6ve du milieu du mur est, est intacte
et semble avoir été sculptée dans de la pierre noire et
luisante (la luisance est produite par le pouding noir qui
recouvre la statue.)

Le pouding noir a 120 points de vie et il est maintenu en
stase par la magie d’'Halaster. La stase prend fin et le pou-
ding attaque si quelqu’un le touche ou le blesse.

Il1estimpossible de discerner les traits de la statue de
pierre tant que le pouding noir la recouvre. Une fois débar-
rassés du pouding, les personnages qui réussissent un test
d’Intelligence (Religion) DD 15 réalisent que la statue repré-
sente Gond, le dieu de l'inventivité. Un personnage qui voue
un culte a2 Gond réussit automatiquement le test. Les cing
statues renversées représentaient d’'autres dieux qu'il est im-
possible d'identifier maintenant qu’elles sont en morceaux.

Lassemblée de créatures pétrifiées compte cinq malheu-
reux aventuriers (un humain, un demi-orc, une elfe et deux
halfelins) et six monstres malchanceux (deux kobolds, trois
gobelins et un charognard rampant).

Trésor. Une couronne de cuivre dotée de six pointes
de malachite semblables a des pointes de fleche (75 po)
est accrochée a I'un des tentacules de pierre du charo-
gnard rampant.

18. LA TANIERE DU TROLL

Une piéce crasseuse de 9 metres de coté se trouve au bout
d’un long couloir. Une odeur putride régne dans cette piece
et dans le couloir attenant.

Un troll vorace est accroupi dans le coin sud-ouest de la
piéce et attaque les intrus a vue. Des aventuriers bruyants
ou qui approchent avec des sources de lumiére non cou-
vertes ne peuvent pas le surprendre.

Halaster a charmé le troll pour l'obliger, une fois par jour,
a aller chercher de la nourriture dans la zone 19a pour la
livrer aux manticores dans la zone 16. Une dissipation de la
magie lancée avec succes sur le troll (DD 15) met fin 4 son
état charmé mais ne modifie pas son infect tempérament.
Le troll poursuit toute proie en fuite.

19. LES ANCIENNES SALLES DE BANQUET

Ces salles contiennent tous les éléments suivants :

Mobilier. Deux tables de pierre de 6 métres de long et
1,50 metre de large sont posées au milieu de chaque
salle, flanquées de deux bancs de pierre.
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Tringles de tapisserie. Des tringles en fer congues pour
suspendre des tapisseries sont vissées dans les murs
pres du plafond. Les tapisseries sont tombées en pous-
siere depuis longtemps et plus rien n’est suspendu
aux tringles.

19A. LA SALLE DE BANQUET DES DOMESTIQUES
Cette salle empeste. Un sort de détection de la magie dé-
voile une aura de magie d’invocation autour des tables.
Chaque jour a I'aube, des tas de viande en putréfaction, un
cadeau d'Halaster, se matérialisent sur les tables. Parfois,
entre 'aube et le crépuscule, le troll dans la zone 18 vient
ici, passe une heure a dévorer la moitié de la viande et
livre consciencieusement le reste aux manticores dans

la zone 16.

198. LA SALLE DE BANQUET DES GARDES
Ily a, dans cette salle, une chope de cuivre avec un cou-
vercle rabattable (25 po) sous 'une des tables.

19c. LA SALLE DE BANQUET DES NOBLES

La porte de cette piece ne s'ouvre pas facilement. Le ca-
davre mangé par les vers d’'une aventuriére naine, portant
une armure de cuir abimée et une calotte de cuir assortie,
est affalé contre la porte, a I'intérieur de la salle. Elle tient
une dague dans I'une de ses mains squelettiques et une
chope en étain dans l'autre. Son paquetage de cambrio-
leuse, posé sur un banc dans la salle, est complet, 2 'excep-
tion de la lanterne et des flasques d’huile.

20. DERRIERE LA PORTE VERTE

Une porte de bois vert s'ouvre dans le mur d’un tunnel
sans issue. Une sculpture en fonte représentant un visage
barbu souriant est fixé sur le devant de la porte. Malgré son
aspect vaguement sinistre, cette sculpture est inoffensive,
tout comme la porte.

Derrigre la porte se trouve une piece vide de 3 meétres
de c6té ou, si vous décidez d’agrandir le donjon au-dela de
cette piéce, un passage menant a un autre secteur de la
premiere strate.

21. LA GALERIE DES MIROIRS

Miroirs. Des niches d’'un meétre de profondeur sont creu-
sées le long des murs nord et sud. Un grand miroir
de verre ovale dans un lourd cadre de pierre est fixé
sur le mur du fond de chaque niche — pour un total de
seize miroirs.

Reste de torche. L'extrémité noircie d’'une torche consu-
mée est posée par terre au milieu de la galerie.

Cing des seize miroirs sont magiques et émettent une
aura de magie d’illusion lorsqu'’ils sont dans la zone d’effet
d’un sort de détection de la magie. Quand un humanoide
passe entre les deux miroirs a 'extrémité ouest, une
réplique composée d'ombre de cette créature sort de cha-
cun d’eux. Ces répliques sont hostiles envers toutes les
créatures, a I'exception des autres répliques. Une réplique
réduite a O point de vie ou ciblée par un sort de dissipa-
tion de la magie disparait dans une volute de fumée noire.
Sinon, chacune d’elles disparait au bout d'une minute. Une
réplique a les mémes statistiques qu'une ombre, avec les
modifications suivantes :

» C’est une créature artificielle non alignée de taille iden-
tique a la créature qui I'a générée (les points de vie de
chaque réplique restent les mémes, quelle que soit la
taille de la créature qui I'a générée).

« Elle ne peut pas créer d'ombres mortes-vivantes.




Trois autres miroirs (de votre choix) sont des cadres
vides contenant une illusion de verre sans substance.
Chacun des faux miroirs dissimule une petite étagere
sculptée dans le mur situé derriére. Si quelqu’un lance
dissipation de la magie sur l'un de ces miroirs, il met fin a
lillusion, ce qui révele I'étagere dissimulée derriere.

LE TRESOR

Deux des étageéres sont vides. Un masque de bronze repré-
sentant le visage d’'Halaster (50 po) est posé sur

la troisiéme.

22. SALLE VIDE

D’apres les quelques bouts de torche briilée et les fioles
vides abandonnées par terre, on pourrait penser que des
aventuriers ont fait une halte ici, probablement pour se re-
poser. La piéce est par ailleurs vide.

23. LE POSTE DE GARDE DE L'GEIL DU WORG

La guilde de Xanathar a établi un poste de garde ici, appelé
« I'ceil du worg » par les gobelours qui en sont respon-
sables. Les gobelinoides postés ici, deux gobelours et
quinze gobelins, ne peuvent pas étre surpris s'ils savent
que des problémes vont survenir. Si les deux gobelours
dans la zone 2b ont réussi a se réfugier ici, ajoutez-les a la
liste des ennemis.

23A. LE DESTIN DE NIMRAITH

Gobelins. Six gobelins jouent ici pour passer 'ennui. Les
gobelins ont pris un squelette d’humain pour en faire une
marionnette qu'ils ont pendue a des cordes attachées au
plafond afin de la faire danser dans la piece. Les gobelins
scandent « Nimraith ! Nimraith ! Nimraith ! » lorsqu'ils la
font danser de la sorte.

Bouclier fendu. Il y a deux moitiés d’'un bouclier de bois
fendu dans le coin nord-ouest de la piéce. Des lettres sont
gravées sur chaque moitié. On lit « Nimr » sur une moitié
et « aith » sur l'autre.

Les gobelins obéissent aux gobelours de la zone 23b
parce qu'ils en ont peur. Si leurs chefs sont tués, ils fuient
vers la zone 28 (en passant par les zones 24 et 25).

Le squelette, dont les os jaunis sont maintenus ensemble
avec du vieux fil, est tout ce qu'il reste de Nimraith, un
aventurier humain qui a péri a Undermountain il y a plus
d’un siécle.

23B. LA STATUE BRISEE

Gobelours. Deux gobelours montent la garde. Chacun
d’eux a un dévoreur d’intellect dans sa boite cranienne.
Bruit. On entend d'’ici le vacarme que font les gobelins dans
la piece attenante (zone 23a).

Statue brisée. Les restes d'une statue brisée sont épar-
pillés au milieu de la piéce (les gobelours tentent de la
reconstituer).

Les gobelours repérent les aventuriers en approche
grace au trait détection des consciences des dévoreurs d'in-
tellect et ne peuvent donc pas étre surpris. Quand un gobe-
lours tombe a Q point de vie, le dévoreur d’intellect sort de
son crane en se téléportant pour chercher un nouvel héte.

La statue non magique s’est brisée en dix-sept morceaux
de pierre noire de la taille d'un poing (les gobelours vont
mettre un mois a la reconstituer). Un personnage qui réus-
sit un test d’'Intelligence (Investigation) DD 15 sait avec
certitude ce que représentait la statue : trois guerriers hu-
mains debout sur un tas de pierres, tournés vers lI'extérieur
et épées en main.

23¢. LA TANIERE DES GOBELINS
Neuf gobelins dorment par terre, leurs armes et leurs
boucliers a portée de main, sauf si le poste de garde est
en alerte.

Les gobelins obéissent aux gobelours de la zone 23b
parce qu'ils en ont peur. Si leurs chefs sont tués, ils fuient
vers la zone 28 (en passant par les zones 24 et 25).

24.. LES SALLES DU DESESPOIR

Les gobelins et les gobelours passent souvent par ces
salles mais aucune créature ne les occupe.

24A. ANCIEN PORTAIL

Colonnes. Deux colonnes de pierre, avec une arche de
3 metres de large entre elles, soutiennent le plafond de
6 metres de haut.

Os d’orc. Les restes squelettiques de deux orcs sont épar-
pillés pres de la base de chaque colonne (des aventuriers
ont tué et pillé ces quatre orcs il y a longtemps, en ne lais-
sant rien de valeur).

11y avait autrefois un portail magique d’'Halaster entre
les colonnes mais il a été détruit pendant la Magepeste.
La destruction du portail a généré une aura persistante de
magie sauvage que 'on percevoit avec un sort de détection
de la magie. Quand une créature passe entre les colonnes,
lancez un d12 et consultez la table suivante pour détermi-
ner ce qu'il se passe :

di12 Effet

1-2 La créature doit faire un jet de sauvegarde de Consti-
tution DD 12 contre cette magie persistante. Elle subit
22 (4d10) dégats de force en cas d’échec et moitié
moins en cas de réussite.

3-7 Rien ne se passe.

8-1 La créature, ainsi que tout ce qu’elle porte et trans-
porte, devient invisible pendant une heure. Leffet
prend fin si elle attaque ou lance un sort.

12 Pendant les 24 prochaines heures, chaque arme non
magique portée par la créature diffuse une douce lu-
migre violette et devient une arme +1.

24B. LE MAGE MORT

Os. De vieux os ont été rassemblés dans une profonde al-
cbve dans le mur sud.

Prisonnier mort. Le squelette d’un tieffelin sans jambes
pend de fers rouillés fichés dans le mur du fond d'une
alcove a l'est. Les mots suivants sont inscrits en infernal
avec du sang séché sur le mur au-dessus du squelette :
PARLE-MOL

Un mage tieffelin a été banni de 'Essence de la magie,
I'académie secrete dans la neuvieme strate, aprés avoir volé
des sorts et parce qu'on le suspectait d'étre un agent de la
Confrérie arcanique (une société de magiciens renégats
établie & Luskan). Halaster a tué le tieffelin par précaution
et a attaché son squelette ici en guise de morbide ornement.
Si un sort de communication avec les morts est lancé sur
le squelette, il répond a toutes les questions pour satis-
faire les conditions du sort, puis dit d'une voix monotone :

« Cherchez les petits nains sous la montagne ! L'un d’eux
cache la clef de mon cceur ! » Cet indice fait référence a la
fresque de pierre dans la zone 6c¢ et au cceur magique dans
la zone 14b.
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25. LE SITE DE FOUILLES

Des gobelins alliés i la guilde de Xanathar ont creusé un
tunnel pour relier un couloir sans issue (zone 25a) a une
salle partiellement effondrée (zone 25b).

25A. LE GOBELIN MORT

Gobelin mort. Un gobelin mort est affalé par terre (un go-
belours lui a bris€ le crane parce qu'il s’était endormi sur
son lieu de travail).

Outils. Trois pioches et deux pelles sont posées sur des
piles de gravats a I'entrée d'un tunnel de 1,50 metre de
large et de haut qui fait des méandres a travers la
pierre effondrée.

25B. LA STATUE DECAPITEE

Il y a une statue de pierre décapitée représentant une
femme nue, a moitié enfouie sous des gravats a l'extré-

mité nord de cette salle partiellement effondrée. Les per-
sonnages qui prennent le temps de déblayer les gravats
trouvent la téte de la statue qui ressemble a celle d'un cobra
qui montre les crocs.

26. LES TUNNELS NETTOYES

Ces tunnels ont des plafonds plats de 3 metres de haut.

Ils sont régulierement nettoyés par le cube gélatineux que
les personnages rencontrent pour la premiére fois dans la
zone 26c. Halaster a également placé ici un portail menant
ala dixieéme strate (voir la zone 26d).

26A. LA GALERIE DES MULTIPLES CHANDELLES

Chandelles. La galerie est vivement éclairée par des
chandelles allumées qui flottent dans des niches peu pro-
fondes le long des murs. Les chandelles produisent de la
chaleur mais aucune fumée.

Galerie propre. Le couloir brille par I'absence totale de
poussiere et de débris.

Chacune des vingt-cinq niches contient deux chandelles
allumées. La cire s’écoule le long des chandelles mais ne
tombe pas dans les niches. Les chandelles ne semblent pas
se consumer ou réduire de taille.

Une dissipation de la magie lancée sur une chandelle
souffle les flammes de I'ensemble des bougies qui tombent
ensuite par terre et se brisent a I'impact. Une chandelle en-
levée de sa niche devient une bougie ordinaire qui ne flotte
plus et se consume normalement.

26B. LE DEBARRAS VIDE
Il'y a une piéce vide de 3 metres de c6té derriére cette porte.

26¢. QUI VASE-LA ?

Un cube gélatineux se trouve juste derriere ce coin. Le
premier personnage qui passe 'angle du couloir est surpris
par le cube, 2 moins d’avoir une valeur passive de Sagesse
(Perception) de 15 ou plus.

26D. LE PORTAIL-MIROIR MENANT A LA STRATE 10
Ce tunnel se termine en cul-de-sac. Un portail-miroir me-
nant a la dixi€me strate (voir « Les portails » page 12) est
fixé sur le mur nord. Un magicien humain en train d'utiliser
une baguette est gravé sur le cadre en pierre du miroir.
Voici les regles de ce portail :

« Il s'ouvre pendant une minute quand on touche le
miroir avec une baguette magique contenant encore
1 charge au moins.
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+ Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 8 de la dixieme strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.

27. LE DEMI-PLAN CACHE

Bas-relief. Un bas-relief représentant un homme massif nu
en train de jouer de la harpe (voir plus loin) est sculpté
dans une niche peu profonde au fond de cette alcove.

Moitié de perche. La moitié cassée d'une perche de
3 metres se trouve par terre, dans I'alcove.

Une inspection plus attentive du bas-relief révele I'ins-
cription suivante gravée en commun sur la harpe :

Contemple-moi avec le visage de bronze
Et des secrets je te révelerai.

Un sort de détection de la magie révele la présence d'une
puissante aura d’invocation dans I'alcove. Un personnage
qui entre dans l'alcéve en portant le masque d’Halaster
en bronze trouvé dans la zone 21 se retrouve dans un
demi-plan (voir « Le demi-plan » plus loin). Les objets
non magiques attachés dans le plan matériel et reliés au
personnage, tels qu'une corde ou une perche tenue par une
autre créature, sont coupés ou rompus des que le person-
nage franchit le seuil.

LE DEMI-PLAN
Le demi-plan est une salle de pierre de 9 metres de c6té qui
contient les éléments suivants ;

Portail brumeux. Une embrasure ouverte remplie de
brume permet de retourner dans I'alc6ve du donjon sur le
plan matériel.

Moitié de perche. L'autre moitié de la perche cassée de
3 metres se trouve par terre dans I'embrasure.

Portrait. Une haute peinture représentant Halaster
Blackcloak dans un cadre de bois est accrochée a 'envers
sur un mur.

Simulacre. Un simulacre du Mage dément (créé grace au
sort de simulacre) est assis sur une chaise dechéne a
haut dossier, en face de la peinture.

Quand il rencontre un personnage pour la premiére
fois, le simulacre d'Halaster dit « Eh bien, ne restez pas
planté 1a comme un idiot. Posez-moi trois questions sur
Undermountain. Deux de mes réponses seront vraies, la
troisieme sera fausse. »

Le simulacre sait tout ce que sait Halaster et tient sa
parole en répondant a la premiére question du personnage
par un mensonge et en répondant la vérité a la deuxiéme
et troisieme question. Il se transforme en neige fondue et
est détruit apres avoir répondu aux trois questions. Le si-
mulacre ne donnera aucune information supplémentaire et
ne peut pas quitter le demi-plan. Le demi-plan reste intact
apres la destruction du simulacre.

Retirer le masque d’'Halaster n’affecte pas le demi-plan.
En jetant le masque a travers I'embrasure brumeuse, un
personnage a l'intérieur du demi-plan permet a un aventu-
rier resté dans le plan matériel de le rejoindre.



28. LE POSTE DE GARDE
DE L’EN-CAS DU GRICK

La guilde de Xanathar a établi un poste de garde ici, appelé
« I'en-cas du grick » par les gobelours qui en sont respon-
sables. Deux gobelours et six gobelins sont postés dans
cette zone.

28A. LA PIECE OUEST
Deux gobelours montent la garde dans cette piéce vide.
Confrontés a4 une menace, ils se replient vers la zone 28c
par le tunnel incurvé au nord, rassemblent des renforts et
attendent leurs ennemis dans la zone 28b.

Porte secréte. Une porte secréte dans le mur nord cache
un tunnel qui s'étend vers le nord. Les défenseurs du poste
de garde ne connaissent pas son existence.

288. I'OBELISQUE DE L'(EIL

Obélisque. Un obélisque de granit de 4,20 meétres de haut,
avec un ceil grand ouvert gravé preés de son sommet sur
le c6té tourné vers le sud, s'éleve a I'extrémité nord de
cette salle. La moitié inférieure de I'obélisque est macu-
lée d’empreintes de mains ensanglantées.

Alcéves. De larges alc6ves entourent 'obélisque a I'ouest,
au nord et a l'est. Elles contiennent une douzaine de lits
pour les gobelins, composés de tapis enroulés et de tis-
sus déchirés (rien de précieux n’est caché dans ces lits).

Un sort de détection de la magie révele une faible aura
de magie de divination autour de I'obélisque et les gobeli-
noides pensent (a tort) que Xanathar peut les surveiller par
le biais de I'ceil gravé dessus.

Le premier personnage qui touche I'obélisque 4 main nue
regoit le message télépathique suivant en commun : « Je
vois I'avenir et le votre annonce une périlleuse descente.
Le roi bicéphale attend au sud d’ici, derriére un passage
secret. Regardez a sa gauche. Vous verrez le chemin que
votre destin a tracé pour vous. » Ces paroles semblent
venir de l'intérieur de I'obélisque et elles sont censées
réconforter, mais un personnage qui les entend peut re-
marquer une pointe de folie dans I'intonation s'il réussit un
test de Sagesse (Perspicacité) DD 15(c’est Halaster qui a
créé 'obélisque et il s'exprime exactement comme lui). La
« vision » de I'obélisque fait référence au passage secret
de la zone 38, i la statue a deux tétes dans la zone 39a et
a l'escalier a I'ouest de la statue qui descend vers la deu-
xiéme strate.

L'obélisque ne fonctionne plus s'il est la cible d’'un sort
de dissipation de la magie. Il faut réussir un test de Force
(Athlétisme) DD 25 pour le renverser. Le cas échéant, il se
brise en une myriade de morceaux.

28c. LA PIECE EST

Gobelins. A moins qu’on leur ait ordonné d’aller ailleurs,
six gobelins sont recroquevillés derriére les moitiés cas-
sées d’une table de pierre renversée sur le c6té (ils jettent
des coups d’ceil, arcs bandés, vers le tunnel grossiére-
ment taillé qui part vers l'est).

Cadavres. Deux cadavres de gobelins (I'un d’eux est déca-
pité) et un cadavre de grick criblé de fleches gobelines
sont disséminés sur le sol entre les gobelins et le tunnel.

Porte secréte. Une porte secrete dans le mur nord cache
un tunnel qui s’étend vers le nord et I'est. Les défenseurs
du poste de garde ne connaissent pas son existence.

Les gobelins ont ordre de tuer les gricks qui sortent du
tunnel est. Etant donné qu'ils ont perdu plusieurs de leurs
compagnons sous les coups des gricks de la zone 36, ils
sont nerveux et craignent pour leur vie.

28D. LA FOSSE A PIEUX DISSIMULEE

La section de sol de 3 metres de c6té au bout du tunnel est
une trappe dissimulant une fosse de 9 metres de profon-
deur dont le fond est tapissé de pieux en pierre. Les créa-
tures pesant 25 kilos ou plus qui marchent sur la trappe
provoquent son ouverture et tombent dans la fosse. Elles
subissent 10 (3d6) dégats contondants a cause de la chute
et 11 (2d10) dégats perforants a cause des pieux. La trappe
reste ouverte une heure puis se referme automatiquement
lorsque le piege se réarme.

Un personnage qui cherche des piéges dans le tunnel re-
marque la fosse s'il réussit un test de Sagesse (Perception)
DD 15. Des pointes plantées entre les bords de la trappe et
les murs qui I'entourent 'empéchent de s’ouvrir.

Gobelin mort. Un gobelin mort s’est empalé la téte sur
un pieu au fond de la fosse. Un cimeterre, un arc court et
un carquois contenant 9 fleches sont éparpillés autour de
lui. Le gobelin mort posséde également un porte-bonheur
sous la forme d’'un pouce de nain desséché.

29. U@®I1L VOUS OBSERVE !

Boucliers accrochés. Seize vieux boucliers portant les em-
blémes de royaumes humains, nains et elfiques oubliés de-
puis longtemps, ornent les murs nord et sud de ce tunnel.

(Eil scrutateur. Alors que les personnages traversent
le couloir, un grand ceil flottant entouré de particules
luisantes apparait devant eux. C’est I'un des yeux scru-
tateurs d’Halaster (voir « L'antre d’'Halaster », page 311).
1l scrute les personnages pendant une minute ou deux
avant de disparaitre sans un bruit.

30. UELEMENTAIRE DEMENT

Cette zone se compose d’un couloir en zigzag (zone 30a) et
d’une salle de garde (zone 30b). Un élémentaire de 'air fou
furieux est enfermé ici. On peut entendre ses hurlements
dans toute la zone. Partez du principe qu'il se trouve dans la
zone 30b la premiére fois que les personnages arrivent ici.

L'élémentaire sait quand quelqu'un ouvre I'une ou l'autre
des portes aux extrémités du couloir en zigzag, ou la porte
secrete dans la salle de garde. Des qu'il entend I'ouverture
d'une porte ou sent le moindre changement de pression
dans lair, il se précipite vers la porte ouverte et attaque
toutes les créatures sur son passage.

30A. LE COULOIR EN ZIGZAG

Ce couloir est congu pour réduire le champ de vision des
archers. Il ne contient rien d'intéressant, 4 I'exception de
quelques os éparpillés par terre.

30B. LA SALLE DE GARDE
Un casque cabossé, une armure de cuir en piteux état, un
bouclier de bois brisé en deux, une épée longue rouillée,
un carquois pourri, plusieurs fleches cassées et un arc long
dont la corde est rompue jonchent le sol de cette salle.

Une porte secrete dans le mur ouest permet d’accéder a
un tunnel poussiéreux qui rejoint la zone 31.

31. LA GALERIE DES CREUSEURS

Rat-garou. Un rat-garou du nom de Sylvia Plumepierre
fouille la galerie sous sa forme de rat géant.

Statues. Des statues recouvertes de toiles d’araignée sont
posées sur des piédestaux de 60 centimetres de haut
dans des alcéves ('une des statues a I'extrémité nord a
été poussée sur le c6té en laissant des rainures sur le sol,
ce qui permet d’accéder a une porte secréte ouvrant sur
un tunnel qui rejoint la zone 30b).
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Si elle est acculée, Sylvia prend sa forme hybride et
affirme qu’elle fouille le donjon en quéte de nourriture. Si
on l'accuse de mentir, elle explique qu'elle recherche des
trésors pour acheter de la nourriture a Skullport (c'est éga-
lement un mensonge). En réalité, Sylvia est une espionne
de Xanathar qui cherche des portes secrétes menant a des
secteurs inexplorés du donjon — une information que le ty-
rannceil considére comme précieuse. Si on la menace, elle
tente de rejoindre son compagnon dans la zone 35. Si on la
capture, elle saute sur toutes les occasions pour tenter de
se libérer. Elle ne porte aucune armure ni aucune arme et
ne possede rien de précieux. Elle connait bien les strates 1,
2 et 3 d'Undermountain mais ment a leur propos, sauf si la
magie est utilisée pour la forcer a dire la vérité.

32. Surte VIP

Les nains du clan Melairkyn ont bati ces salles pour les
invités d’honneur en visite dans les Basses Vofites. L'image
d’un guerrier nain en armure lourde, a I'air séveére et en
position défensive derriere son bouclier, est sculptée sur la
porte de cette suite.

32A. CHAMBRE A COUCHER VIDE

Les murs de cette chambre vide sont sculptés du sol au pla-
fond de fagon a donner I'impression de se retrouver dans
une caverne.

32B. LA SALLE D’EAU

La moitié sud de la piece contient une vasque creusée dans
le sol avec un tuyau d'évacuation a I'extrémité ouest et un
bouchon en pierre a c6té. Un gros robinet de pierre dépasse
du mur sud au-dessus de la vasque.

Etonnamment, l'installation fonctionne toujours. Quand
on tourne le robinet, de I'eau chaude s'écoule dans la
vasque. L'eau provient de sources chaudes naturelles si-
tuées en dessous.

33. LE DORTOIR NORD

Onze larges étageres de pierre nue censées servir de lits
sont taillées dans les murs, a 60 centimétres au-dessus du
sol. Chaque étagere fait 2,10 metres de long et 1 meétre de
profondeur, avec un plafond voiité a 1,20 metre au-dessus.

34.. LE DORTOIR SUD

Cette salle est identique a la zone 33, 4 un détail pres : le
squelette d'un elfe recouvert de toiles d’araignée est allongé
dans l'un des lits. Il porte une armure de peau et tient en-
core un biaton de chéne. Les deux sont encore utilisables.

35. LA SALLE DES RATS

La porte ouvrant sur cette piece est entrouverte et des coui-
nements de rats sont perceptibles a l'intérieur. Cette piéce
contient les éléments suivants :

Rats géants. Dix rats géants cherchent de la nourriture.

Rat-garou. Un rat géant obese dort sur 'assise d’'un trone
de pierre croulant posé sur une estrade en face de la
porte (cette créature est un rat-garou métamorphosé ap-
pelé Flyndol Greeth).

Fontaines. Deux fontaines semi-circulaires sont sculptées
dans le mur sud, une dans chaque moitié de la piece (voir
« Les fontaines » plus loin). Elles ne sont pas visibles
lorsqu’on se trouve au niveau de la porte.

Flyndol Greeth est un rat-garou paresseux qui sert
Xanathar par crainte et non par loyauté. Il attend le retour
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de Sylvia, sa compagne (voir la zone 31). S'il est menacsé, il
ordonne aux rats géants de couvrir sa retraite. Si aucune
retraite n'est possible, il se rend mais ne divulguera aucune
information utile a ses ravisseurs, sauf si ceux-ci le char-
ment. Il ne posséde rien de valeur.

LES FONTAINES

Chaque fontaine se compose d'une vasque de marbre bleu
entourée d'un rebord en pierre de 30 centimeétres de haut
avec des trous d'évacuation a l'intérieur pour éviter les trop-
pleins. Le visage d’un nain, la bouche ouverte, est sculpté
au-dessus de chaque bassin. Leau d’'une riviere souterraine
se déversait autrefois dans les vasques par les bouches,
mais ce n'est plus le cas. Les deux bassins ne contiennent
plus d’eau et les barbes de pierre des nains sont tachées

et décolorées.

36. LES SALLES OUBLIEES

Ces salles sont reliées entre elles par des passages de

1,50 metre de large en forme de tube, grossierement taillés
dans la pierre, qui montent et qui descendent. De la pous-
siere flotte dans l'air.

36A. DES GRICKS !

Gricks. Deux gricks au milieu de cette salle partiellement
effondrée attaquent tous ceux qui entrent ici.

Gravats. Le sol est jonché de petits fragments de roches et
de cailloux, de statues brisées et de morceaux de magon-
nerie fracassés suffisamment gros pour écraser le crane
d’'un homme.

36B. UN CONFRERE COINCE

Gricks. Cinq gricks rédent dans le couloir en diagonale au
sud. Ils attaquent tous ceux qui entrent ici.

Aventurier coincé. On entend des pleurs provenir de
derriére une porte fermée dans le mur ouest (qui ouvre
sur un débarras de 3 metres de c6té). Un petit trou a été
percé dans la porte, 4 mi-hauteur.

Un groupe d’aventuriers, dont les membres se font ap-
peler les Fiers compagnons de Daggerford, est descendu a
Undermountain il y a une décade. L'un de ses membres, un
voleur du nom de Kelim la Fouine (espion humain, NM),
s'est éloigné du reste du groupe, s'est faufilé jusque dans ce
secteur du donjon, a trouvé un grimoire abandonné par un
aventurier mort depuis longtemps et a réveillé les gricks
par inadvertance. Dans l'impossibilité de faire demi-tour,
Kelim s'est enfermé dans le débarras pour éviter de se faire
dévorer. Il a percé un petit trou dans la porte pour pouvoir
observer de I'autre c6té du battant et pour faire entrer
de l'air frais. Il veut sortir discrétement pendant que les
gricks dorment ou quand leur attention est attirée ailleurs,
mais la peur I'en empéche. Il n'a pas mangé ni bu depuis
deux jours.

Si on le sauve, Kelim donne a ses sauveurs le grimoire
volé en signe de gratitude. Il n’en reste pas moins un lache
peu fiable qui n’hésitera pas a trahir pour sauver sa vie. Il
ne sait pas oi se trouve le reste de ses confréres aventu-
riers (voir la strate 2) et ne semble pas s'en inquiéter.

Trésor. Le grimoire volé contient les sorts suivants : flé-
trissement, mains briilantes, compréhension des langues,

- vision dans le noir, dissipation de la magie, simulacre de vie,

feindre la mort, bourrasque, invisibilité, éclair et sommeil.

Kelim posséde également un paquetage d’explorateur
(dont les éléments périssables sont presque tous épuisés) et
une bourse contenant 5 pp, 24 po et 4 pa.



36¢c. LE TRONE A LENVERS

Grick endormi. Un grick dominant est roulé en boule
dans la partie sud de la piece et semble dormir. La créa-
ture vient de dévorer des gobelins et n'a plus faim. Elle
ignore les personnages s'ils restent 4 3 métres au moins
d’elle et ne lui font aucun mal.

Gravité inversée. Un trone de pierre, sur lequel est assis
un minotaure momifié avec des pierres précieuses ala
place des yeux (voir « Trésor » plus loin), se trouve di-
rectement au-dessus du grick. Il est posé a I'envers sur
le plafond haut de 6 métres. Une hache 4 deux mains
repose au pied du tréne.

Gravats. Des gravats jonchent le sol et le plafond.

Porte secrete. Cette porte secrete est cachée dans le coin
est du mur nord. Les gricks ne peuvent pas l'ouvrir.

La moitié supérieure de la salle est sous l'effet perma-
nent d'un sort d’inversion de la gravité. Leffet s’applique aux
créatures et aux objets situés a plus de 3 métres au-dessus
du sol. Une dissipation de la magie réussie (DD 18) met fin
al'effet, ce qui provoque la chute des créatures et objets au
plafond si rien n'est fait pour contrer la gravité normale.

Trésor. La momie est inanimée et sa hache a deux
mains n’a rien de spécial. L'une des pierres précieuses
dans ses orbites est une agate enrubannée (10 po), 'autre
un zircon (50 po).

37. LA SALLE DE LA CARTE

Quatre membres d'un groupe d’aventuriers appelé les
Fiers compagnons de Daggerford se sont reposés ici il y
a quelques jours. Ils se sont violemment disputés, et trois
d’'entre eux ont tué le quatrieme et se sont débarrasés de
son cadavre. La piececontientles éléments suivants :

Carte. Une carte de 9 metres de large est gravée du sol
au plafond sur le mur ouest (voir « La carte gravée »
plus loin).

Fosse ouverte. Il y a une fosse ouverte de 3 métres de coté
au milieu de la piece. Un revenant est piégé dans la fosse
et on peut I'entendre tourner en rond au fond.

Porte secréte. Une porte secréte est dissimulée dans le
mur sud. Elle ouvre sur un tunnel incurvé (zone 38).

LA CARTE GRAVEE

La carte montre une coupe transversale élaborée d'Un-
dermountain, avec ce qui ressemble clairement au mont
Waterdeep et a la Cité des splendeurs au sommet, et a
vingt-trois strates de donjon empilées les unes sous les
autres en dessous. Chaque strate du donjon, vue de profil,
est représentée dans un style qui lui est propre, mais aucun
nom ni détail n’est inscrit pour suggérer le nom des strates
ou ce qu'elles contiennent. Trois éléments ressortent :

« Un crine enflammé est gravé pres de la troisieme strate.

« Une comeéte est gravée pres de la seizieme strate.

« Une tour, avec une minuscule rune au-dessus, est gravée
pres de la vingt-troisieme strate (la plus basse).

Un examen minutieux permet de découvrir que le crine
enflammé, la comete et la tour sont des boutons sur les-
quels on peut appuyer.

Crane enflammé. Cette gravure représente Skullport.
Chaque fois qu’'on appuie sur ce bouton, une voix mascu-
line désincarnée emplit la piece et dit en commun : « Ac-
ces au portail vers Skullport désactivé. »

Comete. Cette gravure représente Quai stellaire, I'asté-
roide de Toril en orbite relié 4 un portail menant a la
seizieme strate. Chaque fois qu'on appuie sur ce bouton,
une voix masculine désincarnée emplit la piece et dit en

commun : « Acces au portail vers Quai stellaire depuis la
seiziéme strate uniquement. »

Tour. Cette gravure représente la tour extradimensionnelle
d’'Halaster et le minuscule glyphe au-dessus, la rune
d'Halaster. Chaque fois qu'on appuie sur ce bouton, une
voix masculine désincarnée emplit la piéce et dit en com-
mun : « Acces au portail vers la tour d’Halaster depuis la
vingt-troisieme strate uniquement. »

LA FOSSE

La fosse ouverte faisait 9 metres de profondeur, mais
celle-ci est réduite 4 3 metres a cause des gravats accumu-
1és au fond. Les parois sont lisses et il est impossible de les
escalader sans aide magique ou matériel d'escalade.

LE REVENANT
Quand un clerc demi-elfe de Waukyne du nom de Halleth
Garke a accusé ses compagnons d'aventures de lui cacher
des trésors, les autres membres des Fiers compagnons de
Daggerford (sans compter Kelim qui s’était déja éloigné
vers la zone 36b) I'ont battu 4 mort et ont jeté son cadavre
dans la fosse. Halleth s’est relevé le lendemain sous forme
de revenant, contraint de traquer et tuer les trois qui I'ont
tué. Malheureusement pour lui, il ne peut pas sortir de la
fosse sans aide et fait les cent pas au fond depuis des jours.
Si les personnages I'en sortent, Halleth montre la porte
secrete dans le mur sud et propose de se joindre au groupe
pour localiser ses « amis » : Cuivre Forgeorage, un nain
d’écu, et Midna Tauberth et Rex le Marteau, deux humains.
Halleth n'a plus acces a ses sorts de clerc et ses compa-
gnons ont pris son équipement (y compris son symbole
sacré), ainsi que la carte complétement inexacte de la strate
de la Sargauth (strate 3). Il est disposé a leur laisser la
carte s'ils 'aident a affronter ses assassins et a la récupé-
rer. Il croit qu'elle est authentique et précise. Une fois les
trois Fiers compagnons morts, Halleth redevient un ca-
davre ; si les personnages l'ont aidé, offrez-leur les PX cor-
respondants a ceux qu'ils auraient gagnés en éliminant le
revenant. Voir la deuxiéme strate pour plus d'informations
sur les assassins d'Hallet.

38. LE TUNNEL SECRET

Ce couloir incurvé est caché derriére des portes secretes
et permet de rejoindre les zones 37 et 39. Les traces de pas
d’humanoides dans la poussiére font penser qu'il y a beau-
coup de passage ici.

39. LE POSTE DE GARDE DES
GRANDES OREILLES

Ces salles forment le principal poste de garde de la guilde
de Xanathar, appelé « Grandes oreilles » par les gobelours
qui en sont responsables. Au lieu de poster des sentinelles,
les défenseurs du poste de garde (trois gobelours, dix-neuf
gobelins et deux ettins) se fient 2 un criard pour les avertir
de I'approche d'intrus.

39A. LA SALLE DU ROI BICEPHALE

Les personnages vont trés probablement entrer dans cette
salle en passant la porte secrete dans le mur ouest. Cette
piece de 9 métres de haut contient les éléments suivants : .

Statue. Une statue de granit déformée est tournée vers
l'est, sur le c6té orientale d'une épaisse colonne de pierre.
Escalier. A l'ouest de la statue, un escalier descend de
60 metres vers la deuxieéme strate (cet escalier n'est pas |
immédiatement visible aux personnages qui arrivent ici ¥
par la porte secrete).
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Bruit. Le bruit de gobelins en train de se chamailler pro-
vient d’'un tunnel au nord.

La statue représente un roi nain grandeur nature. Elle
est posée sur un piédestal de pierre d'un métre de haut.
Une deuxiéme téte déformée, sans traits distinctifs, avec
une bouche allongée et édentée, a poussé sur le cou du roi.
Les inscriptions sur le piédestal ne sont plus lisibles. Un
diadéme est sculpté sur le front du roi qui tient dans ses
grandes mains la poignée d'un marteau de guerre en pierre
dont la téte est plantée a ses pieds.

Halaster a utilisé des sorts de fagonnage de Ia pierre
pour créer la deuxieéme téte de la statue et effacer les
inscriptions sur le piédestal. Méme le Mage dément ne
sait pas que la statue cache un secret. Les personnages
qui examinent la statue et réussissent un test de Sagesse
(Perception) DD 15 remarquent que le marteau de guerre
du roi est une piece de pierre séparée que I'on peut tourner.
Quand le marteau de guerre est tourné de 180 degrés, le
piédestal s'éleve d'un metre supplémentaire, révélant une
cavité ol1 se trouve un diadéeme magique identique a celui
que porte la statue — mais en or et non en pierre.

Trésor. Le diademe en or est un diadéme de destruction.

39B. LA TANIERE DES GOBELOURS

Trois gobelours sont assis par terre au milieu de la salle et
mangent des rats et des stirges morts qu'ils préléevent d'un
sac. L'un d’eux a un dévoreur d’intellect dans son crane,
qui le contréle comme un marionnettiste. Les aventuriers
ne peuvent pas surprendre les gobelours a cause du trait
détection des consciences du dévoreur d'intellect. Quand
I'hote du dévoreur d'intellect tombe a O point de vie, ce-
lui-ci sort de son crane en se téléportant pour chercher un
nouvel hote.

39c. LE COULOIR DES GOBELINS

Gobelins. Dix-neuf gobelins bruyants, affamés et mé-
chants se chamaillent et se battent dans ce long couloir
pour s'emparer de morceaux de nourriture pourrie.

Gobelin mort. Le cadavre d'un vingtieme gobelin est affalé
sur le sol, victime d'une dispute qui a mal fini.

39p. [/ANCIENNE FORGE

Ettins. Deux ettins, une femelle du nom de Krung-Jung et
un mile du nom de Bokk-Nokkin, vivent dans cette piéece
nauséabonde. Le symbole de Xanathar, un cercle avec
dix rayons équidistants sur sa circonférence, pointés vers
I'extérieur, et un point au centre, est marqué au fer rouge
sur leur front.

Forge. Une forge noircie occupe la plus grande partie du
mur nord. La magie qui la chauffait a disparu depuis
longtemps. Les ettins ont caché leur trésor a l'intérieur
(voir « Trésor » plus loin). Une enclume de fer est posée
devant le foyer, sur une estrade de pierre circulaire d'un
metre de haut.

Marteau. Un marteau de pierre et 3 meétres de long
et 2,40 de large, pesant 3,5 tonnes, est accroché a
d'épaisses chaines de fer au-dessus de I'enclume. Les
runes naines de la terre et de I'eau sont gravées sur un
coté de sa téte de pierre, sur 'autre les runes de l'air
et du feu.

Trophées. Un bloc de pierre de 3 metres de large, 6 métres
de long et 30 centimeétres de haut est posé dans le coin
sud-est de la forge. Les derniers trophées des ettins —
deux cadavres de charognard rampant en putréfaction
— sont posés dessus.
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Les ettins vivaient dans I'Underdark avant que les séides
de Xanathar ne les trouvent. Les marques au fer rouge sur
leur front indiquent leur asservissement envers
le tyrannceil.

Trésor. Deux grands sacs sont cachés au fond de la
forge. L'un contient 1 400 pc et 350 pa, l'autre 120 lingots
de fer valant 5 pa chacun. Chaque lingot de 500 grammes
est estampillé d'un marteau d'un c6té et d'une enclume
de l'autre.

40. LEFFROYABLE IMITATION

Statues. Ce couloir en forme de T contient trois alcoves,
deux au nord et une au sud. Chaque alcéve abrite une ma-
gnifique statue de granit représentant un guerrier elfe de
2,40 metres de haut, casque sur la téte et lance levée.

Mimique. Des gravats sont entassés derriere la statue dans
I'alcove sud. La lance tenue par la statue semble en or
(cette statue et sa lance sont une mimique. La créature
se sert de sa fausse lance en or comme appat).

La mimique est de Grande taille et a 75 (10d10 + 20) points
de vie. Elle a renversé la statue d'origine et a poussé les
morceaux brisés au fond de I'alcove, en prenant ensuite sa
forme et sa place.

4]1. LE PLAFOND FISSURE

Stirges. Une fissure de 1,50 metre de large, 9 metres de
long et 13,50 metres de profondeur s’est ouverte au
milieu du plafond de 9 metres de haut, en déversant des
gravats sur le sol. Vingt stirges nichent au sommet de
cette fissure.

Outils. De vieilles pioches et pelles sont entassées dans
deux brouettes de pierre dans le coin nord-ouest.

Les stirges sont accrochées téte en bas dans la fissure
du plafond comme des chauves-souris et descendent toutes
ensembles pour se repaitre du sang des créatures qui font
trop de bruit ou lévent une source lumineuse dans leur di-
rection. Les gobelours viennent parfois ici pour attraper et
tuer des stirges afin de les manger.

LES CONSEQUENCES

Si les Croque-morts sont vaincus, les groupes d’aventu-
riers suivants peuvent explorer cette strate du donjon sans
avoir a payer le droit de passage. Toutefois, I'élimination du
gang permet également aux gobelours, aux gobelins, aux
rats-garous et autres agents de la guilde de Xanathar d’éta-
blir de nouveaux postes de garde dans les anciens repaires
des bandits.

La destruction des avant-postes de la guilde de Xanathar
fait de cette strate un endroit bien plus stir pendant un cer-
tain temps, mais cela élimine également les forces qui gar-
daient a distance les grells, les gricks et autres prédateurs
monstrueux. Ces créatures commencent a étendre leur
territoire et se rencontrent parfois, ce qui donne lieu a des
affrontements inévitablement sanglants.

I1y a une chose qui ne change pas : 'aflux continu de
sang neuf provenant du Portail Béant. Un autre groupe
d’aventuriers peut descendre a tout moment pour cher-
cher fortune a Undermountain. Un tel groupe, que les
personnages pourraient rencontrer lors de leur retour
vers Waterdeep, pourrait les considérer comme de sympa-
thiques rivaux ou comme des concurrents a éliminer.




STRATE 2 : LES SALLES ARCANIQUES

ETTE STRATE D'UNDERMOUNTAIN EST CONGUE POUR
quatre personnages de niveau 6. Ceux qui rem-
portent les épreuves de cette strate devraient accu-
muler suffisamment de PX pour atteindre le niveau 7.

G

QUI RESIDE LA ?

)

Une tribu de gobelins a investi de nombreuses
salles de cette strate et établi un bazar. Ces gobelins s'op-
posent a la Guilde de Xanathar et 4 son chef supréme ty-
rannceil. Des expériences et des vestiges magiques doués
de conscience, datant de I'époque o1 les apprentis d'Ha-
laster se servaient de cette strate comme d'un laboratoire,
infestent le donjon. Les personnages peuvent également
rencontrer un drow bien génant, une bande de rats-garous
et les membres d'un groupe d’aventuriers condamnés.

LES GOBELINS

Les gobelins de la tribu Os-de-Rouille ont investi une an-
cienne salle du tréne (zone 1) et en ont fait un bazar. La Guilde
de Xanathar veut faire définitivement fermer le marché avant
qu'il n'attire trop d’habitants de la surface, et les gobelins
luttent pour qu'il reste ouvert. L'acceés au bazar des gobelins
est gratuit, mais les non-gobelinoides sont surveillés de pres.

Yek, le boss gobelin, a récemment trouvé un diadéme
magique qui I'a transformé en humain (voir la zone 1f). Une
fois l'effet de surprise passé€, Yek a commencé a apprécier
cette transformation. Apres tout, il est a présent plus grand.
Les autres gobelins, de leur coté, naiment pas obéir aux
ordres d’'un humain et aimeraient silencieusement voir Yek
reprendre sa forme normale. [Is pourraient comploter avec
les aventuriers pour atteindre cet objectif, en leur offrant le
diadéme en guise de récompense s'ils parviennent a lever
la « malédiction » de Yek.

LA GUILDE DE XANATHAR

La Guilde de Xanathar veut s'emparer de cette strate,

la piller entierement et ramener les objets précieux a
Skullport pour les vendre afin de relancer I'économie

en berne de la bourgade. [1y a deux postes de garde de

la Guilde de Xanathar dans cette strate, et un chef est
responsable de chacun d’eux : un drow du nom de Shunn
« Yeux d’araignée » Shurreth est responsable du poste de
garde nord dans la zone 9, et une berserker humaine du
nom de Nadia I'Inflexible est responsable de celui au sud
dans la zone 20.

Des rats-garous ont récemment volé une clef de pierre
dans le poste de garde sud. Shunn pense que la clef per-
met de déverrouiller quelque chose d'important (sans sa-
voir quoi) et il veut la récupérer. [l a I'intention de capturer
un rat-garou et de négocier sa libération en échange de
la clef. I1 offre 50 po si on lui livre un rat-garou captif ou
si on lui révele I'emplacement du repaire des rats-garous
(zone 14).

LE DROW ET LA BANDE DE RATS-GAROUS

Un mage drow allié au Zhentarim a établi une base secrete
dans cette strate (zone 14). Le drow Rizzeryl a huit rats-ga-
rous a son service. La Guilde de Xanathar est informée de
la présence des rats-garous, mais pas de leur maitre drow.

Rizzeryl détient la clef de pierre que les rats-garous ont
volée a la Guilde de Xanathar. [l croit qu’elle peut déver-
rouiller I'accés a la chambre-forte du clan Melairkyn cachée
quelque part dans cette strate, mais il a tort. En réalité, la
clef ouvre un portail magique qui relie les strates 6 et 8
d’Undermountain. Le drow cédera cette clef en échange
de la vie sauve ou de la destruction des avants-postes de la
Guilde de Xanathar dans cette strate.
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LES FIERS COMPAGNONS
DE DAGGERFORD

Les personnages qui explorent cette strate peuvent rencon-
trer trois membres des Fiers compagnons de Daggerford,
un groupe d’aventuriers malveillants. Si Halleth le revenant
(voir la strate 1, zone 37) les accompagne, il utilise son trait
de traqueur vindicatif pour guider le groupe vers ses an-
ciens compagnons avant de leur faire payer leur trahison.
Voiciles trois « Fiers compagnons » :

« Cuivre Forgeorage, un voleur nain, pour qui l'or vaut plus
que tout. Les gobelins l'ont capturé et emprisonné dans
la zone le.

= Midna Tauberth, une ecclésiastique humaine de Shar,
qui estime qu'’elle peut tout faire toute seule. Les dangers
de cette strate I'ont forcée a se réfugier dans la zone 11b.

= Rex le Marteau, un guerrier humain qui cherche gloire et
fortune, se souciant peu de ceux qu'il doit écraser pour
y parvenir. Les personnages le découvrent a la merci du
mezzoloth dans la zone 13g.

LES APPRENTIS MUTANTS

Halaster a cédé cette strate a ses fervents apprentis, dont la
grande majorité sont devenus fous i force d’étudier et ont
subi des mutations provoquées par la magie qu'ils manipu-
laient, en prenant la forme de babéliens et de nothics. Un
mezzoloth convoqué depuis les plans inférieurs pour assis-
ter le magicien régne a présent sur eux tous.

LES MONSTRES ERRANTS

Des monstres errent dans cette strate d’'Undermountain

en quéte de nourriture ou de trésor. Parmi eux, on trouve
des charognards rampants, des gricks, des méphites, des
hibours et des spectateurs. Si vous voulez inclure des défis
plus importants dans votre session de jeu, essayez d’'ajouter
un ou plusieurs de ces monstres dans une rencontre que
Vous aurez vous-méme congue.

EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions des salles Arcaniques font réfé-
rence a la carte 2.

1. LE BAZAR DES GOBELINS

Quarante gobelins vivent dans ce monstrueux marché. La
moitié sont des gardes, I'autre moitié des marchands. Le
boss gobelin et sa suite restent tapis dans la zone le.

1A. ENTREE LATERALE DU BAZAR

Détritus. Des ordures et des débris jonchent le sol.

Bas-reliefs. Des bas-reliefs qui représentaient des nains
transportant des marchandises ornent les murs. On a
buriné les visages des nains pour les remplacer par des
tétes caricaturales de gobelin dessinées au charbon.

Bruit. Un grand vacarme est audible au nord (les gobelins
dans la zone 1b construisent une scéne de bois).

1B. LA SALLE DES VENTES

Les gobelins installent une scéne contre le mur nord de cette
salle de 6 meétres de haut en utilisant du bois volé ailleurs a
Undermountain. Une fois la scéne terminée, les gobelins pré-
voient de vendre ici des esclaves et autres marchandises pré-
cieuses aux encheres. La scéne sera plutét grande une fois
finie, mais les gobelins n’en sont qu’aux premiéres étapes
d’assemblage pour l'instant. Des débris de meubles en bois
sont entassés dans le coin nord-ouest de la zone.
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Sept gobelins sont ici. Trois d’entre eux plantent des
clous rouillés dans de vieilles planches de bois avec des
marteaux de pierre. Les quatre autres sont rassemblés au
milieu de la salle et se passent un parchemin sur lequel
quelqu’un a grossierement griffonné le plan d’'une scéne.
Ces gobelins se replient vers la zone 1d s'ils sont attaqués.
Sinon, ils ignorent les étrangers.

Trésor. Les gobelins possédent un total de 27 pcet 15 pa.

lc. CAGES ET PROFITS

Quatre cages de fer pendent de chaines accrochées au
plafond de 3 meétres de haut. Les cages sont vides sauf
une dans laquelle est retenue une gobeline gémissante du
nom de Glom.

Glom a été surprise en train de voler de la nourriture
destinée a Yek, le boss gobelin. Elle n'a pas mangé depuis
deux jours et n’hésite pas a divulguer des informations ou
a proposer ses services de guide en échange de nourriture
ou de laliberté. Elle connait I'existence du diadéme ma-
gique qui a transformé Yek en humain et elle sait ou le boss
gobelin cache ses autres trésors (zone 1f).

Glom connait la configuration générale de cette strate
d’Undermountain, 'emplacement des avant-postes de la
Guilde de Xanathar et celui de I'escalier qui descend vers la
strate 3. Elle n’hésite pas a trahir ses sauveurs si quelqu’un
d’autre lui propose plus de nourriture et lui promet une
vie meilleure. .

Il faut réussir un test de Dextérité DD 15 avec des outils
de voleur pour crocheter le verrou de la cage ou est enfer-
mée Glom. On peut également le briser en réussissant un
test de Force (Athlétisme) DD 20 ou en le frappant violem-
ment avec une arme.

1D. LA SALLE DU MARCHE

Plafond. Cette salle a un plafond situé 4 une hauteur im-
pressionnante de 18 métres soutenu par deux rangées de
colonnes de pierre.

Marchands gobelins. Huit étals de vente sont installés au
centre de la salle. Vingt-deux gobelins sont présents ici,
seize marchands (deux par étal) et six gardes répartis en
duo pres des sorties vers les zones le, 1f et 8.

Trone. Un tréne de granit est posé contre le mur nord sur
une estrade de pierre rectangulaire.

Les marchands gobelins achétent et vendent des biens
volés, notamment des objets listés dans le chapitre 5 du
Player’s Handbook — plus particulierement des armures,
des boucliers, des armes, de '’équipement d’aventurier, des
outils, des marchandises, de la nourriture et des boissons.
Les gobelins achétent des biens a la moitié de leur prix
normal et les revendent trois fois leur prix normal. La nour-
riture est de pauvre qualité mais elle est comestible. Un
personnage qui réussit un test de Charisme (Intimidation
ou Persuasion) DD 12 peut marchander avec un marchand
gobelin pour réduire de moitié le prix de vente d’un objet.

Les gardes gobelins ont l'ordre de maintenir la paix. Si
une bagarre ou un combat éclate, ils attaquent dans l'inten-
tion d’assommer les visiteurs problématiques. Les visiteurs
maitrisés par les gardes sont trainés hors du marché et
jetés dans la zone 8 sans leurs armes ni leurs trésors (les
éventuels trésors pris par les gobelins sont placés dans
la zone 1f).

Troéne. Yek est assisici quand il daigne présider le mar-
ché. Le trone est recouvert de peaux animales et orné de
cranes de monstres et de babioles enfilés sur du fil de fer.

Trésor. Les gardes gobelins possédent un total de 25 pc
et 20 pa. Chaque marchand gobelin posséde une bourse
rebondie contenant 3d6 po, 3d8 pa et 3d10 pc.
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1E. YEK LE GRAND

Torches. Des torches aux flammes vacillantes dans des
appliques de fer illuminent cette salle.

Gobelours. Quatre gobelours sont postés dans les angles
de la salle.

Gobelins. Un homme séduisant portant un diadéme d'or
sur le front (Yek le Grand, un boss gobelin a la forme
altérée) est étendu sur une pile de coussins et mange une
pomme a l'extrémité nord de la salle. Dix gobelins (les
leche-bottes de Yek) sont allongés sur des coussins moi-
sis autour de lui.

Prisonnier. Un nain vétu d’'une armure de cuir est bail-
lonné et enchainé au mur sud. Il a des cheveux roux
cuivrés mais sa barbe a été rasée (voir « Nain rasé »
plus loin).

Les gobelours travaillent pour Yek car il les rému-
nere. Un gobelours abandonne Yek et retourne chez lui a
Skullport (dans la strate 3) si on lui donne au moins 5 po en
guise de pot-de-vin.

Si Yek ordonne aux gobelins de combattre, ceux-ci s'exé-
cutent a contrecceur. Si la moitié sont tués ou neutralisés,
les autres fuient. Les gobelins s’enfuient également si
Yek est tué.

Yek porte un diadéeme d’or (voir « Trésor » plus loin) qui
I'a transformé en un humain adulte séduisant. Il est de
taille Moyenne sous cette forme. Les personnages sont trai-
tés convenablement s'’ils se rabaissent devant Yek et flattent
son orgueil. S’ils tentent de le détrousser ou s'ils ont blessé
I'un de ses sous-fifres, Yek les condamne a mort et ordonne
a ses leche-bottes gobelins et aux gobelours de les attaquer.
Yek combat uniquement pour se défendre.

Si les personnages et Yek se séparent en bons termes,
trois des léches-bottes gobelins de Yek tentent de parler
avec eux par la suite, a I'écart du boss gobelin. Ils les
implorent de mettre fin a la « malédiction » de Yek en dé-
robant le diadéme qui I'a transformé en humain. Ils n'ont
aucun plan a proposer et espérent que les personnages
pourront en mettre un au point. Les leche-bottes peuvent
faire sortir tous les autres gobelins de la salle mais ils n'ont
aucune autorité sur les gardes du corps gobelours de Yek.

Nain rasé. Le nain sans barbe est Cuivre Forgeorage,
un membre du groupe d’aventuriers des Fiers compagnons
de Daggerford. Sa haine envers les gobelins est décuplée
depuis qu'ils lui ont rasé la barbe et il tente de tous les tuer
si on le libere.

Si les personnages le délivrent, Cuivre les récompense
en leur donnant ce qu'’il prétend étre une authentique
carte de la strate de la Sargauth (strate 3). Cuivre a plié la
carte pour la mettre dans une minuscule pochette et I'a
coincée entre ses fesses pour éviter que ses ravisseurs ne
la trouvent. Il ignore que cette carte est fausse et compleéte-
ment inutile.

Cuivre est un nain d’écu et un éclaireur, avec les modifi-
cations suivantes :

« Cuivre est d’alignement neutre mauvais.

« Il possede les traits raciaux suivants : il parle le commun
et le nain. Sa vitesse au sol est de 7,50 métres. Il a la
vision dans le noir avec une portée de 18 metres, il est
avantagé lors des jets de sauvegarde contre le poison et il
bénéficie d’'une résistance aux dégats de poison.

» Il ne posséde pas d’arme.

Trésor. Les gobelins aux ordres de Yek possédent un
total de 60 pc et 25 pa. Chaque gobelours porte une grosse
bourse contenant 15 po.

Le diademe de Yek est un objet magique peu courant
appelé un diadéme de perfection humaine. Seuls les

STRATE 2 | LES SALLES ARCANIQUES

humanoides peuvent s’harmoniser avec lui. Le diademe
transforme son porteur harmonisé en un humain séduisant
de poids et de taille moyenne. Le diadéme décide des parti-
cularités physiques de la forme, telles que 'age, le genre, la
couleur de peau, celle des cheveux et la voix. A I'exception
de la taille, les statistiques et les traits raciaux du porteur
ne changent pas, pas plus que les objets qu'il porte ou
transporte. Retirer le diadéme met fin a I'effet.

IF. LE TRESOR DE YEK
Cette piece contient les éléments suivants :

» Un horrible diorama composé des cadavres empaillés
d’'un tyrannceil et de six gobelins, tous dans des pauses
de combat et portant des bijoux fantaisie.

« Un échiquier en ivoire sur une table basse.

- Une peinture encadrée de 2,70 métres de haut et 1 de
large représentant Yek sous sa forme d’humain au
port fier et majestueux, avec son diademe dor posé
sur le front.

« Un lourd coffre renforcé de bandes de fer avec des an-
neaux de fer en guise de poignées.

Les personnages qui pillent le diorama trouvent quinze
bijoux fantaisie valant 1 po chacun. Léchiquier en ivoire
vaut 25 po. Le coffre de bois contient 2 000 pa.

Le portrait de Yek ne vaut rien, mais un personnage
malin peut le vendre pour 50 po en persuadant un ache-
teur crédule qu'il représente une personnalité historique
importarite ; il faut pour cela réussir un test de Charisme
(Supercherie) DD 13.

2. LES SALLES DE KALABASH

Kalabash était 'un des apprentis d’Halaster, mais pas I'un
des septd’origine. Il est enfermé dans une dimension de
poche depuis plusieurs centaines d’années et il est a pré-
sent compléetement fou. Les personnages peuvent le croiser
lorsqu’ils explorent ses salles.

2A. LA POMPE A EAU

Ily a une pompe a main en fer rouillé et une profonde
cuvette de pierre au milieu de cette salle. La pompe puise
I'eau d’'une source située entre les strates du donjon.
L'utilisation d'une action pour actionner la pompe puise
1d4 + 1 gallons (1 gallon = 4 litres) d’eau potable dans

la cuvette.

2B. LE LABORATOIRE ABANDONNE

Cette salle contient des tables et des chaudrons poussié-
reux. Son atre de pierre est froid. Des outils et de I'équipe-
ment d’alchimiste sont empilés sur les tables. Tous sont si
anciens qu'ils ne sont plus utilisables. Toucher a quoi que
ce soit dans le laboratoire alerte le spectre dans la zone 2c.

2c. LA CUISINE DU MAGICIEN

Cette cuisine délabrée contient plusieurs fours, un évier,

un atre ou est suspendue une marmite de cuisson protégée
par un couvercle, et des étagéres remplies de casseroles, de
poéles et d'ustensiles de cuisine.

Un spectre se cache dans la marmite recouverte. Il en
surgit si le couvercle est soulevé ou s'il est dérangé par des
bruits provenant de la zone 2b. Le spectre peut donner des
ordres aux quatre casseroles et poéles qui se comporteront
comme des épées volantes qui infligent des dégits conton-
dants et non tranchants. Si le spectre est vaincu, les casse-
roles et les poéles tombent par terre pour reprendre leur
état inanimé ordinaire.



2D. LA CHAMBRE A COUCHER DE KALABASH

| n message en commun est écrit sur un panneau accro-
ché a la porte de cette salle : « Chambre de Kalabash.
Interdiction d’'entrer si vous vous appelez Halaster. » La
salle contient les éléments suivants :

Mobilier. I1 y a un lit poussiéreux avec sa téte de lit contre
le mur nord. Un coffre de bois verrouillé est posé au pied
du lit (voir « Coffre piégé » plus loin). Des piles de vieux
livres moisis sont posées sur un bureau dans le coin sud-
est (voir « Trésor » plus loin).

Cercle d’invocation. Un vieux tapis sur lequel sont tissés
des symboles magiques est étendu au milieu du sol (sous
le tapis, un cercle d’invocation de 3 métres de diamétre
partiellement effacé est peint sur le sol de pierre).

Ce cercle émet une aura de magie d’abjuration lorsqu’on
T'observe avec un sort de détection de la magie, mais trois
de ses glyphes d’activation sont effacés. Un personnage qui
examine le cercle et réussit un test d’'Intelligence (Arcanes
ou Investigation) DD 15 peut, en 1d10 minutes, recomposer
le cercle et redessiner les glyphes manquants avec du sang
ou de la peinture.

Si le cercle est reconstitué, il convoque immédiatement
Kalabash (mage humain calishite, CM). Kalabash apparait
au milieu du cercle et attaque toutes les créatures dans
son champ de vision. Il est saoul et souffre des effets de
I'état empoisonné jusqu’a ce qu'il dessaoule ou que I'état
disparaisse avec un sort de restauration inférieure ou une
magie similaire. Si quelqu'un efface une partie du cercle
recomposé,Kalabash est immédiatement renvoyé dans sa
dimension de poche.

Le seul objet de valeur que posséde Kalabash est son gri-
moire qui contient tous les sorts qu'il a préparés. Il posséde
également une outre a vin vide.

Coffre piégé. Le coffre de bois est particulierement
résistant et un pi€ge magique protége sa serrure en acier.
Pour crocheter la serrure, un personnage doit utiliser des
outils de voleur et réussir un test de Dextérité DD 15. En
cas d’échec, ou si quelqu’un tente de briser ou de fracasser
la serrure, le mécanisme projette un petit éclair foudroyant
qui inflige 10 (3d6) dégits de foudre a la créature qui tente
de crocheter la serrure ou de forcer l'ouverture du coffre
(pas de jet de sauvegarde). Le coffre ne contient qu'une note
sur laquelle est écrit en commun : « Fonds de pension. Ne
les dépense pas pour t'acheter de la biere, Kalabash ! »

Trésor. Vingt vieux livres sont posés sur le bureau.
Chaque livre est vierge et peut étre vendu 10 po.

3. LE PANTIN D'HALASTER

Les deux portes de cette salle sont difficiles a ouvrir car
des meubles ont été empilés contre elles de I'autre coté.
On peut forcer 'ouverture de ces portes en réussissant un
test de Force (Athlétisme) DD 15. La piéce contient les é1é-
ments suivants, en plus de ces barricades rudimentaires :

Automate. Un pantin animé grandeur nature d’Halaster
Blackcloak travaille dur sur une expérience. Le pantin
est principalement composé de bois et de tissu, avec une
cape grise en mauvais état qui recouvre ses épaules. Plu-
sieurs dizaines d’yeux en tissu sont cousus sur la cape.

Table. Le pantin est penché sur une table de pierre recou-
verte d'ustensiles alchimiques poussiéreux et de fioles
remplies de diverses substances solides et liquides, mais
rien de précieux ou dangereux.

Le pantin réagit aux mouvements effectués a 6 metres
ou moins de lui et menace les créatures qui approchent en
criantavec la voix d'Halaster : « Terrible et douloureuse
mort magique ! Boules de feu et éclairs ! Partez ! » Il parle
et comprend le commun, mais ses menaces ne sont pas
réelles et il souhaite simplement continuer son « travail »
sans étre dérangé. Si on lui demande sur quoi il travaille, il
crie « Lamagie ! » et glousse. Un personnage qui observe
le pantin et réussit un test d’'Intelligence (Arcanes) DD 10
peut affirmer qu'il ne fait que mélanger des substances inof
fensives en murmurant un charabia incompréhensible.

Le pantin est une créature artificielle de taille Moyenne
avec une CA de 10, 8 points de vie, une vitesse de déplace-
ment au sol de 6 métres, une immunité contre les dégits de
poison et psychiques et des valeurs de caractéristique de
10. On ne peut pas le charmer ou le terroriser et il ne peut
pas souffrir d’épuisement. Il parle et comprend le commun,
il n’a pas d’attaques et tombe en morceaux si son nombre
de points de vie est réduit 4 0 ou s'il est victime d'une dis-
sipation de la magie réussie (DD 15). Une flasque de feu
grégeois est cachée a l'intérieur du pantin. Elle explose et
enflamme le pantin quand celui-ci tombe en morceaux. Le
feu grégeois ne brile pas les créatures a proximité.

Si le pantin est détruit, la voix d’'Halaster résonne par
magie et dit ceci : « Mince ! Maintenant, qui va trouver
le remeéde a la fievre répugnante ?! » avant que le silence
ne retombe.

4. LE CAMPEMENT ABANDONNE

La Guilde de Xanathar avait établi un campement de base
ici mais elle a été forcée de 'abandonner suite a I'affronte-
ment contre les Fiers compagnons de Daggerford.

Des provisions pourries et les restes d’'un feu jonchent le
sol de cette salle. Trois cadavres de gobelours et un autre
de dévoreur d'intellect sont entassés dans le coin nord-est.
Une fouille des cadavres permet de trouver un morceau
de parchemin sur lequel est écrit le message suivant en
commun : « Autant que d’étoiles dans le ciel. » C’est le mot
de passe qui permet d’entrer en toute sécurité dans I'avant-
poste de la Guilde de Xanathar dans la zone 9.

5. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA
STRATE 4

Cette salle poussiéreuse est dissimulée derriére une
porte secrete modifiée pour ressembler a une section de
mur simple.

Une vofiite de pierre, sur laquelle sont gravées des piéces
en train de tomber, est incrustée au centre du mur nord de
la salle. Il y a une minuscule fente dans la clef de voiite du
portail. C’est I'un des portails magiques d'Halaster (voir
« Les portails », page 12), et ses régles sont les suivantes :

« Insérer une piéce d’or dans la fente sur la clef de voite
provoque la disparition de la piece et I'ouverture du por-
tail pendant 1 minute. Les piéces insérées ensuite dispa-
raissent sans ouvrir le portail.

» Les personnages doivent étre de niveau 8 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra Kes-
tellharp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

» Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 11c de la quatrieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.
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6. LA MUSIQUE AU BOUT DU TUNNEL

Une mélodie envofitante jouée au clavecin résonne dans le
couloir qui débouche dans cette piece. La salle contient les
éléments suivants :

Clavecin. Un clavecin entierement composé d’os, avec des
os de doigt d’humain, de nain, d’ogre et de halfelin en
guise de touches, est posé au milieu de la salle. Une mu-
sique déprimante en émane.

Gravure. Une simple mesure de notes de musique est gra-
vée sur le mur nord. Elle est difficilement déchiffrable car
elle est presque effacée.

Le clavecin d’'os est enchanté pour jouer tout seul mais
il s'arréte quand une créature vivante approche a 3 metres
ou moins de lui. Un sort de détection de la magie révele une
aura de magie d’'invocation autour du clavecin et une aura
moins importante de magie de nécromancie qui émane de
quelque chose situé a l'intérieur.

Un personnage qui maitrise un instrument de musique
peut jouer correctement sur le clavecin d'os la mélodie
gravée sur le mur, sinon il faut faire un test d’'Intelligence
(Représentation) DD 20. S’il est réussi, un crine décoratif
se décroche au-dessus des touches, ce qui révele le tré-
sor (voir « Trésor » plus loin). S’il est raté, le joueur doit
effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 15. S'il
est raté, le musicien subit 22 (4d10) dégats nécrotiques
et la chair de ses mains est rongée pour ne laisser que
des mains squelettiques (mais toujours utilisables) aux
os blanchis.

Trésor. Un parchemin magique de relever les morts est
caché a l'intérieur du clavecin. Si quelqu’un joue correcte-
ment les notes de musique, le compartiment secret conte-
nant le parchemin s’ouvre, mais si I'on détruit le clavecin
ou l'ouvre de force,le parchemin est endommagé et ne peut
plus étre utilisé.

7. DES DECOUVERTES FOUDROYANTES

Plusieurs salles qui servaient autrefois a stocker du ma-
tériel de minage et du minerai de cuivre sont a présent
converties en laboratoires dédiés a des expériences sur
I'électricité et la nécromancie. Trenzia, I'une des nouvelles
apprenties d'Halaster, meéne ses recherches ici.

7A. L’ATELIER DE TRENZIA
Cet atelier bien entretenu empeste 1'ozone et la chair en
putréfaction. D'étranges instruments métalliques congus
pour mesurer I'électricité sont posés sur des tables, parmi
plusieurs morceaux de parchemin épars sur lesquels sont
notés plusieurs termes tels que « taux de décomposition »
et « accumulation de charge ».

Carnet de bord. Une fouille minutieuse de la salle
permet de trouver un papier arraché du carnet de bord
de Trenzia. Dessus est écrit : « Jour 1 : Halaster m’a
confié cette mine de cuivre abandonnée dans les salles
Arcaniques. J'ai enfin pu rassembler les composantes
nécessaires pour mes expériences. » Le reste du texte est
entaché et illisible.

7B. LES TONNEAUX DES GOULES

Tonneaux. Douze tonneaux de bois scellés poussiéreux
sont posés le long des murs. Trois sont vides, trois autres
contiennent des morceaux de minerai de cuivre de la
taille d'un poing (le cuivre que contient chaque tonneau
vaut 50 po) et une goule est recroquevillée dans chacun
des six derniers. La moindre manipulation de ces ton-
neaux pousse les six goules a en surgir pour attaquer.
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Hamac. Un hamac plein de couvertures est suspendu a des
crochets fixés dans le mur nord (voir « Carnet de bord »
plus loin).

Porte plaquée de cuivre. Il y a une porte plaquée de cuivre
dans le coin sud-est.

Elle est reliée au réseau foudroyant de la zone 7c. La
porte émet un léger bourdonnement quand on s'en rap-
proche, saufsi les créatures dans la zone 7c ont été dé-
truites. Une créature qui touche la porte qui bourdonne doit
faire un jet de sauvegarde de Dextérité DD 10 ; elle subit
10 (3d6) dégats de foudre sur un échec et moitié moins sur
une réussite. Une créature qui porte une armure métallique
est désavantagée lors de ce jet de sauvegarde.

Carnet de bord. Une autre page du carnet de bord de
Trenzia s'est glissée dans les plis des couvertures moisies du
hamac. Voici la seule partie lisible : « Jour 3. Je ne fais plus
confiance aux autres apprentis. Ils considérent ceci comme
du mysticisme mais c’est bel et bien de la science ! Je ne sup-
porte plus leurs incantations et leurs marmonnements. Si
I'un d’eux tente & nouveau de s'introduire dans mon labora-
toire, il aura une surprise véritablement foudroyante ! »

7C¢. LE LABORATOIRE DE TRENZIA
Trenzia a fait de ce laboratoire un gigantesque piege fou-
droyant et s’est sacrifiée en le construisant.

Plaques de cuivre. Le sol est recouvert de plaques
de cuivre.

Crane foudroyant. Le crine métallisé€ d'une demi-elfe
(Trenzia) flotte dans la piéce, en émettant des crépite-
ments lorsqu'il électrifie le sol avec des rayons de foudre
(voir « Trenzia » plus loin).

Golem. Un golem de chair se tient au milieu de la'salle,
parmi des tables détruites, des éclats de verre et du maté-
riel de minage rouillé.

Toboggan. Un toboggan de 1,50 meétre de large et de haut
dans le coin sud-est descend de 6 métres en tournant
vers la zone 13a (il y a plein de prises pour les pieds et
les mains dans le toboggan. Aucun test de caractéristique
n'est nécessaire pour le descendre).

Trenzia. Apres avoir sombré dans la folie a4 cause de ses
expériences scientifiques et nécromantiques, Trenzia a
convaincu Halaster de la transformer en cranefeu, avec ces
modifications :

» Le crane bénéficie d’'une résistance aux dégats de feu et
d’'une immunité contre les dégits de foudre.

» Il a préparé le sort éclair a la place de boule de feu.

- Remplacez son attaque rayon de feu par I'attaque rayon
de foudre qui inflige des dégéts de foudre a la place de
ceux de feu.

Lors de chacun de ses tours, le crane utilise son action
pour électrifier le sol de plaques de cuivre avec ses rayons
de foudre. Le sol reste électrifié jusqu'au début de son pro-
chain tour. Lorsque le sol est électrifié, les créatures qui
marchent sur les plaques de cuivre ou commencent leur
tour en contact avec elles subissent chacune 10 (3d6) dé-
gats de foudre. Au lieu de subir des dégits, le golem de
chair récupere 10 points de vie dés qu'il commence son
tour sur le sol électrifié.

Si le crane est détruit et se reconstitue ensuite (voir le
trait reconstitution du cranefeu), il électrifie de nouveau le
sol et défend cette salle, avec ou sans le golem.

Golem de chair. Le golem de chair a pour instructions
de tuer tous les intrus et de ne jamais quitter la salle. Il
suit ces instructions et obéit aux ordres du crine jusqu'a
ce qu'il devienne fou furieux. Si le golem attaque le crine
de Trenzia lorsqu'il est fou furieux, le crane utilise sa



prochaine action pour tenter de le calmer. Lorsqu'il tente
de calmer le golem, le crane ne peut pas électrifier le sol.

7D. TRISTES MINES
Trois blémes s’apprétent a attaquer, tapies derriere la porte
ouvrant sur cette piece.

Cette piéce contient les vestiges d’'une opération de
minage. Des pioches et des marteaux sont éparpillés par
terre, ainsi que les os rongés, la robe noire en lambeaux
et la paire de bottes en caoutchouc d’'une magicienne de-
mi-elfe. Le crane de la demi-elfe brille par son absence
(les os et les vétements étaient ceux de Trenzia. Halaster a
donné son cadavre en pature aux blémes).

7E. LE FILON DE CUIVRE

Filon de cuivre. Un épais filon de minerai de cuivre court
tout le long d’'une partie de roche exposée derriere
la magonnerie.

Papier. Il y a un morceau de papier par terre.

C’est une autre page déchirée du carnet de bord de
Trenzia sur laquelle est écrit ceci : « Jour 10. Avec la foudre
et du fil de cuivre, j'ai créé une meute de goules. Hal n’a pas
été impressionné. I1 dit que je ne suis pas préte pour I'Es-
sence de la magie et ses secrets magiques. Je vais lui mon-
trer. Son golem de chair m’a donné l'idée d'un piege plus
vicieux que tout ce a quoi Hal pourrait penser. La foudre —
existe-til quelque chose qu'elle ne puisse pas faire ? »

8. LE CORRIDOR AUX FRESQUES

Des fresques sur les murs de cette intersection de quatre
couloirs représentent des nains d'écu au travail. Les
images bougent par magie. Les nains font rouler des ton-
neaux puis les empilent, taillent des blocs de pierre, boivent
dans des chopes de pierre, etc. Quand les personnages
empruntent chacun des couloirs, les nains leur font au re-
voir de la main et un clin d’'ceil pour certains. Ces fresques
animées sont inoffensives.

9. LE POSTE DE GARDE
D’YEUX D’ARAIGNEE

La Guilde de Xanathar a investi ce secteur du donjon.
Shunn Shurreth, un exilé drow apprécié du seigneur du
crime tyrannceil, commande les forces postées ici.

9A. LE COULOIR PIEGE

Gobelours. Deux gobelours montent la garde a 'extré-
mité est de ce long couloir, 1a o1 sa largeur se rétrécit
a 3 metres.

Pieges a fléchettes. Le mur nord dissimule cing pieges a
fléchettes empoisonnées qui se déclenchent par le biais
de plaques de pression cachées dans le sol aux endroits
indiqués par un P sur la carte 2.

Les gobelours, Bolgus et Bulkar, désarment les pieges
a fléchettes empoisonnées quand arrivent des membres
de la Guilde de Xanathar. Quand des créatures inconnues
arrivent de I'ouest, Bolgus leur crie de s’arréter et Bulkar
leur demande : « Combien d'yeux a Xanathar ? » La ré-
ponse correcte est « Autant que d'étoiles dans le ciel. »
Si quelqu'un leur répond un mauvais mot de passe, les
gobelours les invitent a avancer mais ne désarment pas
les pieges.

Si les personnages arrivent depuis la zone 9b sans
une escorte de la Guilde de Xanathar, les gobelours les
attaquent.

Pijeges a fléchettes. Les cinq pieges a fléchettes em-
poisonnées sont fichés dans le mur au nord des plaques
de pression. Un personnage qui fouille le couloir a la re-
cherche de pieéges et réussit un test de Sagesse (Perception)
DD 15 repeére la plaque de pression la plus proche et les
trous dans le mur nord d’oi sortent les fléchettes.

Quatre fléchettes sont propulsées hors du murnord quand
un poids supérieur a 10 kilos est placé sur une plaque de
pression. Chaque fléchette effectue une attaque a distance (+8
pour toucher) contre une cible aléatoire au-dessus de la plaque
de pression. En cas d’attaque réussie, une fléchette inflige
2 (1d4) dégats perforants et la cible doit faire un jet de sauve-
garde de Constitution DD 15. Elle subit 10 (3d6) dégats de poi-
son sur un échec, sinon la moitié. Chaque piege peut se déclen-
cher trois fois avant épuisement de sa réserve de fléchettes.

Levier dissimulé. Un levier, dissimulé derriere un faux
bloc de pierre pres de I'endroit oi1 se tiennent les gobelours,
permet d’armer et de désarmer les pieges a fléchettes em-
poisonnées. Un personnage qui fouille la zone trouve le
faux bloc de pierre et le levier s'il réussit un test de Sagesse
(Perception) DD 15.

9B. LE GANG DE SHUNN

Lanternes. Des lanternes a huile usées sont posées sur
des blocs de pierre écroulés et illuminent cette salle par-
tiellement effondrée.

Mobilier. Des caisses, des tonneaux et sept lits de camp en
bois sont posés contre les murs.

Guilde de Xanathar. Sept membres de la Guilde de Xanathar
(malfrats humains, NM) et leur chef, Shunn « Yeux d’arai-
gnée » Shurreth (voir « Shunn Shurreth » plus loin), sont
rassemblés autour d'un feu de camp au milieu de la salle.
Deux dévoreurs d’intellect ont pris place dans le crane de
deux des membres de la Guilde de Xanathar. Les créatures
utilisent leur trait détection des consciences pour détecter
par télépathie les créatures intelligentes en approche.

Shunn et ses malfrats ne peuvent pas étre surpris si les
dévoreurs d'intellect pergoivent des intrus en approche. Un
dévoreur d'intellect tente de trouver un autre héte si celui
qui I'abrite est tué.

Shunn Shurreth. Une prétresse drow de Lolth a maudit et
exilé Shunn caril lui a déplu. La malédiction I’a partiellement
transformé en araignée, en lui conférant huit yeux rouges
d’arachnide, une gueule pleine de crocs et des touffes de poils
noirs sur ses membres élancés. Un sort de lever une malédic-
tion ou de restauration supérieure permet 8 Shunn de retrou-
ver sa forme naturelle, mais il ne veut pas que sa malédiction
soit levée. Son apparence effroyable suscite la peur chez ses
compagnons d’armes et lui a permis de gagner les faveurs de
Xanathar. Shunn pense que le fait de retrouver sa forme nor-
male pourrait réduire son influence sur son gang et son statut
dans la Guilde de Xanathar.

Shunn est un guerrier d’élite drow avec les modifica-
tions suivantes :

« Shunn est d’alignement loyal mauvais.

+ Grace a sa malédiction qui lui confere des aptitudes
d’araignée, il peut escalader les surfaces difficiles et
méme marcher au plafond, et ce, sans faire de test
de caractéristique.

Shunn se meut et discute avec une grice surnaturelle.
11 préfere la diplomatie a la violence lorsqu'il a affaire a
des aventuriers. Si les personnages semblent intéressés
par une tréve, Shunn leur propose 50 po s'ils trouvent les
rats-garous qui dérangent son gang et lui rapportent la clef
de pierre qu'ils ont volée. Le gang de Shunn a trouvé la clef
de pierre dans cette strate d'Undermountain et le drow est
toujours a la recherche de la serrure correspondante.
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Si lui ou ses malfrats sont attaqués, Shunn Shurreth
appelle les gobelours de 1a zone 9d en renfort. Lors d’'un
conflit, Shunn cherche a capturer ses ennemis pour les
emmener a Skullport en guise de trophées. Une fois la-
bas, les prisonniers sont transportésjusqu’aI'lle du Crane
et laissés entre les mains du commandant Sundeth (voir
« Skullport », page 303).

Provisions. Les tonneaux et les caisses contiennent suf-
fisamment d’eau et de nourriture séchée pour subvenir aux
besoins d'une unique personne pendant 600 jours ou de
I'ensemble du gang de Shunn pendant 30 jours.

Trésor. Les malfrats portent sur eux un total de 14 po.
Shunn porte une corde noire autour du cou, a laquelle est
accrochée une clef en argent (5 po) qui permet d’ouvrir le
coffre cerclé d’argent dans la zone 9c.

9c. LE TRESOR DU GANG

Tonneaux. Des rateliers de pierre le long des murs
contiennent des tonneaux si vermoulus et anciens qu'ils
tombent en morceaux si on tente de les manipuler (la
biére et I'eau qu'ils contenaient se sont évaporées depuis
longtemps).

Table et coffre. Une grande table de pierre au milieu de la
piece est tapissée de toiles d’araignée. Un coffre de bois
cerclé d’argent est posé dessus.

Trésor. Une serrure ferme le coffre. La clef d’argent de
Shunn Shurreth permet de 'ouvrir. La serrure peut aussi
étre crochetée a l'aide d’outils de voleur en réussissant
un test de Dextérité DD 15. Le coffre contient 100 po que
Shunn utilise pour rémunérer les membres de son gang.

9p. LA CHAMBREE DES GOBELOURS

Dix gobelours dorment 2 méme le sol poussiéreux de cette
salle. IIs partent vers la zone 9b dés qu'ils entendent de
I'agitation la-bas.

10. LE TEMPLE VASEUX

Ces quatre salles forment un temple voué a I'eau et aux
vases. Toutes les portes qui ouvrent sur ces salles sont
ornées de symboles liés a I'eau et chaque porte est hermé-
tique une fois fermée.

10A. UN CRANE DANS LE CUBE

Propre. Cette piece de 9 metres de haut est propre. [1n’y a
aucune trace de poussiére ni aucun débris.

Fresques. Des fresques, représentant d’horribles cités
cyclopéennes de pierre noire immergées dans des mers
aux eaux tumultueuses, sont gravées sur les murs.

Vase géante. Un cube gélatineux de 9 metres d’aréte est
enfermé dans cette piece. Le monstre se trouve dans le
coin nord-est quand les personnages arrivent ici pour la
premiere fois. Un crine nain dans une gangue de verre
flotte au milieu de la salle. Un personnage qui réussit un
test de Sagesse (Perception) DD 15 peut affirmer que le
crane ne lévite pas mais qu'il est en suspension dans un
énorme cube gélatineux.

Un sort de détection de la magie révele une aura de ma-
gie de transmutation autour du crane qui était celui d’'un
duergar. Halaster a fait en sorte que le pouvoir magique des
duergars qui leur permet de s’agrandir soit conservé a I'in-
térieur du crane. Le criane peut a présentagrandir le cube
gélatineux et la gangue de verre le protége contre I'acide
digestif du cube. Extraire le crane du cube gélatineux
provoque le rétrécissement du cube qui retrouve alors sa
taille normale (3 meétres d’aréte). Le crane n’a aucune pro-
priété magique autre que sa capacité a agrandir des cubes
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gélatineux (et éventuellement d’autres vases, si vous le
souhaitez).

Une fois agrandi par le crane duergar, le cube gélatineux
a les statistiques modifiées suivantes :

« Sa taille est Gigantesque et il peut contenir en méme
temps jusqu'a neuf créatures de Grande taille ou jusqu'a
trente-six créatures de taille Moyenne ou plus petite.

. Il peut faire jusqu’a quatre attaques avec ses pseudopo-
des lors de son tour, et il est avantagé lors de ses tests et
de ses jets de sauvegarde de Force.

« Quand le cube retrouve sa taille normale, les créatures
qu'il ne peut plus contenir sont expulsées dans des em-
placements inoccupés autour de lui.

10B. LA SALLE INONDEE

680 metres cubes d’eau de mer, créée par l'incantation d’'un
sort qui s’est mal déroulée, remplissent ce laboratoire au
plafond de 6 metres. Leau se déverse dans la zone 10a si la
porte est ouverte. Les créatures a 6 metres ou moins de la
porte ouverte sont emportées par le déferlement et doivent
chacune faire un jet de sauvegarde de Force DD 12. Une
créature qui rate ce jet tombe a terre et subit 5 (1d10) dé-
gats contondants.

Une fois I'eau déversée, elle se répand dans les deux
salles sur une hauteur d’'un centimetre environ. Le cadavre
en putréfaction d'un magicien humain vétu d’'une robe verte
et violette est emporté vers la zone 10a par le déferlement
d’eau. C’est tout ce qu'il reste de Salamanth, I'un des ap-
prentis d’'Halaster les plus imprudents.

Trésor. En fouillant la piece, on trouve des tables ren-
versées, des livres trempés et détruits par I'eau de mer et
une baguette de verre (le focaliseur arcanique du magicien
mort) qui vaut 25 po.

10c. LAUTEL DE JUIBLEX

Autel factice. Un autel de roche calcaire est posé au milieu
de cette salle de 6 meétres de haut. Dessus se trouve un
tas d’'or qui donne l'impression d’avoir été déversé sur
l'autel une fois fondu et laissé tel quel en refroidissant
et en durcissant (le tas d'or est une gelée ocre d'une
couleur inhabituelle immobilisée dans un champ de
stase magique).

Mur sculpté. Des moisissures noires s'écoulent d’yeux ou-
verts et de gueules béantes sculptées dans les murs (ces
sculptures représentent le seigneur démon Juiblex qui
dévore tout. Elles sont effrayantes mais inoffensives).

Un examen attentif de 'autel permet de remarquer une
inscription en abyssal qui dit ceci : « La chair donnée de
bon gré peut alimenter notre faim éternelle. » Un person-
nage qui inspecte le « tas d’or » peut confirmer sa véritable
nature en réussissant un test d’Intelligence (Nature) DD 12.
Un sort de détection de la magie révele une aura de magie
de transmutation autour de la gelée ocre, suggérant ainsi la
présence du champ de stase.

Le champ de stase immobilise la gelée mais la rend
également complétement insensible aux dégats. Cette
magie se dissipe quand elle entre en contact avec de la
chair ou si elle est la cible d'une dissipation de la magie
réussie (DD 17). La gelée ocre attaque dés la dissipation
de sa stase.

10D. SALLE EFFONDREE

Cette salle est partiellement effondrée mais des créatures
ont creusé des tunnels dans les gravats qui permettent
d’atteindre d’autres couloirs du donjon au sud et a I'est. Le
sol est recouvert de poussiére et de gravats mais la salle ne
contient rien d'intéressant.




11. CLANTRE DE MIDNA

Une apprentie d'Halaster s’est approprié ce secteur il y a
plusieurs siécles pour établir son propre espace de travail
et exploiter sa maitrise du sort serviteur invisible pour
créer plusieurs assistants invisibles. Méme aprés son dé-
ces, ses serviteurs invisibles sont restés et attendent son
retour. Midna Tauberth, 'une des Fiers compagnons de
Daggerford, s'est récemment infiltrée dans cette zone et
T'utilise pour s’y reposer.

11A. LE COULOIR DE LA DEGENERESCENCE

Des images de magiciens sombrant dans la folie et trans-
formés en nothics sont peintes sur les murs de ce couloir.
Une image particulierement frappante montre de larges
rayons de lumiere verte surgir d’'un grimoire et transformer
un magicien en babélien.

11B. LA MAITRESSE DE L'INVISIBLE

La lumiére vacillante créée par des sorts de flamme éter-
nelle se répand dans cette salle et jusque dans le couloir
attenant. Cette salle au plafond en vofite de 4,50 meétres de
haut contient les éléments suivants :

Lumieére. Des supports de torche sur pied, sur lesquels ont
été lancés des sorts de lamme éternelle, sont posés aux
quatre coins de la salle.

Midna. Midna Tauberth (ecclésiastique humaine de Shar,
NM) se détend dans I'un des sieges tres confortables au
milieu de la salle, servie par neuf serviteurs invisibles
vivants (voir 'annexe A). Elle porte deux symboles sacrés
autour du cou : le premier a la forme d’'une piece d’or (le
symbole de Waukyne, la déesse du commerce), I'autre
est un disque noir au contour violet (le symbole de Shar,
déesse des ténebres et de la perte).

Mobilier. Des rayonnages vides et des bureaux sont posés
le long des murs. Une longue table de banquet, sur la-
quelle sont posées des préparations culinaires dans des
plats de cuivre et des pichets de cuivre remplis a ras bord
de vin, longe le mur sud. Un portrait d'Halaster tout sou-
rire est accroché au-dessus de la table.

Chaque jour a l'aube, la nourriture des plats et le vin
des pichets sont renouvelés grace a la magie d’'Halaster.
Leffet géneére sufisamment de nourriture et de vin pour
douze personnes. La magie persiste tant que la table reste
dans cette salle et qu'il y a de la vaisselle et des récipients
pour contenir la nourriture et le vin.

Midna Tauberth. Midna ne souhaite pas partager avec
d’autres son antre récemment découvert. Elle conseille
aux personnages de partir s’ils ne veulent pas essuyer la
colere de ses serviteurs invisibles. S'ils ne partent pas de
suite, elle ordonne aux serviteurs de les frapper jusqu’a
ce qu'ils perdent connaissance. Si les serviteurs semblent
perdre le combat, elle leur ordonne d’arréter et, par ins-
tinct de survie, s’excuse pour cette violence inutile en
autorisant les nouveaux venus a prendre de la nourriture
et du vin sur la table.

Si Halleth le revenant (voir strate 1, zone 37) est pré-
sent, il tente de tuer Midna et de récupérer son symbole
sacré de Waukyne. Midna I'a volé sur le cadavre d’Halleth
et recule devant le revenant qu'il est devenu, en ordonnant
aux serviteurs invisibles vivants de la protéger. Si Midna
est tuée et que Halleth récupere le symbole sacré de
Waukyne, le désir de vengeance du revenant est assouvi,
et lui et le symbole sacré tombent en poussiére.

Serviteurs invisibles vivants. Les serviteurs invisibles
obéissent aux ordres de Midna car elle leur rappelle leur
créateur. Ils suivent Midna et peuvent sortir de la salle
pour satisfaire ses besoins. Midna ne peut pas distinguer

un serviteur d’'un autre, ce qui signifie que tous les servi-
teurs obéissent a ses ordres dés qu’elle les prononce. Elle
ne peut pas donner un ordre a un seul serviteur en empé-
chant les autres d’accomplir la méme tache.

Trésor. Le symbole sacré de Shar que porte Midna est
un petit disque d’obsidienne sur une chaine en argent. Le
symbole sacré de Waukyne est un petit disque d’or sur
lequel est gravé le visage de profil de la déesse. Chaque
symbole sacré vaut 25 po.

Le portrait souriant d’'Halaster fait 1 metre de large et
1,50 metre de haut. Il n'a aucune propriété magique mais
vaut tout de méme 25 po, malgré la difficulté pour
le transporter.

12. DES OUTILS NAINS

Des tables et des rayonnages de pierre croulants, sur les-
quelssont posés des enclumes, des pierres a aiguiser, des
pinces, des marteaux, des burins et autres outils nains ré-
sistants, sont alignés contre les murs de ces couloirs.

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 5

Un portail-voite est inséré dans le mur au fond du couloir
qui s'étend vers l'ouest (voir « Les portails », page 12). Une
inspection minutieuse permet de remarquer I'image d’'un
arbre mort gravée sur la clef de vofite. Voici les regles de
ce portail :

» Toucher la voiite avec une brindille ou une branche morte
provoque 'ouverture du portail pendant 1 minute.

» Les personnages doivent étre de niveau 8 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra Kes-
tellharp », page 10). La premieére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui franchit le portail arrive dans la zone 3b
de la cinquiéme strate, dans 'emplacement inoccupé le
plus proche du portail jumeau de celui-ci.

13. LES APPRENTIS MUTANTS

Cette partie du donjon était autrefois une mine de mithral
naine, mais elle est a présent occupée par des apprentis
dont les tentatives pour percer les secrets de la Toile les ont
transformés en babéliens et en nothics.

13A. [’AUTEL DE DUMATHOIN

Babélien. Un babélien rode dans le couloir et attaque
toutes les créatures dans son champ de vision.

Matériel. Des chariots de mine renversés et du matériel de
minage abandonné sont disséminés sur le sol.

Autel. Un autel de pierre rouge maculé de petites
empreintes de mains crasseuses est posé dans
I'alcéve nord.

Lautel est un bloc effilé de pierre rouge foncé, d’'un
metre de haut et de 250 kilos, sur lequel sont gravées, en
nain, des prieres en I'honneur de Dumathoin, le Gardien
des secrets sous la Montagne. Des empreintes de mains
graisseuses maculent I'autel, ce que tout nain devrait
considérer comme un blasphéme. Les personnages qui
prennent le temps de le nettoyer gagnent le bienfait ma-
gique suivant : pendant 24 heures, toutes les portes se-
crétes sont, pour eux, clairement visibles. Un personnage
qui profane volontairement l'autel puis le nettoie ne gagne
pas ce bienfait (les dieux nains ne sont pas trés cléments).

Trésor. 11y a quatre morceaux de minerai de mithral
sous I'un des chariots renversés. Chacun vaut 25 po et
pese 5 Kkilos.
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13B. LE MUR DE ROUILLE ET D’'OS

Un mur scinde cette piece en deux. Il est composé de sque-
lettes de hobgobelins et d’armures rouillées, haut de 2,40
metres et épais de 60 centimeétres, avec un vide de 60 centi-
metres entre le sommet du mur et le plafond. Une créature
Tres Petite peut se faufiler a travers les petits interstices
du mur. I1 faut réussir un test de Force (Athlétisme) DD 12
pour escalader le mur et passer de 'autre c6té. On peut
aussi facilement le défoncer ou le renverser mais cette fa-
con de procéder fait beaucoup de bruits et attire I'attention
des nothics de la zone 13e.

136—13Dp LES TOILETTES VIDES

Ily a une pompe a eau rouillée et inutilisable, des lavabos
et des toilettes en pierre, séparés par de fines cloisons d’ar-
doise, dans chacune de ces piéces.

13E. « NOTHIC EN VUE ! »

Un sort de verrou magique a été lancé sur la porte ouest.
Le mage drow Rizzeryl (voir la zone 14) peut ouvrir cette
porte. Les autres créatures doivent forcer son ouverture en
réussissant un test de Force (Athlétisme) DD 25.

Nothics. Quatre nothics rédent ici (voir plus loin).

Matériel. Des rayonnages de pierre bas le long des murs
sont remplis de paires de bottes naines en piteux état.
Au-dessus, des casques nains rouillés et des lunettes de
sécurité poussiéreuses aux laniéres de cuir déchirées
sont pendus a des crochets.

Les nothics sont fous et attaquent la plupart des créatures
qu'ils croisent. Cependant, on peut facilement et rapidement
les intimider en faisant de la magie. Dés qu'ils se rendent
compte qu'ils sont en présence d’'un ou plusieurs lanceurs de
sorts, ils deviennent un peu plus coopératifs. Ils savent que plu-
sieurs rats qui marchent sur deux pattes sont terrés de l'autre
cOté de la porte ouest et que leur maitre est « un magicien elfe
ala peau violette, aux yeux rouges et aux cheveux blancs ».

13F. LA MINE DES BABELIENS

Les murs dans ce secteur partiellement effondré du donjon
contiennent des filons de cuivre clairement visibles. Trois
babéliens sont rassemblés ici et commencent a produire
leur charabia dés I'approche de créatures. Ils combattent
jusqu’a la mort.

13G. LE BON FILON

Les personnages entendent des bruits de combat lorsqu'ils
sont dans le couloir qui aboutit dans cette salle de 3 métres
de haut partiellement effondrée qui contient les

éléments suivants :

Lumiére. La seule source de lumiére est une lanterne allu-
meée, posée par terre au milieu de la salle.

Matériel. Des chariots de mine disséminés dans la salle
contiennent une importante quantité de minerai de
cuivre scintillant.

Bataille. Un guerrier blessé du nom de Rex le Marteau
(champion humain illuskien, LM avec 22 points de vie
seulement ; voir I'annexe A) est acculé dans le coin sud-
est de la salle, harcel€é par un féroce mezzoloth et deux
nothics. Trois cadavres de nothics (tués par Rex) sont
affalés par terre a proximité.

C’est Halaster qui a convoqué le mezzoloth et l'alié a
Undermountain. Il a pour ordre d'empécher les intrus de
piller le donjon. Il transmet ses ordres par télépathie aux
nothics qui lui obéissent par peur.

Rex le Marteau. Rex est le fondateur et le chef du groupe
d’aventuriers malfaisants appelé€ les Fiers compagnons de
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Daggerford. Malgré les rumeurs sur les dangers d’'Under-
mountain, Rex pensait (en constatant la réussite de Durnan
et d’autres explorateurs doués) que les Fiers compagnons
allaient faire fi des monstres de ce donjon. Eh bien, il avait
tort. Comme la plupart des groupes de crapules, les Fiers
compagnons ont manqué de cohésion. Fatigué des disputes
de ses compagnons, Rex s’est séparé du reste du groupe
pour continuer seul. Il fouillait cette piece en quéte de butin
quand le mezzoloth et les nothics sont arrivés dans son dos
en lui coupant toute retraite.

Si les personnages lui viennent en aide, Rex exprime sa
gratitude avant de sortir une potion de soins de son sac-
a-dos pour la boire au plus vite (voir « Trésor » plus loin).
En apparence, il semble aimable, str de lui et impatient
de découvrir les secrets d’'Undermountain. Il est ravi de
se joindre au groupe contre une part égale du butin décou-
vert. Toutefois, dés qu'il est de nouveau en pleine santé (ou
presque), Rex tombe le masque de 'homme courtois et
tente d’intimider les personnages pour qu'ils lui obéissent,
en réprimandant et en menagant ceux qui lui tiennent téte.
Les tentatives d'intimidation sont de plus en plus violentes
jusqu’a ce que les aventuriers le chassent de force ou que
les membres du groupe se séparent.

Trésor. Le sac a dos de Rex se trouve preés de 'un des
chariots de mine. Il contient une épée courte en argent,
un rouleau de corde en chanvre de 9 meétres, 2 jours de
rations, une flasque d’huile, une bourse contenant 13 po
et une potion de soins. La lanterne a huile au milieu de la
salle est également a Rex.

Les chariots de mine contiennent plus de mille gros
éclats de minerai de cuivre. Chacun pése 5 Kilos et vaut
1 po. Les chariots sont si anciens qu'ils ne sont plus utili-
sables, avec leurs essieux tordus et rouillés

14. LA BASE DE RESISTANCE

Le mage drow Rizzeryl, son sbire quasit convoqué et huit
rats-garous ont investi ces deux salles. Rizzeryl et les
rats-garous sont de fideles alliés, pour I'instant du moins.

Rizzeryl travaille pour deux groupes : la maison
Auvryndar, un clan de drows mineur originaire de
Menzoberranzan qui consolide lentement et en secret son
pouvoir 4 Undermountain, et le Zhentarim qui tente de
chasser de Skullport la Guilde de Xanathar. Ses liens avec
le Réseau noir ont fait de Rizzeryl un ennemi de la Guilde
de Xanathar qui contrble actuellement Skullport et tente de
s’approprier les premiéres strates d'Undermountain.

Rizzeryl a commencé a harceler les forces de la Guilde
de Xanathar dans cette strate, avec I'aide de la bande de
rats-garous venus de Skullport. Le magicien drow et les
rats-garous ne cherchent pas querelle aux aventuriers tant
que ces derniers les laissent tranquilles.

14A. LE REPAIRE DE RI1ZZERYL
Le versant extérieur de la porte de cette salle est orné d'une
peinture représentant une mante obscure qui plonge sur
un nain peu méfiant en train d'admirer une gemme scin-
tillante. Un sort de verrou magique a été lancé sur la port.
Le mage drow Rizzeryl et sa bande de rats-garous peuvent
ouvrir cette porte, mais les autres créatures doivent forcer
son ouverture a l'aide de la magie ou en réussissant un test
de Force (Athéltisme) DD 25.

La salle contient les éléments suivants :

Drow. Le mage drow Rizzeryl est assis sur un siége dans
le coin sud-ouest et se repose, plongé dans une transe.
S’il entend quelqu'un entrer par la porte est, il se lance
invisibilité supérieure.



Table. Une carte composée de diverses pierres assemblées
pour former des murs et des portes (voir « Carte sur la
table » plus loin).

Rizzeryl aime étre invisible quand il entame une conver-
sation avec des intrus dans l'espoir qu'ils divulguent leurs
intentions. Les bruits produits ici alertent les rats-garous
de la zone 14b qui restent cachés jusqu'a ce que le drow
requiert leur intervention.

Rizzeryl est prét a récompenser les aventuriers s'ils
détruisent les avant-postes de la Guilde de Xanathar dans
cette strate (zones 9 et 20) et reviennent avec la téte de
leurs deux chefs portant, dit-il, les noms de Nadia I'In-
flexible et Shunn Shurreth. Rizzeryl ne révele rien de la
nature de la récompense et dit simplemcnt qu'elle facilitera
leur exploration d'Undermountain. Si les personnages
lui rapportent les tétes de Nadia et de Shunn, Rizzeryl
leur donne une clef de pierre cachée dans cette salle (voir
« Compartiment secret » plus loin). Si les personnages
l'attaquent, Rizzeryl appelle les rats-garous pour qu'ils le
défendent pendant qu'il convoque un quasit. Si les aven-
turiers défont ces forces, Rizzeryl leur propose la clef de
pierre contre la vie sauve.

Rizzeryl connait le chemin menant a Skullport a travers
la troisieme strate ct peut divulguer cette information a
des aventuriers amicaux qui l'ont aidé. Il ne révele rien
de son allégeance a la maison Auvryndar. Il révélcra, ce-
pendant, son allégeance au Zhentarim si un pcrsonnage
au moins se décrit comme un membre de cette faction.
S'ils ont besoin d'aide, Rizzeryl invite les personnages
a rencontrer Bosskyn Gorrb, un tieffelin du Réseau noir
quitravaille a Skullport. Rizzeryl les informe également
que les serviteurs de Xanathar laissent passer ceux qui
brandissentsans hésitation le syinbole de Xanathar (voir
plusloin).

Compartiment secret. Une dalle du sol amovible, sous
le siege de Rizzeryl, dissimule un compartiment secret
que l'on peut trouver un réussissant un test de Sagesse
(Perception) DD 13. 11 contient trois objets : le grimoire
relié de cuir de Rizzeryl (qui contient les sorts qu'il a pré-
parés, plus verrou magique et envei de message), une clef
de pierre longue de 30 centimeétres, une baguette de bois
flotté dont I'extrémité est sculptée pour ressembler au sym-
bole de Xanathar (un cercle avec dix rayons équidistants
sur sa circonférence, pointés vers l'extérieur). Rizzeryl
utilise cette baguette non magique pour passer sans étre
arrété par le gardien de la zone 20a et déambuler dans
Skullport sans étre importuné.

La clef de pierre péese 5 kilos. Elle porte l'inscription
suivante en nain : « Rencontrez-moi dans la strate Perdue.
Trouvez mon jumeau dans Rampe-Marais. » Un sort de
détection dc la magie révele une aura de magie d'invoca-
tion autour de la clef qui ouvre un portail magique faisant
le lien entre la sixiéme et la huitieme strate (voir la strate
6. zone 34b. et la strate 8. zone 3, pour plus d'informations
sur ces portails). Rizzeryl sait que la sixiéme et la huitieéme
strate d'Undermountain portent respectivement le nom de
strate Perdue et de Rampe-Marais. mais il n'a exploré ni
lI'une ni l'autre.

Carte sur la table. Les rats-garous ont positionné avec
minutie diverses pierres sur la table pour former une
carte précise de cette strate d'Undermountain ; la carte
ne montre cependant pas les salles cachées derriére
des portes secrétes (zones 5, 20c¢, 20d, 22e. 22f, 25h et
26b). 11 n'existe aucun moyen évident de transporter cette
carte sans renverser ou bouger les pierres, ce qui la rend
inutilisable.

14B. LA CHAMBREE DES RATS-GAROUS

Huit rats-garous sous forme humaine dorment dans les lits
de camp crasseux de cette piece. Ils sont loyaux envers le
Zhentarim et déterminés a chasser la Guilde de Xanathar
de Skullport et d'Undermountain.

Les rats-garous sont de petits humains débraillés dages
divers avec des membres fins, des yeux pergants et des tics
nerveux. lls portent des vétements sales et malodorants qui
leur vont mal. Leur chef est une femme rustre d'4ge moyen
du nom de Zilitsa Ilvarren. Elle est mesquine mais entretient
de bons rapports avec Rizzeryl dont elle admire l'intelligence.
Les autres forment une bande d'individus bizarres, pervers
et incestueux qui fuient la lumiére aprés toutes ces années
vécues sous terrc. Les hommes s'appellent Frek, Henk ct
Kozrik. et les femmes. Arreth, Elabbor. Kreena et Sybilee.

Trésor. Un coffre de bois non verrouillé contre le mur
sud contient 30 po. une chope de cuivre semblable a celles
quel'on peut trouver dans la zone 22a (5 po)., un sceptre
d'argent terni et usé dont I'extrémité est une rune naine
signifiant « justice » (25 po) et trois livrets sans valeur aux
pages cornées intitulés Hors des enfers, Velumes 1, 2 et 3
(une saga de mauvais gout tournant autour des histoires
d'amour d'un tieffelin).

15. LE TRONE POUSSIEREUX

Ruines. La majeurc partie de cette salle s'est effondrée
il y a longtemps et ce qu'il en reste est recouvert de
poussiere.

Empreintes de pas. Des empreintes de pas (laissées par
des rats-garous sous forme humaine) sont visibles un peu
partout sur lc sol poussiéreux.

Trone. Un trone de pierre simple est pos€é contre le mur sud.
Derriere, des tas de gravats comblent un tunnel effondré,

Un examen du trone et de la salle alentour ne donne
aucune information intéressante. Les rats-garous dans la
zone 14 ont déja fouillé cet endroit de fond en comble.

16. PIECE PARTIELLEMENT EFFONDREE

Le fond de cette salle s'est effondré. en laissant quantité de
gravats recouverts de poussiere. Personne n'est venu ici de-
puis trés longtemps et I'endroit ne contient rien de précieux.

17. LES OXYDEURS AFFAMES

Cette ancienne salle des fétes a un plafond vouté de
9 metres de haut et contient les éléments suivants :

Oxydeurs. Au milieu de cette piece, deux oxydeurs se
battent pour semparer d'un casque en acier rouillé que
leur lutte projette dans tous les sens.

Décoration des parois. Des bas-reliefs représentant des
nains en train de chanter et de boire ornent les parois.
Une douzaine d'appliques de torche vides sont fixées tous
les 3 metres sur les murs nord et sud.

Les oxydeurs ne trouvent pas suffisamment de métaux
ferreux pour se rassasier, Le casque fournit une diver-
sion momentanée que les personnages peuvent exploiter
pour traverser la salle sans se faire attaquer lors de leur
premiére arrivée ici. Les fois suivantes. cependant. les oxy-
deurs seront aux aguets.

Les appliques de torches vissées aux murs sont hors d'at-
teinte des oxydeurs mais peuvent faire office de friandises
irrésistibles si elles sont données en pature aux créatures.
Arracher une applique de torche du mur nécessite une
action et la réussite d'un test de Force (Athlétisme) DD 15.
Une applique suffit pour occuper les oxydeurs pendant
1d6 minutes.
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18. LA CHAMBRE FROIDE

Les nains du clan Melairkyn avaient fait de cette salle une
chambre froide. Halaster I'a transformée en piége. La piece
contient les éléments suivants :

Froid. Un froid extréme régne dans la piece.

Rune luminescente. Les murs hauts de 3 métres forment
ensuite un plafond pyramidal dont la pointe se situe a
une hauteur de 12 métres. Une rune naine de 3 meétres
de long qui émet une faible lueur bleutée est gravée sur le
pan incliné nord du plafond.

Les personnages qui comprennent le nain savent que la
trés grande rune sur le mur nord est un symbole ancien qui
signifie « froid ». Un sort de détection de la magie révele
une aura de magie d'invocation autour de la rune. La magie
de la rune fait baisser la température dans la piece a -20 de-
grés Celsius.

Quand un sort est lancé dans cette piece (y compris a
l'aide d’'un objet magique), la rune géante émet un éclair de
lumiére en infligeant 36 (8d8) dégéts de froid a toutes les
créatures dans la piece. Une fois la rune déclenchée, elle ne
peut reproduire cet effet qu'une heure plus tard.

19. LE NID DES ARAIGNEES GEANTES

Des araignées géantes se sont installées ici, malgré les in-
nombrables tentatives entreprises par des aventuriers pour
s'en débarrasser.

19A. ’ARACHNIDE ECRASEE

Désordre. Des passages étroits permettent de circuler
entre plusieurs tas de déchets et de meubles cassés.

Lustres. Deux lustres de fer, autrefois fixés au plafond haut
de 6 meétres, sont tombés, leur corde coupée. L'un d’eux
s’est écrasé sur un tas de débris. Le cadavre d'une arai-
gnée géante est coincé sous l'autre.

19B. I’ANCIENNE CHAMBRE A COUCHER

Araignée morte. Le cadavre d’'une araignée géante, briilé
et criblé de fleches, est affalé pres d'un lit cassé contre
le mur est.

Armoire. Une armoire en bois recouverte de toiles d’arai-
gnée est posée contre le mur sud.

Trésor. L'armoire contient les restes squelettiques d'un
aventurier halfelin contraint, par des araignées géantes,
de s'enfermer dedans pour finalement mourir de faim.

Le squelette porte encore une chemise de mailles et un
anneau de nage a I'un de ses doigts squelettiques. Les
personnages qui fouillent 'armoire trouvent également un
paquetage d’explorateur (sans I'eau ni les rations).

19c. LES TOILES COLLANTES

Cette piéce est envahie d’épaisses toiles collantes (voir

« Les dangers des donjons » dans le chapitre S du Dungeon
Master’s Guide). Les toiles s’étendent jusqu’aux zones

19d et 19e.

Si les aventuriers agitent les toiles dans cette zone ou les
briilent, cela alerte les araignées géantes dans la zone 19d
qui se faufilent discretement dans le couloir pour voir ce
qu'il se passe.

19p. LE NID D’ARAIGNEES
Cinqg araignées géantes nichent ici et attaquent tous
les intrus.
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19E. LE GARDE-MANGER DES ARAIGNEES
D’épaisses toiles d’araignée envahissent aussi cette piece
(voir la zone 19c¢ pour les régles). Six cocons sont suspen-
dus dans ces toiles. Cinq contiennent les cadavres dessé-
chés de quatre gobelins et d’'un nothic. Le sixieme contient
une nuée d’insectes (araignées) qui en surgit pour atta-
quer si le cocon est éventré.

Trésor. Le nothic mort ne posséde aucun trésor. Une
fouille minutieuse des cadavres de gobelins permet de trou-
ver 20 pc, 18 pa, 5 po et une dague en argent.

20. POSTE DE GARDE DES YEUX MORTS

Les forces de la Guilde de Xanathar postées ici se com-
posent de cinq malfrats humains, huit gobelours et de
Nadia I'Inflexible, leur chef. Un zombi tyrannceil est égale-
ment la pour renforcer la défense du site.

20A. LE ZOMBI TYRANNGIL

Sentinelle. Un zombi tyrannceil 1évite preés du plafond
de 6 metres de haut de cette salle, hors d’atteinte des
agressions rapprochées. Un cercle avec dix rayons équi-
distants sur sa circonférence, pointés vers I'extérieur (le
symbole de Xanathar) est peint en blanc autour de son
ceil central.

Bruit. On entend le vacarme de créatures s’entrainant au
combat en provenance du tunnel ouest(qui meéne a la
zone 20b).

Le zombi tyrannceil attaque quiconque entre dans la
piéce sans brandir ou porter le symbole de Xanathar. Les
créatures dans la zone 20b arrivent en renfort si un combat
a lieu ici.

20B. LE DORTOIR DU POSTE DE GARDE

Guilde de Xanathar. A moins que des bruits de combat ne les
aient attirées vers la zone 20a, les créatures suivantes s'en-
trainentici : une femme musclée de 2,10 meétres, avec des
cheveux noirs hirsutes et la peau pale, du nom de Nadia I'In-
flexibe (berserker illuskienne, NM), cinq malfrats humains
(trois femmes et deux hommes) et cinq gobelours.

Cercle de sang. Au milieu de la piéce, un cercle de
3 metres de diametre avec dix rayons équidistants sur sa
conférence, pointés vers l'extérieur (le symbole de Xana-
thar), est peint avec du sang sur le sol.

Hamacs. Quinze hamacs de cuir sont suspendus a inter-
valles réguliers a des crochets de pierre sur les murs.

Porte secréte. Une porte secrete dans le mur ouest meéne a
la zone 20c.

Si elle est ici, Nadia I'Inflexibe se tient au milieu du
cercle de sang avec une perche de 3 meétres qu'elle utilise
pour repousser ses sous-fifres afin de voir qui, parmi eux,
peut la faire sortir du cercle. Nadia saute sur la moindre oc-
casion de se battre et de tuer et elle se précipite au combat
sans hésiter, avec ses sous-fifres.

20c. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 6
Ce couloir contient trois alcéves :

« Ily a deux portes secrétes menant aux zones 20b et 20d
dans les alcoves sud.

- Une voiite est sculptée dans le mur au fond de 'alcéve
nord. Sur la pierre angulaire de cette voiite est gravée
I'image d'un oxydeur.

Portail-voite. Cette voiite est 'un des portails magiques
d’Halaster (voir « Les portails », page 12). Les forces de la
Guilde de Xanathar présentes ici connaissent I'existence



du portail mais ne savent pas comment I'activer. Voici les
régles associées:

- Toucher la voiite avec un objet non magique entierement
composé de métal ferreux (tel qu'une pointe en fer) ré-
duit I'objet en poudre de rouille et ouvre le portail pen-
dant 1 minute.

+ Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

+ Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 24 de la sixiéme strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.

20D. 'ARMURERIE SECRETE
Cette salle de 6 métres de haut est cachée derriére une
porte secréete et contient les éléments suivants :

Gobelours. Trois gobelours se sont séparés du gros des
troupes dans la zone 20b pour chercher des trésors dans
cette piece. lIs fouillent actuellement I'extrémité est de la
piéce et ne s'attendent a aucune intrusion.

Rateliers. Des rateliers d’'armes et d'armures sont disposés
comme des rayonnages de bibliothéque au milieu de la
piéce. L'espace entre eux est envahi de toiles d’araignée
poussiéreuses.

Aiguisoir. Une meule a aiguiser en pierre de 1,80 meétre de
diametre et de 30 centimetres d'épaisseur est a moitié
enchissée dans le sol au milieu de la piéce. Une pédale
de pierre prés de l'aiguisoir permet de faire tourner la
meule si on I'actionne au pied.

L'un des gobelours fouille toute une collection de
morgensterns nains et jette sur le sol alentour les armes in-
désirables. Les deux autres se disputent la possession d’'un
bouclier rouillé sur lequel est gravé en relief un symbole
représentant un crane gobelin stylisé.

La piéce contient plusieurs douzaines de harnois et
de cottes de mailles, ainsi que de nombreux boucliers,
des haches d’armes, des morgensterns, des marteaux de
guerre, des pics de guerre et des javelines. La plupart de
ces objets sont si abimés qu'il est impossible de les réparer
ou de les utiliser. La rouille a rongé le métal et 'humidité
a détérioré les laniéres et les attaches de cuir sur les bou-
cliers et les armures.

2]. LES BALISTES ANIMEES

Lumiéere. Le plafond voiité de 9 métres de haut de ce long
couloir est parsemé de cristaux rouges et luisants qui
diffusent une lumiere faible dans toute cette zone (les
cristaux détachés du plafond s'éteignent).

Balistes animées. Deux balistes animées sont position-
nées devant la porte ouvrant sur la zone 22a.

Chacuned’elles est une créature artificielle de Grande taille
en bois et en fer avec une CA de 15, 50 points de vie, une vi-
tesse de déplacement au sol de 9 metres, une immunité contre
les dégéts de poison et les valeurs de caractéristiques sui-
vantes : Force 14, Dextérité 10, Constitution 10, Intelligence 3,
Sagesse 3 et Charisme 1. Elles possédent la vision aveugle
dans un rayon de 36 meétres et sont aveugles au-dela. Elles
ne peuvent pas étre aveuglées, charmées, assourdies, ter-
rorisées, paralysées, pétrifiées ou empoisonnées et elles ne
peuvent pas se redresser si elles sont mises a terre. Par une
action, elles peuvent chacune tirer un carreau magique de
feu (+6 pour toucher) sur une cible qu'elles peuvent percevoir.
Celle-ci subit 16 (3d10) dégats de feu en cas d'attaque réussie,
mais elles ne peuvent pas attaquer une créature positionnée

juste au-dessus d'elles. Traitez chaque baliste comme un
monstre avec un indice de dangerosité de 2 (450 PX).

Les balistes ne peuvent percevoir (et, par conséquent,
ignorent) les créatures qui restent dans la section est,
sur une longueur de 18 métres, du couloir. Toutefois, dés
qu’elles détectent des intrus, les balistes avancent sur leurs
pattes articulées pour se rapprocher d’eux. Si une baliste
n’a aucune cible a attaquer lors de son tour, elle retourne
vers sa position initiale.

22. LA BRASSERIE DE GARRUX

Ce complexe a été construit par un nain du nom de Garrux
qui officiait en tant que maditre de la Biere et des Provisions
pour les nains du clan Melairkyn.

22A. LE DISTRIBUTEUR DE BIERE

Pilier. Un pilier de pierre au milieu de la piéce est doté de
six robinets de cuivre disposés en cercle a une hauteur
d'un métre au-dessus du sol.

Bas-reliefs. Vingt bas-reliefs, représentant des nains ivres
dans différentes poses, sont sculptés sur les murs. L'une
des mains de chaque nain sort du mur. Trois d’entre elles
tiennent des chopes de cuivre.

Des tuyaux de cuivre passent au travers du pilier de
pierre. Ils sont reliés aux cuves de la zone 22c. Quand la
brasserie était opérationnelle, des nains pouvaient tirer la
biére du pilier qu'’ils déversaient dans leurs chopes pour
étancher leur soif.

Il ne se passe rien si I'on tourne la manette de cinq des
six robinets mais un limon vert (voir « Les dangers des
donjons » dans le chapitre S du Dungeon Master’s Guide) se
déverse du sixieme des qu'on l'ouvre.

Trésor. [1y avait habituellement vingt chopes de cuivre
accrochées aux sculptures murales, mais la plupart ont dis-
paru au fil des ans ('une d’elles se trouve dans la zone 14b).
Les trois restantes valent 5 po chacune.

22B. « ZONE EXCLUSIVEMENT RESERVEE

AUX BRASSEURS ! »
Une piece de 3 metres de coté et de 3 meétres de haut est nichée
entre les zones 22a et 22c. L'avertissement suivant est gravé
en nain sur une plaque de bronze vissée dans la porte ouest :
«ZONE EXCLUSIVEMENT RESERVEE AUX BRASSEURS!
Entrée interdite pour les personnes non autorisées ! Sur
ordre de Garrus, maitre de la Biére et des Provisions. »

22¢. LES CUVES A BIERE

Cuves. Six cuves de pierre, disposées en deux rangées
de trois, sont les principaux éléments de cette salle de
6 métres de haut.

Portes et tonneaux. Des vieux tonneaux sont empilés de
part et d’'autre d'une porte a double battant dans le mur
ouest (voir « Tonneaux » plus loin). Sur les portes sont
peints deux nains de profil qui se font face en se tenant
en équilibre sur des tonneaux posés sur le flanc.

Les nains du clan Melairkyn stockaient la biere dans
ces cuves. Chaque cuve est un cylindre de pierre creux de
3 metres de haut et autant de diamétre, dont les parois de
15 centimeétres d'épaisseur, sont légerement renflées. Un
robinet de cuivre est inséré dans les cuves, a2 une hauteur
d’un metre, du c6té qui fait face au mur le plus proche. Un
étroit escalier de pierre longe la paroi extérieure de chaque
cuve jusqu'au sommet fermé par un couvercle de cuivre
rabattable. L'intérieur des cuves est doublé de cuivre. Un
tuyau au fond de chacune d’elles court sous le sol jusqu’au
distributeur de biére dans la zone 22a.

STRATE 2 | LES SALLES ARCANIQUES 39



Quatre des cuves sont vides ; leur contenu s'est évaporé
ou a été consommeé depuis longtemps. La cuve au sud-
ouest contient un zombi tyranneceil qui sort de la cuve en
lévitant pour attaquer ceux quile dérangent.

Tonneaux. Il y a trente tonneaux vides, tous fabriqués
dans du bois de zurkh (un champignon ligneux) et renfor-
cés avec des cercles de fer. La plupart sont en si piteux
état qu'ils fuient si on les remplit de liquide, mais des per-
sonnages futés peuvent les utiliser pour éviter les pieges a
fosse dans la zone 22d.

22p. LA ROULADE DES TONNEAUX
Apres un palier de 3 métres, ce couloir descend vers l'ouest
en pente douce.

Des portes secréetes a I'extrémité ouest du couloir per-
mettent d'accéder aux zones 22e¢ et 22f. Les nains remplis-
saient les tonneaux de biére puis les déplagaient dans ce
couloir en les roulant sur le c6té pour les stocker dans les
salles secretes.

Fosse cachée. Les nains du clan Melairkyn ont construit
des fosses de 6 metres de profondeur dans le sol en pente
pour protéger leurs réserves de biére. Les caches des
fosses se fondent dans le sol du couloir, mais on peut
détecter chaque fosse en réussissant un test de Sagesse
(Perception) DD 15.

Quand une créature pesant 50 kilos ou plus marche sur
un cache de fosse, celui-ci s'ouvre en basculant comme une
trappe. La victime tombe dans la fosse et subit 2d6 dégats
contondants. Le cache est monté sur ressorts et se referme
une fois la créature tombée. La réussite d'un test de Force
DD 20 est nécessaire pour forcer son ouverture. Un per-
sonnage dans la fosse peut également tenter de mettre hors
d’'usage le mécanisme a ressort en réussissant un test de
Dextérité DD 15, a condition qu'il utilise des outils de vo-
leur, qu'’il puisse atteindre le mécanisme et qu'il puisse voir
dans le noir.

Coincer deux pointes en fer au moins entre le couvercle
de la fosse et le sol empéche I'ouverture du cache. On peut
donc marcher ensuite dessus en toute sécurité. Il est aussi
possible de maintenir le couvercle en place par le biais
d’'un verrou magique ou tout autre effet magique similaire.
Les nains ont congu les caches de fosse de maniére a ce
qu'ils ne s’ouvrent pas si un objet est roulé dessus. Un
personnage peut contourner les pieges en prenant place
dans un tonneau vide et en le laissant rouler sur la pente du
couloir, ou en restant en équilibre sur un tonneau couché
sur le flanc au fur et 4 mesure qu'il descend la pente. I1 faut
réussir un test de Dextérité (Acrobaties) DD 20 pour garder
I'équilibre sur un tonneau qui descend la pente en roulant.

22E. LA RESERVE DE BIERE NORD
Cette salle est cachée derriere une porte secrete.

Les murs hauts de 3 métres forment ensuite un pla-
fond pyramidal dont la pointe se situe a une hauteur de
9 metres. Cent quarante tonneaux en bois de zurkh ren-
forcés avec des cercles de fer sont empilés au milieu de la
salle. Ils forment une pyramide de 6,50 meétres de haut dont
la base se compose de sept tonneaux par coté. Sur le cou-
vercle de chaque tonneau est gravé un glyphe magique qui
dégage une aura de magie d’abjuration si on I'observe avec
un sort de détection de la magie.

Trésor. Chaque tonneau contient 180 litres de biere naine
conservée par magie pour rester consommable pendant des
siecles. Retirer le couvercle ou casser un tonneau provoque
la disparition du glyphe, ce qui met fin au sort de conserva-
tion dont bénéficie le tonneau. Si la biere est vendue comme
étant de la « biére du clan Melairkyn », de la « biére d’'Under-
mountain » ou quelque chose dans le genre, les personnages
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peuvent vendre un tonneau 40 po a Waterdeep. Un tonneau
rempli de biere pese 200 kilos environ.

22F. LA RESERVE DE BIERE SUD

Cette réserve est identique a la zone 22e, sauf que la pyra-
mide de tonneaux s'est effondrée. La plupart des tonneaux
sont brisés par terre. Cinquante-neuf d’entre eux sont res-
tés intacts et leur biére est toujours conservée. Trois autres
semblent intacts mais ce sont, en réalité, trois mimiques
placées ici par Halaster. Elles sont cachées a 3 métres les
unes des autres et combattent ensemble.

23. LE TEMPLE NAIN EN RUINE

Ces salles abritaient autrefois un temple du dieu nain
Dumathoin, le Gardien des secrets sous la Montagne, mais
Halaster I'a détruit et a remplacé la plus grande partie de
son contenu.

23A. LES NAINS DEGRADES

Lumiere. Les murs hauts de 4,50 métres s’inclinent vers
l'intérieur pour former un plafond de cathédrale de
9 metres de haut. Des cristaux rouges et luisants parse-
ment la partie supérieure inclinée des murs. Ces cristaux
diffusent une lumiere faible dans le couloir (ils s'éteignent
s'ils sont détachés du plafond).

Gravures. La partie inférieure des murs était ornée de
gravures représentant des nains en train de pousser des
chariots de mine vers l'ouest, mais ces sculptures ont été
détériorées et certaines d’entre elles ont été remplacées
par des tentacules de pierre qui sortent des murs.

Porte gardée par les nains. I1y a une porte a double bat-
tant de 6 meétres de haut a I'extrémité ouest du couloir.
Des nains en armure, leurs barbes de pierre tombant
sous leurs grands casques qui dissimulent les traits de
leur visage, sont sculptés dans les murs, de chaque co6té
de la porte.

Halaster s’est servi de sa magie pour déformer les sculp-
tures murales, presque au point ol 'on ne puisse plus sa-
voir ce qu'elles représentaient, et créer des protubérances
semblables a des tentacules qui ne faisaient pas partie de
I'ceuvre originale. Ces tentacules frétillent quand des créa-
tures passent devant eux — un effet inoffensif créé par le
Mage dément.

23B. LA GALERIE DES DRAGONS MORTS

Plafond. Le plafond voiité de 9 meétres de haut de cette
salle est soutenu, tous les 6 métres environ, par
d’'épaisses arches de pierre.

Squelettes exposés. Les squelettes de quatre dragons de
Tres Grande taille, leurs os tenus par du fil de fer et du
ciment, sont exposés dans la galerie. Quelques parties
de chaque dragon se sont détachées et sont tombées par
terre. Un cinquieme squelette de dragon, aussi abimé que
les autres, est exposé dans une alcove au sud.

Cette galerie abrite les squelettes inanimés de cinq dra-
gons adultes —d’airain, de bronze, de cuivre, d'or et d’argent
— dans différentes poses. Le squelette du dragon d'or oc-
cupe l'alcove sud, alors que les autres sont alignés dans la
galerie principale. Ils sont inoffensifs.

24. AVENTURIER MORT

Ce qui était autrefois un lieu de culte nain est désormais la
tombe d'un aventurier mort depuis des lustres.

Les restes squelettiques d'un tieffelin, vétu d’'une armure
de cuir en lambeaux, sont étendus sur un banc de pierre
brisé au milieu de la salle. Le squelette tient encore dans



la main un baton que le temps a fragilisé. Un sac a dos en
piteux état contient un équipement d’aventurier rouillé
et détérioré.

Lincantation d'un sort de communication avec les morts
sur le squelette révele que Savir, le tieffelin, était un moine
qu'un manteleur a tué. L'esprit de Savir ne sait pas ce qu'il

est advenu de ses compagnons d’aventures et du manteleur.

Si on l'interroge sur Undermountain, 'esprit de Savir ré-
vele la présence d'une tombe elfe non loin, avec une porte
secrete dans le mur nord que ni lui ni ses compagnons
n'ont réussi a ouvrir (I'esprit fait référence a la zone 26a
mais ne sait plus comment s’y rendre).

25. LE STOCK DE CREATURES

Halaster utilise ces salles pour stocker les créatures qu'il a
capturées et pétrifiées. Il leur redonne leur forme de chair
grace a la magie elfe de la zone 25a.

25A. LES CARIATIDES DE RESTAURATION

Cariatides. Quatre colonnes de marbre blanc, chacune
sculptée a l'effigie d’'une elfe stoique en robe fluide avec
une branche fleurie qu'elle tient contre sa poitrine, sou-
tiennent le plafond de 6 metres de haut. Les cariatides
sont tournées vers le milieu de la piéce.

Modron. Un quadrone tourne autour des cariatides dans
le sens des aiguilles d'une montre et se tient prét a tirer
avec son arc. Il cliquette sans arrét en marchant.

Bas-reliefs. Des bas-reliefs de licornes et d’arbres aux
branches dénudées sont sculptés sur les murs.

Un sort de détection de la magie révele une aura de ma-
gie d’abjuration autour des colonnes. Toucher une colonne
en pronongant la phrase de commande adéquate (« Magie
elfe ! ») provoque I'apparition d’'une lumiére blanche qui il-
lumine la zone entre les quatre colonnes, ce qui met fin aux
états suivants sur une créature dans cette zone : aveuglé,
assourdi, pétrifié, empoisonné et étourdi. On peut activer
cet effet magique quatre fois, a raison d’'une utilisation par
colonne touchée. Les colonnes récuperent leur magie a
"aube suivante.

Les cariatides perdent leur magie si I'une d’elles est dé-
truite ou renversée. Une cariatide posséde une CA de 17,
90 points de vie, et une immunité contre les dégats de poi-
son et psychiques. On peut les renverser en réussissant un
testde Force (Athlétisme) DD 30.

Quadrone. Halaster a décidé d’adopter ce modron rené-
gat et de lui donner un nom lorsqu'il I'a trouvé. Il s’appelle
Halastron. Le modron considére Halaster comme son

ami et obéit a ses ordres au mieux de ses capacités. Voici
ses ordres :

» Se rappeler son nom.

« Se défendre.

= Attaquer les créatures qui tentent dendommager ou de
renverser les cariatides.

» Marcher autour des cariatides dans le sens des aiguilles
d’'une montre lorsqu'il ne se défend pas ou ne défend pas
les cariatides.

Le quadrone parle et comprend le modron uniquement.
Il sait que les cariatides peuvent restaurer la forme de chair
des créatures pétrifiées, apres les avoir vues en action, et
il a entendu Halaster prononcer la phrase de commande
qui déclenche leur activation. Ses ordres ne lui interdisent
pas de communiquer avec des étrangers ou de partager
avec eux des informations. Il ne sait pratiquement rien sur
Undermountain et se désintegre s'il tombe a O point de vie.

25B—25R. DES STATUES TRES REALISTES.

Des créatures pétrifiées par Halaster sont placées ici,
comme indiqué dans la table Les créatures pétrifiées.
Chacune peut retrouver sa forme de chair grace a un sort
de restauration supérieure ou une magie similaire. Une
créature qui retrouve sa forme d’origine agit selon sa na-
ture. Parexemple, le grick dans la zone 25b sera affamé
et attaquera probablement toutes les créatures pour les
dévorer. Quand Halaster souhaite redonner a une créature
pétrifiée sa forme de chair, il utilise un sort de télékinésie
pour la transporter vers la zone 25a, puis la magie des co-
lonnes qui se trouvent la-bas.

Zone 25h. Cette piece est cachée derriére une porte
secreéte et contient une statue réaliste d’'Halaster.
L'incantation d’'un sort de restauration supérieure sur la
statue oul'utilisation de la magie des cariatides de la zone
25a sur elle déclenche un sort de bouche magique sur la
statue qui dit : « Imbéciles ! »

Zone 25m. Si vous agrandissez le donjon vers le sud, un
mur illusoire derriére le flagelleur mental pétrifié cache un
tunnel situé derriére. Ce mur n’a aucune consistance et les
créatures peuvent donc le traverser sans mal.

Zone 25r. Le rat-garou pétrifié€ a 'aspect d'un jeune
homme maigre qui tient une épée courte. Ce rat-garou
ne fait pas partie du gang de Rizzeryl (voir la zone 14)
mais tente de le rejoindre s'il en a l'occasion. Il s’appelle
Zarn Kassifax.

LEs CREATURES PETRIFIEES

Zone Créature(s) Zone Créature(s)

25b. 4 brutaciens 25k 1 kenku

25¢c 3 gricks 251 1 homme-lézard

25d  2drows 25m 1 flagelleur mental

25e 4 oxydeurs 25n 1 nothic

25f 5 troglodytes 250 1 chef de guerreorc

25g 6 chévres 25p 1 blaireau géant

25i 1 sanglier 25q 1 quaggoth

25) 1 serpent constricteur  25r ) rat-garou (forme humaine)

26. ’ANCIENNE TOMBE ELFIQUE

Ces salles sont beaucoup plus anciennes que celles alen-
tour baties par les nains, comme le prouvent les murs crou-
lants, les sols inclinés et les petites trainées de poussiére
qui tombent des fissures dans le plafond affaissé. Halaster
a transformé cette tombe pour les elfes défunts en une sé-
rie de salles de test aujourd’hui abandonnées.

STRATE 2 | LES SALLES ARCANIQUES

,.
L

. S

£ w

~as- EOUDRE




42

26A. INTERDICTION DE NOURRIR LES HIBOURS !

Hibours. Deux hibours placés ici par Halaster sont affa-
més et attaquent quiconque entre dans cette piéce.

Sarcophages. Une douzaine de sarcophages elfes, réduits
a l'état de débris, sont disséminés dans cette
salle poussiéreuse

Gravures. Le temps et le manque d’entretien ont détruit les
bas-reliefs qui représentaient des elfes montés sur des
élans qui traversaient une forét dont I'aspect change au fil
des saisons.

Porte secrete. Une porte secréte dans le mur ouest méne a
la zone 26b.

Trésor. Les personnages qui fouillent l1a piece en quéte
de trésor trouvent un pot en argile de 5 kilos au milieu des
débris prés du mur sud. Sur le pot est peint un druide elfe
pieds nus a la téte d'un cortege de petits arbustes déracinés
qui semblent marcher par leurs propres moyens.

Un sort de détection de la magie révele une aura de ma-
gie de transmutation autour du pot. C’est un objet merveil-
leux courant appelé un pot déveil. Si on plante un arbuste
ordinaire dans le pot et qu'on le laisse pousser pendant
30 jours, la plante se transforme par magie en arbuste
éveillé ala fin de cette période. Quand I'arbuste s’éveille,
ses racines brisent le pot, ce qui détruit I'objet. L'arbuste
éveillé est amical envers la créature qui I'a planté. 11 ne fait
rien si son créateur ne lui donne aucun ordre.

26B. LA TOMBE SECRETE
Unsarcophageen albatre de 3,75 tonnes est posé sur un bloc
de granit d'un metre de haut au milieu de cette tombe poussié-
reuse. Le couvercle du sarcophage est sculpté de fagon a res-
sembler a un noble elfe, dont il est impossible de déterminer
I'Age ou le sexe, avec un chat qui baille, étendu sur sa poitrine.
Le chat fait partie intégrante de la sculpture sur le couvercle.
Un personnage qui inspecte minutieusement le sarco-
phage et réussit un test de Sagesse (Perception) DD 17 se
rend compte que c’est un bloc d’albatre massif avec un faux
couvercle sculpté de maniére a donner I'impression qu’on
peut 'ouvrir — une tombe factice destinée a tromper les
éventuels pilleurs de tombes.

26¢. U@1L BROYEURD HALASTER

Tables détruites. Trois tables de pierre sont disséminées
dans la salle, entourées d’éclats de céramique qui de-
vaient étre des urnes funéraires (les hibours de la zone
26a sont responsables de cette destruction).

Couloir en pente. Un couloir de 3 métres de large et de
haut monte en pente douceverslazone 26d et cache un
piege de sphére roulante.

La section du sol de 3 meétres de coté indiquée par un X
sur la carte 2 est une plaque de pression. Quand au moins
10 kilos de pression sont exercés sur cette plaque, une
sphere de pierre de 3 métres de diametre, peinte de fagon
aressembler a un oeil injecté de sang, sort brusquement
d’une alcéve en haut du couloir en pente et dévale le pas-
sage vers la zone 26¢. Un personnage qui cherche des
piéges dans le couloir repére la plaque de pression en réus-
sissant un test de Sagesse (Perception) DD 20. Planter au
moins quatre pointes en fer ou des objets similaires sous la
plaque de pression empéche le déclenchement du piege.

Quand la sphére dévale le couloir, toutes les créatures
présentes déterminent leur initiative et 1a spheére fait de
méme avec un bonus de +8. Lors de son tour, elle se déplace
en ligne droite jusqu’a ce qu'elle atteigne un angle, puis
change de direction dans le tunnel en pente pour finalement
s'arréter dans la zone 26c¢. Elle traverse les emplacements
occupés par des créatures et celles-ci peuvent traverser son
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emplacement, qui est considéré comme un terrain difficile.
Chagque fois que la sphere entre dans I'emplacement d’'une
créature ou qu'une créature entre dans son emplacement
pendant qu'elle roule, cette créature doit réussir un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 15 ou subir 55 (10d10) dégats
contondants et tomber a terre.

Une créature a 1,50 metre ou moins de la sphére peut
tenter de la ralentir en utilisant une action pour effectuer
un test de Force DD 20. En cas de test réussi, la vitesse
de la sphere est réduite de 4,50 metres. Dans le couloir en
pente, cette réduction ne s’applique que jusqu’a la fin du
prochain tour de la sphere. Si la vitesse de la sphére est ré-
duite a O sur une surface plane, elle arréte de rouler et n'est
plus une menace.

26D. LA SALLE DES SAIGNEES

Cette salle de 3 metres de haut contient un alignement de
sixtables de pierre inclinées congues pour les saignées
rituelles. Chaque table est dotée de menottes rouillées et de
lanieres de cuir. Sous la partie inférieure de chaque table,
un bassin peu profond de pierre circulaire, congu pour ré-
cupérer le sang, est creusé dans le sol.

26E. LE BUREAU ABANDONNE

Bureau improvisé. Le couvercle d’'un sarcophage de pierre
est posé sur deux blocs de pierre mal taillés pour former
un bureau de fortune a I'extrémité sud de la piece. Une
chaise a haut dossier, faite de bois noirci, est posée der-
riere. Il lui manque un accoudoir.

Niches dans les murs. Derriére le bureau et la chaise, des
livres poussiéreux sont entassés dans des niches dans le
mur sud. De hautes urnes funéraires en albatre, recouvertes
de poussiere et de toiles d’araignée (dix-sept au total), sont
posées dans des niches similaires dans les autres murs.

Trésor. Les urnes d'albatre sont fissurées, ébréchées et
sans valeur. La plupart ne contiennent que de la poussiére,
mais dans la poussiére de I'une delles est enfouie une minus-
cule pochette blanche contenant de la poussiére de disparition.

Les livres traitent de divers sujets en matiére d’alchimie,
d’histoire naine et elfe, d'ingénierie, de taille de pierres
précieuses, de 'étude de monstres et de prévisions mé-
téorologiques. La plupart se désagrégent, mais parmiles
livres ordinaires se trouve un grimoire de magicien portant
de nombreuses traces de brfilures qui contient toujours les
sorts suivants : compréhension des langues, couronne du
dément, vision dans le noir, forme gazeuse, rayon empoi-
sonné, lever une malédiction, disque flottant de Tenser et
serviteur invisible.

LES CONSEQUENCES

S'ils sont affaiblis mais pas éliminés, les gobelins com-
mencent a construire des piéges et a les poser autour de
leur marché pour améliorer leurs défenses contre les aven-
turiers agressifs et le voisinage nuisible. Ils préferent les ef-
fondrements du plafond, les chutes de filet et les fléchettes
empoisonnées (voir « Quelques exemples de pieges » dans
le chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide). Les gobelins
dressent et déploient également des rats géants qu'ils uti-
lisent comme des chiens de garde. Certains peuvent étre
des rats-garous, sous forme de rat, de Rizzeryl, envoyés
pour infiltrer 'antre des gobelins et espionner les aventu-
riers qui visitent leur bazar.

La destruction des deux avant-postes de la Guilde de
Xanathar permet aux gobelins d’étendre leur territoire.
Sauf s'ils sont eux aussi éliminés, les patrouilles de
gobelins sont plus nombreuses dans toute cette strate
du donjon.



A STRATE DE LA SARGAUTH EST CONGUE POUR
quatre personnages de niveau 7 et ceux qui
défont les monstres qui s’y trouvent devraient
gagner suffisamment de PX pour atteindre

le niveau 8. Ce niveau d’'Undermountain est
connecté a la communauté souterraine de
Skullport par des tunnels ainsi que par la
Sargauth (voir « Skullport », page 303). Bien
plus anciennes que Skullport, les ruines de Stromkuhldur
se dressent a moitié ensevelies au cceur de la strate de la
Sargauth. Les races gobelinoides et les drows s’affrontent
pour le contréle de ces ruines qui étaient autrefois habitées
par les nétherisses et les nains du clan Melairkyn.

QUI RESIDE LA ?

La ville souterraine de Stromkuhldur est composée de plu-
sieurs secteurs délimités par des effondrements qui ont fait
fuir ses anciens habitants. Depuis, de nombreuses factions
se sont affrontées pour le contréle de ces avant-postes.
Actuellement, les drows de la maison Auvryndar et les go-
belinoides de la Légion d’Azrok sont au bord de la guerre,
un conflit fomenté par Halaster et la Guilde de Xanathar.

LA MAISON AUVRYNDAR

Une prétresse drow de Lolth nommée T’rissa Auvryndar
et ses fideles ont pris le contrdle d'une section de
Stromkuhldur (zone 20) et ont transformé un ancien
temple de Dumathoin en couveuse pour araignées géantes.
Sous le commandement de T’rissa, les drows ont com-
mencé a se livrer a des expériences secrétes en se servant
d’humanoides comme incubateurs vivants pour les ceufs
des araignées géantes.

LA LEGION D’AZROK

Azrok, le fils d’'un seigneur de guerre hobgobelin, est né
aveugle. Une telle malédiction aurait dii sceller son destin
au sein de la société hobgobeline, mais la meére d’Azrok
était une ensorceleuse et elle refusa que I'infortune de

son fils dicte son destin. Elle fabriqua une dague de vision
aveugle que le jeune Azrok utilisa pour se défendre et pour
percevoir son environnement. La dague permit & Azrok de
devenir le puissant soldat et le chef qu'il était destiné a étre.
I1 gravit rapidement les échelons du pouvoir jusqu'a n’avoir
plus personne au-dessus de lui. Les autres gobelinoides
penseérent qu'il était béni par Maglubiyet, le grand dieu de
la guerre. Pour perpétuer ce mythe, Azrok s’assura avec
sagesse de cacher la véritable source de sa

« vision divine ».

En vieillissant, Azrok acquit la sagesse et le désir de
se forger son propre domaine. Il mena ses troupes a
Stromkuldur et, ensemble, ils débarrasserent les lieux
des torves et des troglodytes qui y vivaient. Il engendra un
descendant pour s’assurer que son héritage lui survivrait.
Son fils, Azrokkog, s'irrita de la tendance sédentaire de son
pere et partit livrer ses propres guerres avant de revenir
a Undermountain sous le nom de Roi-Funeste et avec un
nouvel objectif (voir « Strate 14 : La tenure d’Arcturia »,
page 179).

La Légion d’Azrok, qui vit a Stromkuhldur depuis trois
décennies, est en pleine crise. Azrok a été contraint de
renoncer a une partie de son domaine au profit des drows
sans méme un semblant de résistance. Cela a profondé-
ment choqué les troupes de sa légion. Qu’est-ce qui a bien
pu provoquer ce manque de courage chez un si grand sei-
gneur de la guerre ? Seraitil affaibli par I'age ?
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En réalité, des voleurs duergars se faisant passer pour
des marchands ont récemment volé la dague de vision
aveugle d’Azrok avant de fuir grace a leur invisibilité. La
nouvelle du vol est parvenue aux oreilles des drows de
la maison Auvryndar, ce qui les a incités 4 semparer du
secteur est de Stromkuhldur. Lurkana, I'épouse d’Azrok et
la plus forte des capitaines, a tenté de dissimuler la cécité
de son mari, mais ses efforts ont été réduits & néant par
un flagelleur mental officiant en tant qu'ambassadeur de
Skullport. Ce flagelleur mental a secretement implanté des
dévoreurs d’intellect dans les crines de plusieurs gobe-
lins de la cour d’Azrok. Ces derniers propagent dans tout
Stromkuhldur la vérité au sujet de la cécité de leur chef afin
de ruiner sa réputation et de démoraliser ses troupes.

Les hobgobelins au service d’Azrok lui restent fideles,
mais de nombreux gobelins et gobelours ont fui vers
Skullport pour rejoindre la Guilde de Xanathar. Et pour
ajouter aux malheurs d’Azrok et de Lurkana, il est fort pro-
bable que la maison Auvryndar soit en train de préparer
une nouvelle attaque pour s’emparer d’autres territoires.
Mais Azrok redoute aussi une offensive de la Guilde de
Xanathar a partir de Skullport. Pendant ce temps, Lurkana
cherche de l'aide afin de trouver les voleurs duergars qui
ont volé la dague de vision aveugle et de la récupérer.

. | .

QUETE SECONDAIRE :
RECUPERER LA DAGUE D’AZROK

Les aventuriers qui pénétrent dans la section ouest de
Stromkuhldur (zone 21) sont conduits devant Azrok et
Lurkana (zone 21n), conformément au protocole. Aprés
qu’Azrok a garanti leur sécurité sur son domaine, Lurkana
s’entretient en privé avec eux et leur propose une récom-
pense s'ils rapportent la dague magique de son mari. Elle
souligne le fait que, sans cette dague, les drows et la Guilde
de Xanathar peuvent conquérir Stromkuhldur et devenir
trop puissants. Elle rappelle aux aventuriers que la Légion
d’Azrok n’a jamais menacé Waterdeep, mais que les drows
ou la Guilde pourraient saisir cette occasion de le faire.
Lurkana sait que les voleurs de la dague sont des duergars
du clan de I'Eil de fer et elle pense qu’ils pourraient se
cacher a Skullport. (Un personnage qui se renseigne discre-
tement a Skullport peut apprendre qu’un large contingent de
duergars du clan de I'il de fer s’est réapprovisionné dans
la ville avant d’aller boire des bieres dans la taverne de la
Chope Noire puis de se rendre dans les profondeurs d’Un-
dermountain. Le propriétaire duergar de la taverne, Droune
Sombrepierre, nie tout. Les personnages peuvent retrouver
la trace des duergars du clan de I'CEil de fer dans |a strate 6.)
Si les personnages acceptent la quéte, Lurkana leur sug-
geére de d’abord enquéter a Skullport et leur indique la bonne
direction (aprés la zone 23). Elle leur conseille aussi de par-
ler avec 'ambassadeur de Skullport a Stromkuhldur (le fla-
gelleur mental de la zone 21g) pour savoir s'il sait quelque
chose. Elle leur conseille de ne blesser I'ambassadeur d’au-
cune maniére pour éviter un incident diplomatique.
Récompense. En échange de la dague, Lurkana est dis-
posée a leur verser 1000 po dans un coffre verrouillé dont
elle leur donnera la clef. Si les personnages veulent plus,
elle peut augmenter la somme a 1 500 po et leur affecter
deux gobelours et cinq gobelins comme gardes du corps
et éclaireurs. A I'insu de Lurkana, deux des gobelins ont
des dévoreurs d’intellect dans le crane et sont des agents
secrets de Xanathar. Les gobelours et les gobelins servent
fidelement les aventuriers, mais comme ils sont maléfiques
et cupides, ils deviennent de plus en plus incontrélables
avec le temps.

- -

LES GUENAUDES AQUATIQUES
DE LA SARGAUTH

Impatient de se débarrasser des drows qui occupent son
donjon, Halaster a convoqué une assemblée de guenaudes
aquatiques des eaux glacées de la Sargauth. Les guenaudes
ont rassemblé des fideles qui luttent contre les drows, y
compris des torves et des troglodytes.

EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions de cette strate font référence a la
carte 3. En s’approchant de la Sargauth, on n'entend plus
que les clapotis de ses eaux paresseuses.

1. LES CATACOMBES

Ces catacombes font partie du complexe d’'un temple consacré
ala divinité naine Dumathoin, le dieu des exploitations mi-
nieres et de I'exploration, mais aussi le protecteur des morts
nains. Les catacombes contiennent les éléments suivants :

Gravures. Les murs lisses sont parcourus de gravures de
montagnes marbrées de veines de métaux scintillants et
le sol en marbre est recouvert de poussiére.

Tombes. Des niches sont creusées dans les murs par
groupe de trois niches superposées. Chacune de ces
tombes ouvertes contient les ossements recouverts de
poussiere de nains morts depuis longtemps.

Les nains inhumés ici étaient tous des fideles de
Dumathoin. Les personnages qui fouillent les niches
trouvent des fragments d’armures métalliques tellement
anciens qu'ils tombent en poussiére au moindre contact ; ils
trouvent aussi de tres petites perles de pierre traversées de
trous. Un personnage qui inspecte les perles et qui réussit
un test d'Intelligence (Histoire) DD 20 se souvient que les
anciens nains tressaient la barbe de leurs morts en utili-
sant ces perles en pierre.

2. UN CADAVRE D'EXPLORATEUR

La dépouille partiellement décomposée d’'un humain git
dans un coin de cette caverne. Ce qui reste de son visage
est déformé par un cri silencieux.

En réussissant un test de Sagesse (Médecine) DD 13, on
découvre des blessures atroces sur le cadavre, dont une a
hauteur du cou ot la peau semble avoir éclaté de I'intérieur,
comme si quelque chose était sorti du corps. Cet humain
est mort au moment ol des ceufs d'araignée ont éclos et
que les créatures ont jailli de son corps.

3. ' EMBUSCADE DES GRICKS

Trois gricks se cachent a I'extrémité de ce tunnel et tentent
de tendre une embuscade aux personnages.

4. LES TUNNELS ENTOILES

Ces tunnels sont drapés de toiles d’araignées qui s'ac-
crochent aux créatures qui les traversent jusqu’a ce qu'on
s’en débarrasse ou qu'elles soient brilées. Des visages
fantomatiques que l'on croit apercevoir dans ces toiles sont
formés par la disposition des fils.

Les zones couvertes de toiles d’araignées comptent
comme des terrains difficiles, mais elles ne sont pas as-
sez résistantes pour entraver qui que ce soit. Un person-
nage peut utiliser une action pour briiler un volume de
1,50 metre d’aréte de toiles avec une torche ou pour lancer
un sort qui inflige des dégats de feu, ce qui dégage toutes
les toiles dans la zone d'effet du sort.
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4A. LES QUAGGOTHS ERRANTS

Trois quaggoths servant de gardes aux drows patrouillent
dans cette zone de 3 métres de hauteur. Quand ils détectent
des intrus, I'un d’eux tente de courir vers la zone 5 pour
déclencher I'alerte tandis que les deux autres attaquent. Au
second round de combat, les bruits attirent les araignées de
la zone 4b.

4B. LA TANIERE DES ARAIGNEES DE PHASE

Quatre araignées de phase sont tapies dans cette caverne
de 6 metres de hauteur. Si elles entendent approcher les
personnages, elles passent dans le plan éthéré et tentent de
leur tendre une embuscade.

4c. LES GOBELINS ENTOILES

Toiles d’araignées. Cette caverne est remplie de toiles
d’araignées. Plusieurs ballots d’'un métre de long envelop-
pés de toiles d’araignées sont suspendus dans la salle.

Etrange visage. Sur le plafond de la grotte, les araignées
ont tissé avec leurs toiles le visage géant d’'Halaster dont
les yeux vides regardent en contrebas.

Sol souillé. Le sol irrégulier est taché de sang.

Les drows nourrissent les araignées de phase avec les
gobelins errants qu'ils trouvent. Un personnage qui réussit
un test de Sagesse (Perception) DD 12 remarque qu'un des
ballots se tortille légerement. Le ballot contient un gobelin
nommé Greech ; il a été mutilé par les araignées qui ont bu
son sang. Le gobelin n'a plus que 3 points de vie et on lui
a coupé la langue. En grognant et en utilisant une sorte de
langage des signes improvisé, il tente désespérément de
supplier qu'on lui laisse la vie sauve.

5. LA MAISON AUVRYNDAR

Cette zone a l'extérieur de I'ancien temple de Dumathoin
marque les abords de la colonie drow. Toutes les salles ont
un plafond plat de 3 meétres de hauteur.

5A. LE COMITE D’ACCUEIL

Gardes. Quatre quaggothsgardent cette voie d’acces. Si
des quaggoths ont fui la zone 4a, ils attendent ici accom-
pagnés par un mage drow nommé IInor Telenna venu
Voir ce qui se passe.

Toiles d’araignées. Ces toiles d’araignées s'étendent entre
les murs et forment au plafond une véritable canopée
d'ott pendent des centaines de toutes petites araignées
accrochées aux filaments soyeux.

Ballots de toile. La porte d’entrée est encadrée par deux
grands ballots enveloppés de toiles d’araignées.

Ces ballots sont poisseux, mais on peut facilement les
éventrer pour découvrir deux robustes statues de nains,
I'un tenant une pioche,l'autre un burin et un marteau.

5B. LES ESCLAVES TROGLODYTES

Mineurs. Ce couloir est parsemé de veines dorées et scin-
tillantes. Ces minerais ont été préservés par les anciens
nains pour leur beauté naturelle mais, actuellement,
quatre troglodytes, des esclaves des drows, exploitent
ces veines avec des pioches (si les troglodytes entendent
des bruits de combat dans la zone 5a, ils 1achent leurs
pioches et fuient vers la zone 6).

Toiles d’araignées. Le plafond est couvert de toiles d’arai-
gnées qui dissimulent une araignée géante. Elle attaque
les aventuriers du dessus.

Porte. La porte ouest vers la zone 6 est décorée d’'un relief
en bronze représentant une montagne avec un creux de
la taille d'un poing en son centre. La porte est verrouillée.
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Porte au relief de bronze. En réussissant un test d’In-
telligence (Religion) DD 13, on remarque que le relief
ressemble au symbole de Dumathoin mais qu'il manque
une gemme. Placer n'importe quelle gemme dans le creux
déverrouille la porte. Elle peut aussi étre ouverte avec un
sort de déblocage ou une magie similaire, ou par un per-
sonnage qui réussit un test de Dextérité DD 20 en utilisant
des outils de voleur.

Trésor. Les veines dorées sont en fait de la pyrite (I'or
des fous), ce qu'un personnage peut déterminer en réussis-
sant un test d'Intelligence (Nature) DD 13. Le minerai est
trés beau mais n'a pas grande valeur. Les troglodytes ont
extrait vingt fragments de 0,5 kg de pyrite (5 pa chacun).

5c. LA PRISON

Cellules. La partie ouest de ce hall abrite six cellules ver-
rouillées avec des portes en fer rouillé.

Torves. Six torves terrorisent les prisonniers des cellules
en utilisant des gourdins en os qu'ils font passer a travers
les barreaux (ils n'ont pas les clefs pour ouvrir
les cellules).

C’est T'rissa Auvryndar (voir zone 6) qui a les clefs des
cellules. Le verrou de chaque porte peut étre crocheté a
l'aide d'outils de voleur en réussissant un test de Dextérité
DD 10. Les barreaux rouillés s’arrachent en réussissant un
test de Force (Athlétisme) DD 21. Voici les prisonniers des
cellules :

- Geldax Breer (demi-elfe (h) roturier, NB) occupe la cel-
lule la plus a l'est. Ce falotier waterdavien a été enlevé par
les drows plusieurs nuits auparavant (et il est destiné a
étre sacrifié a Lolth 2 moins qu'il ne s'échappe).

« Lurrash, un hobgobelin non armé occupe la cellule sui-
vante. Il est loyal au seigneur de guerre Azrok et les drows
comptent I'interroger pour obtenir des informations.

« La cellule suivante est occupée par le corps, dévoré par
les asticots, d'un grell qui est mort de faim en captivité.

« Les trois cellules les plus a l'ouest sont occupées par des
drows armés nommés Quave, Narlros et T'mek. Ils sont
mis a I'épreuve par T'rissa Auvryndar qui cherche un
nouveau compagnon. Les drows sont mal nourris et sont
marqués des blessures sanglantes de coups de fouet.
Chacun d'eux n'a plus que 8 points de vie. Tant qu'ils sont
enfermés dans leurs cellules, ils attaquent tout intrus
avec leurs arbalétes de poing.

5p. L’ELFE DU SOLEIL
La porte de cette salle est verrouillée de 'extérieur.
Confinée a l'intérieur se trouve une prisonniére nommeée
Marta Ombre-de-Lune. Fascinée par la culture drow, Marta
espérait rejoindre les rangs de la maison Auvryndar, mais
elle a été capturée et enfermée. Elle cherche l'occasion de
prouver sa valeur aux drows.

Marta est une mage elfe du soleil, avec les
modifications suivantes :

» Marta est d'alignement neutre mauvais.

« Elle posseéde les traits raciaux suivants : elle parle le com-
mun, le draconique, le nain, l'elfique et le commun des
profondeurs. Elle bénéficie de la vision dans le noir avec
une portée de 18 métres. Elle est avantagée lors de ses
jets de sauvegarde contre I'’état charmé et il est impos-
sible de I'endormir par magie. Ajoutez rayon de givre a sa
liste de tours de magie connus.

« Son grimoire et son focaliseur arcanique lui ont été
enlevés (les personnages peuvent les trouver dans la
zone 20b).



6. LE TEMPLE DE DUMATHOIN

Cet ancien temple de Dumathoin a été reconverti en une
immonde couveuse pour araignées géantes par T'rissa
Auvryndar et ses fideles. Elle contient les éléments suivants:

Estrade. T'rissa Auvryndar, une prétresse drow de Lolth,
se tient sur une estrade au fond du hall, donnant ses
instructions a un groupe de quatre drows (deux femmes
nommées Ardulace et Dhessril et deux hommes nommés
Izzatlab et Yriltorn) et de trois araignées géantes. Si
les personnages n'ont pas rencontré le mage drow de la
zone 5a, il est également présent.

Araignées. Des dizaines de jeunes araignées géantes de
la taille de tarentules grouillent dans la salle (a moins de
les détruire, la plupart deviendront des araignées géantes
en quelques semaines).

Cocons de toile. Soutenu par des piliers en pierre, le pla-
fond de 9 metres de hauteur disparait sous une véritable
canopée de toiles d'araignées. Plusieurs corps huma-
noides entoilés sont suspendus entre les piliers et les
bas-reliefs de nains gigantesques saillant des murs.

Sacrifice. Le mur du fond du temple est couvert d'un im-
mense bas-relief représentant une montagne. Un drow
est attaché a la montagne par des toiles d’araignées
collantes ; il est baillonné et couvert de cocons contenant
des ceufs d’araignées.

T'rissa est aussi maléfique que la déesse démoniaque
qu’elle vénere et elle refuse de parler a des non-drows et
encore plus de négocier avec eux. Elle stabilise les person-
nages mourants pour qu'on puisse leur implanter des ceufs
d’araignée (voir « (Eufs d’araignée », ci-apres).

Le drow attaché au mur se nomme Krenrak. Il était le
compagnon de T’rissa jusqu'a ce qu'elle se lasse de lui.

Si on le libere, il combat T'rissa et les autres drows, mais
des petites araignées jaillissent de son corps et le tuent
2 rounds apres sa libération.

T'’rissa a un trousseau de clefs en fer qui ouvrent les cel-

lules de la zone 5d et une autre, a part, pour la zone 20d.

LES PRISONNIERS MORTS

Les cadavres suspendus dans les toilesd’araignée sont les
carcasses desséchées de prisonniers qui ont servi d'incu-
bateurs (et de repas) aux araignées grouillant dans la salle.
Parmi les cadavres on compte des gobelins, des hobgobe-
lins et des torves, mais aussi des humains, des nains, des
halfelins, des tieffelins et des gnomes qui ont été kidnappés
a Skullport et 2 Waterdeep. Ils ont tous des blessures simi-
laires, leur peau déchirée de l'intérieur.

LES ceufs D’”ARAIGNEE

Si le groupe est vaincu, les personnages stabilisés se
réveillent au bout de 1d4 heures ; ils sont pris dans des
cocons de toiles collantes et suspendus 3 metres au-dessus
du sol avec des ceufs d’araignée implantés dans le corps.
Un personnage pris dans un cocon est entravé et peut utili-
ser une action pour tenter de s'échapper en réussissant un
test de Force DD 15.

Les ceufs d’araignée implantés dans un héte éclosent en
2d12 heures, tuant leur hdte quand les jeunes araignées se
fraient un passage en le dévorant de I'intérieur. Cette infes-
tation fonctionne comme une maladie. Un sort de restaura-
tion inférieure ou une magie similaire lancée sur un héte
tue les ceufs et met fin a la menace.

7. DOULEUR ET PLAISIR

T’rissa Auvryndar a transformé ces quartiers du temple en
salles de torture. Les hurlements des drows des zones 7d et
7e résonnent ici.

7A. UENTREE
Cette salle est vide, mais des cris de douleurs proviennent
de derriere la porte.

78B. LA SALLE DE TORTURE NON UTILISEE

Sur les murs de cette salle sont accrochés des fouets
enroulés, des dagues et d’autres outils inquiétants. Une
petite table au centre est recouverte d'un drap immaculé en
soie blanche.

7¢. LE SALON

Gardes. Dans les angles de la salle, quatre femmes drows
nommées Balwiira, Olorgyl, Restryn et Ulraelle montent
la garde, savourant les hurlements provenant des
zones 7d et 7e.

Cercle. Au milieu de la salle se trouve un cercle de
3 meétres de diametre délimité par des entrailles et d’hor-
ribles runes tracées avec du sang (voir « Cercle abyssal »
ci-apres).

Mobilier. Quatre chaises longues taillées dans du bois noir
et rembourrées avec des coussins en soie d’araignée sont
disposées autour de la salle.

Tunnel. Au milieu du mur sud s'ouvre un tunnel naturel
d’'ou provient le mugissement du vent.

Les gardes drows ont ordre de tuer a vue tous les non-
drows qu'ils voient, y compris les driders qui ne respectent
pas les termes de leur exil. Si elles entendent des bruits de
combat, les tortionnaires des zones 7d et 7e viennent voir
ce qui se passe en laissant leurs prisonniers attachés dans
les salles de torture.

Cercle abyssal. Les runes autour du cercle sont écrites
en abyssal. Quiconque comprend ce langage et réussit un
test d’'Intelligence (Religion) DD 15 peut déterminer la
fonction du cercle ; envoyer des drows dans les abysses au
cours d’un rituel connu sous le nom d’Epreuve de Lolth.
Tout drow qui rate cette épreuve revient des Abysses hor-
riblement transformé en drider et on lui ordonne de fuir
par le tunnel et de ne jamais revenir sous peine de mort.
Les drows qui réussissent I'épreuve reviennent tels qu'ils
étaient avec la bénédiction de Lolth et rien de plus.

7D. LA TORTURE PAR NOYADE

Narizmar. Un drow totalement nu nommé Narizmar Do’ett
est attaché a une table solide positionnée sous un tonneau
de 300 litres d’eau suspendu au plafond. Sa téte est cou-
verte d'une cagoule en toile d’araignée (ses armes, sa che-
mise et son armure sont empilées dans le coin nord-est).

Sylkress. A moins d'avoir été attirée dans la salle 7c par des
bruits de combat, une combattante d’élite drow nommée
Sylkress Auvryndar est postée a une extrémité de la table
et tient deux cordes qui permettent de faire basculer le
tonneau et de déverser son contenu quand on tire dessus.

Elle est convaincue que Narizmar a juré fidélité a une
autre drow et veut connaitre I'identité de cette rivale
cherchant a lui ravir l'affection de Narizmar. En fait, c’est
Narizmar lui-méme qui a répandu la rumeur de cette liai-
son pour que Sylkress le torture et prenne conscience de
sa valeur. En résumé, ils se réjouissent tous deux aux dé-
pens de l'autre.

S'il le doit, Narizmar peut se libérer de ses liens en cuir
en réussissant un test de Dextérité (Escamotage) DD 15.
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Une fois libéré, il tente de s'équiper de ses armes. Il n'obéit
qu’a Sylkress et il est prét a se sacrifier pour la sauver.

Sylkress se défend, mais s'il ne lui reste plus que la
moitié de ses points de vie ou moins, elle supplie qu’'on lui
laisse la vie sauve et peut fournir aux personnages les in-
formations suivantes en échange de sa liberté :

. L’invasion drow de la strate de la Sargauth n’est qu'une
premieére étape avant une attaque a grande échelle
contre Skullport.

« Lasceur ainée de Sylkress, T'rissa, éléve des araignées
géantes pour renforcer les troupes drows de cette strate
(voir zone 6). T’rissa pense que sa nouvelle méthode
d’incubation expérimentale peut engendrer des araignées
plus grandes et plus redoutables.

« La sceur jumelle de Sylkress, Melith, a conduit une petite
troupe dans les cavernes Biscornues (strate 4) pour y éta-
blir un avant-poste.

7E. LA SALLE DE FLAGELLATION

A moins qu'un combat dans la salle 7c n’ait attiré leur atten-
tion, deux femmes drows nommées Pellanonia Auvryndar
et Ghirith Nhilran se torturent mutuellement dans cette
salle contenant les éléments suivants :

Drows. Une grande plate-forme tournante avec des sangles
en cuir occupe la majeure partie de la salle. Pellanonia
est attachée a la plate-forme tandis que Ghirith la frappe
avec un fouet.

Equipement. L'armure et les armes de Pellanonia sont po-
sées sur une chaise dans I'angle nord-est.

Pellanonia et Ghirith sont amantes. Si elle le doit,
Pellanonia peut se libérer de ses liens de cuir en réussis-
sant un test de Dextérité (Escamotage) DD 15. Une fois li-
bérée, elle tente de s'équiper de ses armes. En tant que fille
de la maison Auvryndar, elle se sert de son statut pour se
protéger, affirmant avoir plus de valeur vivante que morte.
Si elle est capturée ou acculée, elle est disposée a révéler
les informations suivantes en échange de sa liberté :

« La principale place forte de la maison Auvryndar
dans Undermountain se trouve dans le Défi de Muiral
(strate 10) et elle est commandée directement par sa
mere, Vlonwelv.

» Sasceur ainée, T'rissa, a regu l'ordre de leur mere de sé-
curiser la strate de la Sargauth pour préparer un assaut
massif contre Skullport.

» Une autre de ses sceurs ainées, Melith, est parvenue
a établir une présence dans les cavernes Biscornues
(strate 4) et méne une violente campagne contre les kuo-
toas de ce niveau.

8. LES TUNNELS DES LAMENTATIONS

Les drows qui échouent a I'Epreuve de Lolth (voir zone 7c)

et qui sont transformés en driders sont bannis dans ces
tunnels. Limmonde magie de la déesse démoniaque Lolth
engendre dans ces passages des vents mugissants qui repro-
duisent les lamentations des drows qui ont échoué a son test.

8A. DES TOILES DANS LE VENT

Les vents sont plus bruyants ici et remuent les épaisses
toiles d’araignées qui emplissent la caverne en leur don-
nant des formes fantomatiques.

8B. LE DRIDER FOU

Un drider, rendu fou par les vents gémissants, couvre

ses oreilles pour tenter en vain d’échapper a cet épouvan-
table son. Quand les personnages entrent dans la salle, il
commence a hurler en elfique : « Faites-le cesser! » Si les
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personnages lancent un sort de silence autour du drider, il
apprécie le répit qui lui est offert et leur permet de traverser
la caverne. Sinon, fou de rage, il attaque.

8C. LE POEME DU PIRATE

Cette caverne jouxte la Sargauth aux eaux paresseuses

et elle est couverte de rideaux de toiles d’araignée qui on-
dulent sous l'effet du vent gémissant. Derriére ces rideaux,
un vieux poéme pirate est gravé sur le mur ouest :

Si c’est a Skullport que vous souhaitez aller,

En suivant le flot de la Sargauth il vous faut naviguer.
Si le butin du pirate est ce que vous désirez,

Jusqu'a la sépulture du capitaine il vous faut remonter.

En aval. Les personnages qui suivent le cours d’eau vers
le sud-est finissent par arriver a Skullport.

En amont. Le courant de la riviere n’est pas tres fort et
les personnages peuvent facilement remonter vers I'amont
jusqu’a la zone 9 pour trouver le « butin du capitaine ».

9. LA SEPULTURE DU CAPITAINE

Skullport était autrefois un sanctuaire pour les pirates et
I'un d’eux est venu ici pour cacher son trésor... juste avant
de mourir apres avoir bu de la biere empoisonnée.

9A. LA BERGE DE LA RIVIERE

Cette caverne sur la berge de la riviere contient un sac a dos
usé par les éléments abandonné ici par un aventurier qui a
connu un bien sombre destin dans la zone 9b. Un pied-de-
biche et une corde en chanvre de 15 metres sont accrochés
au sac. A l'intérieur, il y a cing torches trop humides pour étre
allumées, un marteau, une boite 4 amadou, une poéle, une
outre a moitié pleine d’eau et sept jours de rations périmées.

9B. LE TRESOR DES DEMONS

Deux barlguras sont remontés de 'Underdark pour établir
leur taniére ici. Alertés par des lumiéres qui approchent ou
par les bruits de pas, ils deviennent invisibles et attendent
pour tendre une embuscade aux nouveaux venus.

Trésor. Contre le mur ouest est affalé le squelette cou-
vert de moisissures d'un pirate humain tenant une épée
courte rouillée d'une main et une chope en bois de 'autre.
Juste a coté, il y a les restes d’'un tonneau en bois brisé. Si
on examine attentivement la paroi au-dessus du squelette
on peut remarquer une entaille dans la pierre. Cette en-
taille a la méme largeur et la méme profondeur que I'épée
rouillée du pirate. Si cette épée, ou une épée semblable, est
insérée dans l'entaille, une pierre se détache du plafond et
un vieux coffret moisitombe par terre. Il se brise en tou-
chant le sol, éparpillant son contenu : 500 pa, une bourse
en peau de requin contenant 5 agates (10 po chacune), une
paire de dés en os (1 po), une bouteille vide en obsidienne
de 15 centimetres taillée pour représenter une tour de ma-
gicien avec un bouchon comme sommet (50 po), un collier
de perles (250 po) et une téte réduite d’elfe des mers avec
une potion de respiration aquatique dans la bouche (avec
juste le bouchon de la fiole qui dépasse).

10. LES CAVERNES DE
L'’ASSEMBLEE DE LA RIVIERE

Toutes les grottes de cette zone sont froides et humides et
de I'eau s’écoule du plafond en formant de petits bassins un
peu partout.

10A. LA CAVERNE DES CAILLOUX NOIRS
Cette grotte haute de 2,4 métres jouxte la Sargauth. Le sol
y est couvert de cailloux noirs qui crissent sous les pieds.



Le son des bruits de pas sur ces cailloux est assez fort pour
alerter les torves de la zone 10b.

10B. LES TORVES

Ayant jusqu'a présent échappé aux drows, dix torves
se sont rassemblés au fond de cette caverne haute de

3 metres. Ils se nourrissent de poissons péchés dans la
Sargauth et ne combattent que s'ils sont attaqués.

10c. LASSEMBLEE DES GUENAUDES AQUATIQUES
Cette caverne naturelle haute de 9 metres sent 'eau salée
et les algues. C'est le repaire d’'une assemblée de trois gue-
naudes aquatiques alliées a Halaster Blackcloak. Chacune
d'elles a un crabe géant comme compagnon qui la suit et
obéit a ses ordres. Les autres éléments caractéristiques de
la caverne sont les suivants :

Bruit. Des bruits de geysers (voir zone 10d) résonnent ici.

Bassins. Le sol irrégulier est creusé de nombreux bas-
sins peu profonds remplis d’eau sale. Les guenaudes
utilisent ces bassins pour se baigner et se cacher si elles
voient des lumiéres approcher ou si elles entendent des
bruits de pas.

Décorations. Divers coquillages sont enchissés sur les pa-
rois lisses et couvertes d’algues de la grotte.

Si les personnages ont déja rencontré Andérian le
Sombre, le marchand de lanternes de Skullport, les gue-
naudes aquatiques les connaissent déja grice au collier
d'ceil de guenaude que porte Andérian. Dans ce cas, elles
s'adressent aux personnages sur un ton familier et leur de-
mandent s'ils ont eu le temps de prendre des échantillons
des bieres locales de Skullport. Sinon, elles se présentent
poliment comme étant Corail Noire, Gloute Saumure et
Caldra Doigts-de-Seiche.

Tant que les trois guenaudes sont en vie, elles gagnent
le trait d'incantation commune comme cela est décrit dans
I'encadré « Assemblées de guenaudes » de la section consa-
crée aux « Guenaudes » dans le Monster Manual. Les gue-
naudes ne cherchent pas i se battre contre des non-drows
puisqu’'Halaster les a uniquement chargées de débarrasser
la strate de la Sargauth de tous les elfes noirs. Les gue-
naudes cachent leur allégeance a Halaster et prétendent
étre des collectionneuses de coquillages inoffensives qui
n'ont aucun ennemi. Elles se servent des aventuriers pour
faire leur sale travail en leur promettant non seulement de
pouvoir traverser leurs cavernes en toute sécurité, mais
aussi des informations afin de les dresser contre les drows.
Au cours de la conversation, elles fournissent les informa-
tions suivantes :

« « Une prétresse drow a profané un ancien temple nain
de l'autre c6té de la riviere en le transformant en un site
impie ou elle fait se reproduire des abominations ara-
chnéennes. »

» « Les drows enlévent des gens dans la cité a la surface.
Ceux qui ne servent pas de nourriture aux araignées
sont sacrifiés a I'ignoble déesse démoniaque vénérée par
les drows. »

- « Les drows ont déja infiltré Skullport et découvert que
la ville était faiblement protégée. Une invasion est immi-
nente. La conquéte de Skullport fournira aux drows une
base solide a partir de laquelle ils pourront frapper au
cceur d'Undermountain. Et aprés ? Waterdeep ? »

10D. LES GEYSERS D’EAU
Cette caverne de 6 metres de haut est parcourue de petits
geysers qui projettent de I'eau saumatre jusqu’au plafond.

10E. LE CHAUDRON DE PIERRE

Chaudron. Au milieu de cette caverne de 6 metres de
plafond, le sol est bombé et forme un chaudron de 1,50
metre de diameétre.

Décorations. Des gréements de navires et des voiles en
lambeaux pendent du plafond comme des toilesd’arai-
gnées et des rideaux déchirés.

Le chaudron de pierre créé par Halaster est rempli a
ras bord d'une eau trouble et cinq clefs de fer rouillées re-
posent au fond (ces clefs déverrouillent les fers de la zone
10g). Le chaudron a une CA de 17, 60 points de vie et il est
immunisé contre le poison et les dégats psychiques. S'il est
réduit a O point de vie, le chaudron se fissure et est détruit.
Les guenaudes aquatiques utilisent le chaudron comme
focaliseur pour leur sort de scrutation.

La premiére fois qu'une créature autre qu'une guenaude
aquatique perturbe les eaux ou endommage le chaudron,
une rune ancienne se matérialise au-dessus (voir « Les
runes anciennes », page 12). Piochez une carte de runes an-
ciennes (voir 'annexe B) pour déterminer laquelle apparait.
La rune ancienne prend pour cible une créature détermi-
née aléatoirement dans un rayon de 18 métres.

Toute créature qui boit au moins un demi-litre d’eau du
chaudron doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution
DD 13 ou étre empoisonnée pendant 1 heure par de-
mi-litre avalé.

10F. LES OSSEMENTS RONGES

Le long des parois de cette caverne sont soigneusement
empilés des os de gobelins, de hobgobelins, de troglodytes
et d’'araignées géantes qui ont été nettoyés par les gue-
naudes aquatiques.

10G. LE GARDE-MANGER

C’estici que les guenaudes aquatiques enchainent les pri-
sonniers qui leur servent de nourriture. De vieilles chaines
fixées aux parois se terminent par cinqg jeux de fers rouillés
dont les clefs sont cachées a l'intérieur du chaudron de la
zone 10e. Chaque serrure peut étre crochetée avec des ou-
tils de voleur en réussissant un test de Dextérité DD 15.

Quand les personnages arrivent, ils trouvent deux pri-
sonniers enchainés : un gobelin désarmé nommé Lerk et
un jeune gargon de 13 ans nommé Delvin Bergeorage (il-
luskien roturier, CB, sans arme).

Les guenaudes ont capturé Delvin apres qu'il a « em-
prunté » avec un ami une barque pour explorer les grottes
marines prés de Skullport. Quand les guenaudes aqua-
tiques ont attaqué, 'ami de Delvin a sauté par-dessus bord
et aréussi a s'éloigner a la nage, mais Delvin n’a pas eu
cette chance. Il est tellement frigorifié et terrorisé qu'il bé-
gaie quand il essaie de parler.

Pour son propre amusement, le maléfique gobelin tor-
ture Delvin en le menagant de le manger avant le retour
des guenaudes. Puisque le gargon ne voit pas dans les té-
nébres, il prend le gobelin pour son geélier et non un autre
prisonnier. S'il est sauvé, Delvin insiste pour qu'on 'appelle
« Del » et propose de porter les affaires des héros.

Comme la plupart des gobelins, Lerk est aussi brutal
qu'il est couard. Il est tres affamé et supplie les person-
nages de lui donner 2 manger et de le libérer.

10H. LE TRESOR DES GUENAUDES

Plafond. Cette grotte a un plafond irrégulier qui culmine a
une hauteur de 9 métres.

Epaves. Des débris pourris d'embarcations sont entassés
en un tas de 6 metres de haut qui couvre les 12 derniers
meétres au fond de cette grotte humide. Du tas font saillie

STRATE 3 | LA STRATE DE LA SARGAUTH



des sortes de poteaux brisés couverts de berniques qui
étaient autrefois des mats. Au sommet de la décharge se
trouve un nid de pie qui contient le trésor des guenaudes
aquatiques (voir Trésor, ci-apres).

Décoration des parois. Des dizaines de barres de gouver-
nail décorées de cranes, récupérées sur des navires nau-
fragés, sont accrochées a des pointes de fer enfoncées
dans les parois.

Figure de proue. Une figure de proue ayant la forme d'une
banshie hurlante est appuyée contre le mur sud.

Les débris de bateaux constituent un terrain difficile et
certaines parties du tas peuvent s'effondrer. Toute créature
qui termine son tour sur les débris doit réussir un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 10 ou tomber a terre.

La figure de proue imbibée d'eau a une taille de
2,40 metres et pese 600 kilos. Un sort de détection de la
magie dévoile une aura de magie d’abjuration. Si on lance
un sort de dissipation de la magie, la figure de proue n’est
plus magique. Tant que sa magie n'est pas dissipée, la fi-
gure de proue émet une plainte déchirante si une créature
autre qu'une guenaude aquatique s’approche a moins de
3 metres du nid de pie. La plainte se répercute dans toute
la caverne et peut étre entendue jusqu'a la zone 10c. Si les
guenaudes sont encore en vie, elles vont chercher des ren-
forts dans les zones 10a et 10b et se précipitent pour proté-
ger leur précieux trésor.

Trésor. Le nid de pie contient 2 000 pc dans un coffret
en bois sans couvercle, 250 pa dans une urne en étain, une
ombrelle, une trousse d’outils de tisserand, une canne de
marche en ébéne avec une poignée en étain en forme de
pieuvre (25 po) et une longue-vue cassée (250 po).

11. LE RECLUS

Ici vit un drider. Les guenaudes aquatiques de la zone 10
l'utilisent pour garder la « porte d’entrée » de leur taniére.

11A. LE PRINCE PETRIFIE

Gueule. Cette grotte béante ressemble a la gueule d'un
énorme poisson. Des colonnes rocheuses naturelles sup-
portent un plafond haut de 9 meétres.

Statue. Au milieu de la grotte se dresse la statue 4 moitié
écroulée d'un humain aux allures princiéres vétu d'un
harnois et prét a combattre avec son épée tirée.

Ily a de nombreuses années, une méduse vivait dans ces
cavernes jusqu’a ce qu'elle soit tuée par des aventuriers. La
statue délabrée est tout ce qui reste d'une de ses victimes.

11B. LA FORET DES COCONS

Lanceur de sorts drider. Un drider rode dans la plus
petite grotte au nord et surgit pour affronter les intrus
qui entrent en venant de la zone 11a. Ce drider a le trait
incantation qui est décrit dans I'encadré de la fiche du
«Drider » dans le Monster Manual.

Statues. La principale caverne a un plafond haut de
12 metres auquel sont suspendues les victimes pétrifiées
de la méduse qui vivait ici. Le drider a enveloppé ces
statues de sa toile épaisse et a créé une étrange forét de
cocons gris. Des filaments de toiles d’araignée sont ten-
dus entre ces cocons et la zone est considérée comme un
terrain difficile.

Le drider reste accroché aux parois restant hors de por-
tée des armes de corps a corps tandis qu'il lance ses sorts
ou tire avec son arc long. Tout en attaquant, il ne cesse de
répéter en elfique : « La reine est folle de rage... folle de
rage contre moi. » Aussi folle qu'on peut I'étre. »
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Si on met le feu aux cocons de toile ou si on les déchire,
cela révele les créatures pétrifiées qu'ils renferment.
Parmi ces créatures, il y a des drows, des kuo-toas et des
troglodytes, mais aussi quelques mineurs nains et pirates
humains. Tous sont pétrifiés dans une posture de combat
avec une expression de peur sur leur visage.

12. LES CHASSEURS DE BUTIN

Cette caverne qui s'ouvre le long de la riviére a la forme
d’une coquille. Les fantémes de trois pirates humains nom-
més Algarr Apremarée, Liddie « langue de vipere » Kant

et Jim Aréte jaillissent des rochers et s’y enfoncent a la
recherche d'un trésor enseveli. Ils attaquent les intrus qu'ils
pensent étre des concurrents et ignorent les autres.

Les fantdmes ne peuvent trouver le repos tant qu'ils n'ont
pas découvert un trésor caché. Les personnes peuvent
attirer leur attention en leur proposant de les conduire
jusqu'a un trésor caché (comme celui de la zone 9b) ou
vers un lieu pres de la riviere ot ils ont eux-mémes enterré
un trésor. Les fantdmes peuvent les suivre ou posséder
des personnages, mais ils ne peuvent s'éloigner de plus
de 30 metres de la Sargauth. Une fois qu'ils ont trouvé
ce qu'ils cherchent, ils gloussent et dansent de maniére
presque démente puis ils disparaissent a tout jamais. Les
personnages qui ont apporté le repos aux fantdmes de cette
maniére doivent recevoir les mémes PX que s'ilsles avaient
vaincus en combat.

13. LES GROTTES DE LA BERGE

Ces salles contiennent des embarcations que les person-
nages peuvent utiliser pour naviguer sur la Sargauth.

13A. LES RADEAUX DES DROWS

Les drows utilisent des radeaux pour circuler sur la
Sargauth. Appuyés contre les parois, il y a deux radeaux
de 3 metres de c6té constitués de rondins en bois de zurkh
attachés par d'épaisses toiles d’araignée. A coté 'sont dispo-
sées six perches de 3 metres que les drows utilisent pour
guider leurs embarcations sur la riviére.

138. EMBARCADERE
Cette caverne haute de 6 metres donne sur la Sargauth et a
les éléments caractéristiques suivants :

Porte. Une porte décorée sur le mur nord-ouest est flan-
quée de bas-reliefs représentant des nains casqués dont
le visage a été détruit par des vandales. Une inscription
sur la porte a également été vandalisée et elle est illisible.

Bac. Une gondole noire, dont la coque est gravée d’yeux
torves, est amarrée de ce coté de la riviere avec a son
bord un squelette tieffelin habillé d'une robe noire qui
manie une perche de 3 meétres pour guider 'embarcation.

La gondole et le passeur squelettique sont des créations
d'Halaster. La gondole, qui peut accueillir jusqu’a sept créa-
tures de taille Moyenne et leurs équipements, est un objet
de Grande taille avec une CA de 11, 50 points de vie et une
immunité contre les poisons et les dégits psychiques.

Le squelette tieffelin comprend le commun et I'infernal,
mais il ne peut pas parler. Il navigue sur la Sargauth dans
la direction indiquée par ses passagers. Quand les person-
nages atteignent leur destination, le tieffelin tend sa main
osseuse afin de percevoir le paiement d’'une piéce par pas-
sager. S'il n'est pas payé, il disparait avec son embarcation.
Les personnages qui détruisent le squelette ou utilisent
un effet qui renvoie des morts-vivants peuvent prendre
le contrdle de la gondole ; mais sans son navigateur at-
titré, 'embarcation est attaquée dés qu’elle entre dans



une section de la riviere marquée par une fleche ondulée.
Lancez 1d6 et consultez la table suivante pour déterminer
la nature des attaquants :

dé  Créatures

1-2  Quatre squelettes minotaures surgissent du fond de
la riviére.
Sept ombres rampent sur le bateau.

5-6 Quatre feux follets se matérialisent au-dessus
du bateau.

14. LE HALL DES TAILLEURS DE PIERRE

Les nains de Melairkyn transportaient ici des blocs
de pierre brute pour tailler des portes, des statues et
d’autres formes.

14A. L'ENTREE SUD

Un bloc de pierre carré de 1,30 metre de coté est tombé

du plafond de ce couloir et s’est brisé en deux sur le sol.

Le bloc s’est détaché quand quelqu’un est passé sur une
plaque de pression cachée sur le sol (le piege n'a pas touché
sa cible et n'est plus un danger).

Porte intérieure. Cette épaisse porte en pierre est flan-
quée de bas-reliefs représentant des nains dont les visages
et les barbes ont été vandalisés. Un nain peut ouvrir la
porte, mais aucune autre créature a moins d'employer un
sort de déblocage ou une magie similaire. La porte a une
CA de 15, 75 points de vie et elle est immunisée contre
toutes les formes de dégats a I'exception de ceux de force et
ceux infligés par des armes en adamantium.

14B. UENTREE NORD
Au milieu du couloir, un gobelin est broyé sous un bloc de
pierre de 1,20 meétre de coté qui est tombé du plafond. On
ne voit plus que ses jambes dégingandées (le gobelin est
passé sur une plaque de pression qui a provoqué la chute
de la pierre et le piege n'est plus un danger).

Porte intérieure. Cette épaisse porte a la méme ap-
parence et les mémes caractéristiques que la porte de
la zone 14a.

14c. LA GALERIE DE PIERRE

Xorn massif. Un xorn inhabituellement grand, 3 meétres de
hauteur et de largeur, ronfle bruyamment au milieu de
cette salle. Tant qu'elle dort, la créature ne bouge pas, la
bouche et les yeux fermés, les bras ballants avec ses pha-
langes raclant le sol.

Cubes de pierre. Vingt cubes de granit de 2,40 metres de
c6té sont disposés dans la salle. Un cube prés du mur
ouest, marqué avec un X sur la carte 3, est un faux (voir
« Faux cube », ci-apres).

Statues. Dans la piéce, il y a quatre statues inachevées
avec des fragments de pierre autour de leur base.

Jusqu’'a ce qu'il s’échappe et se cache ici, le xorn était
un des animaux domestiques préférés d'Halaster, qu'il
avait élevé en le nourrissant régulierement de pierres pré-
cieuses magiques pour augmenter sa taille. Il va et vient en
traversant les murs et apprécie la tranquillité que lui offre
cette salle. En réussissant un test de Dextérité (Discrétion)
DD 16, une créature peut traverser la salle discrétement
sans réveiller le xorn. Mais ce test est effectué avec un
désavantage si la créature transporte des piéces ou des
pierres précieuses puisque le xorn peut sentir ces trésors
méme quand il est endormi. La découverte d'intrus dans
son antre provoque sa fureur et il attaque.

Le xorn a un indice de dangerosité de 8 (3 900 PX) et les
modifications suivantes :

« Le xorn estdeGrandetailleet a 103 (9d10 + 54) points de vie.
» Sa Force est de 20 (+5) et ses attaques de corps a corps
ont un bonus pour toucher de +8. Ses attaques avec
ses griffes ont une allonge de 3 meétres et elles infligent
9 (1d8 + 5) points de dégats tranchants si elles touchent ;
sa morsure inflige 22 (5d6 + 5) points de dégats perfo-
rants si elle touche.

Faux cube. Bien que similaire en apparence aux blocs de
granit, ce cube de 2,40 metres de coté est creux et sa struc-
ture est constituée de plaques de platre de 8 centimetres
d’épaisseur. Un nain 2 moins de 3 metres du cube peut dire
d’'un simple coup d’ceil de quoi il est constitué, tout comme
n'importe quel personnage qui frappe le cube avec un
marteau ou un outil similaire. Toute créature pesant plus
de 25 kilos qui monte sur le cube le traverse alors que le
platre cede.

Le cube contient un tréne d’albatre abimé de concep-
tion elfique, aussi robuste qu'élégant. Il est délicatement
ouvragé pour donner I'impression d’étre constitué de
branches et de brindilles avec un minuscule oiseau chan-
teur perché sur un co6té du dossier. Il y avait cinq oiseaux
chanteurs perchés sur le trone, mais quatre ont été cassés
et perdus.

Le trone a été sculpté par les elfes d’Illefarn, un ancien
royaume du Nord. Il a disparu de sa capitale (située sur
le site oi1 se dresse aujourd’hui Waterdeep) peu de temps
avant la destruction du royaume ily a 2 500 ans. Les nains
de Melairkyn I'ont trouvé dans un triste état et, apres I'avoir
réparé, ils comptaient l'offrir aux elfes. Plus tard, des aven-
turiers nains l'ont trouvé et 'ont caché en espérant pouvoir
I'emporter avec eux une fois qu'ils auraient découvert un
moyen de luifaire quitter le donjon, mais ils ne sont jamais
revenus. Si les personnages trouvent le trone et informer
Volo de son destin, ils terminent une quéte (voir « Le Tréne
du coronal », page 8).

Etant une des derniéres reliques d’Illefarn, le tréne est
inestimable. Il a deux propriétés magiques mineures :

» Une créature qui s’assoit dessus ne peut pas mentir.
« Le trone est étonnamment léger pour sa taille et ne pése
qu'environ 250 kilos.

Statues inachevées. Symbolisées par les icones de sta-
tue sur la carte 3, ces quatre ceuvres inachevées caractéris-
tiques de l'art nain sont, du nord au sud :

» La statue presque terminée d’'une prétresse naine tenant
un encensoir en pierre

- La statue a moitié terminée d'une jeune naine joyeuse ju-
chée sur les épaules de son pere dont la partie inférieure
du corps n’est pas encore sculptée

« Une porte en pierre a2 moitié terminée gravée d'un mi-
notaure et d’'un nain en armure lourde s’affrontant a
coups de hache.

+ Un bloc de pierre a peine travaillé dans lequel on com-
mence a distinguer les contours d'un brasero en pierre.

15. LE CHEMIN DU BOIS DE WYLLOW

Les drows ont acculé et tué plusieurs troglodytes dans ces
cavernes quand les créatures reptiliennes ont refusé de
se soumettre.

15A. LA SCENE DE BATAILLE

Ici, le sol est souillé de sang et des dizaines de carreaux
d’arbalete de poing sont éparpillés dans la salle. Un
personnage qui examine les carreaux et réussit un test
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d’Intelligence (Nature) DD 15 découvre des traces de poi-
son sur les projectiles, mais il n'est plus virulent.

15B. LES CARCASSES EN DECOMPOSITION

Puanteur. Cette grotte de 3 metres de hauteur est envahie
par une épouvantable odeur de putréfaction provenant
de trois cadavres de troglodytes criblés de carreaux d’ar-
baléte. En les examinant de plus prés, on peut voir des
plaies plus profondes (provoquées par les épées courtes
empoisonnées des drows).

Portail-voiite menant a la cinquie¢me strate. Dans le mur
sud-est s'ouvre une arche de pierre ; sur sa clef de voiite,
ainsi que sur les deux pierres a sa base, est gravée la
méme représentation d'un vieil homme tenant un baton.

Cette arche est I'un des portails magiques d’Halaster (voir
Les portails » page 12). Voici les régles associées :

a

« Le portail s'ouvre pendant 1 minute quand on frappe
I'arche trois fois de suite avec un baton de n'importe
quelle sorte.

- Les personnages doivent étre de niveau 8 ou plus pour
franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui franchit le portail arrive en 6i dans la
cinquieme strate, dans 'emplacement inoccupé le plus
proche de son portail jumeau.

16. LES CAVERNES DES TIRS CROISES

Quatre sentinelles drows surveillent la riviére pour repérer
d’éventuelles incursions en provenance de Skullport. Les
drows utilisent leurs arbalétes contre des ennemis qui
passent entre les deux cavernes.

16A. LA CORNICHE NORD

Deux drows sont cachés sur cette corniche qui culmine a
1,80 metre au-dessus de 'eau. Ce sont deux fréres nommés
Varaun et Veszdar. Si I'un est tué, I'autre fuit et alerte les
drows de la zone 20.

16B. LA CORNICHE SUD
Cachés au sommet de cette corniche haute de 2,40 métres,
deux drows nommés Molkoth et Quilolvir sont accom-
pagnés d'une guerriére d’élite drow nommée Meridin
Helvirae. Meridin commande ce poste de garde. Elle porte
sur elle une longue corde de 9 métres en toile d’araignée
accrochée a un grappin que les drows utilisent pour passer
au-dessus de la riviere.

Une grotte latérale contient les restes d’'un vieux feu de
camp et le squelette d'un aventurier halfelin qui a été tué et
dépouillé par ses compagnons. Il ne reste aucun trésor.

17. LES PASSAGES DANGEREUX

Ces cavernes forment la frontiere entre les communautés
drows et gobelinoides de ce niveau.

17A. LA CAVERNE CONTESTEE

Gardes. Onze hobgobelins et un capitaine hobgobelin
sont stationnés dans cette grotte de 6 métres de haut.

Sang. Le sol est taché de sang aprés un violent accrochage
qui s’y est déroulé par le passé.

Tunnel descendant. A I'ouest, un tunnel s'enfonce en pente
raide vers la zone 1 de la quatriéme strate.

La maison Auvryndar et la Légion d’Azrok s’affrontent
depuis des mois pour le contréle de cette caverne. La
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faction qui occupe cette grotte contréle 'acces a la qua-
trieme strate d’'Undermountain. Pour le moment, ce sont
les gobelinoides commandés par le seigneur de guerre
Azrok qui tiennent la place, et les hobgobelins ont ordre
de la défendre contre les drows. Le capitaine, Kliyuse le
Briseur de cranes, a également regu comme instructions
de diriger les aventuriers vers le nord jusqu’au campe-
ment gobelinoide (zone 21) et de leur interdire I'acces a
la quatriéme strate tant qu'ils n'ont pas rencontré Azrok
et Lurkana. Si les aventuriers suivent ses instructions,
Kliyuse leur affecte deux hobgobelins pour s’assurer qu'ils
atteignent le campement rapidement et en toute sécurité.

17B. LES SENTINELLES GOBELOURS

Six gobelours sont accroupis prés du mur est de cette ca-
verne de 4,50 metres de plafond, en train de machouiller
des vieux os ; ils ont ordre d’attaquer tout non-gobelinoide
qui traverse cette grotte sans escorte.

17c. LES GARDIENS DU VER POURPRE

Cette grotte haute de 4,50 meétres est presque vide a
I'exception des deux gobelins a son extrémité nord. Les
gobelins, nommés Crachebave et Zob, ont trouvé un trésor
enterré dans les ruines de Stromkuhldur (voir « Trésor »,
ci-apres) et l'ont rapporté ici pour 'examiner. Les gobelins
ne sont pas conscients du danger proche (voir zone 17d) et
ils ne donneront pas leur trésor facilement.

Trésor. Chaque gobelin posséde la moitié d’une sta-
tuette de ver pourpre de 15 centimetres taillée dans une
pierre pourpre satinée. Si les deux moitiés sont liées I'une
a l'autre avec un tour de magie de réparation, la statuette
peut étre vendue pour 125 po. Elle pése 2,5 kilos.

17D. NEROZAR LE VAINCU
Au milieu de cette caverne de 9 metres de plafond flotte
un zombi tyrannceil nommé Nérozar accompagné de trois
spores gazeuses qui lui ressemblent beaucoup. Tout
personnage qui voit les spores gazeuses peut discerner
leur véritable nature en réussissant un test d'Intelligence
(Nature) DD 15.

Nérozar a les caractéristiques d'un zombi tyrannceil, mais
son rayon de désintégration est remplacé par l'effet suivant :

un jet de sauvegarde de Force DD 14 ou le zombi la déplace de

9 métres maximum dans n'importe quelle direction. Elle est en-
travée par 'emprise du rayon télékinétique jusqu’au début du pro-
chain tour du zombi ou jusqu’a ce que ce dernier soit neutralisé.

Si la cible est un objet de 150 kilos ou moins qui n’est ni porté ni
transporté, cet objet est déplacé de 9 métres maximum dans n'im-
porte quelle direction. Le zombi peut également utiliser ce rayon
avec précision sur des objets, et ainsi manipuler un outil simple ou
ouvrir une bolte ou une porte.

Nérozar utilise son rayon de télékinésie pour diriger ses
spores gazeuses sur les intrus. Le poison des spores ga-
zeuses n'a aucun effet sur le zombi tyrannceil.

Nérozar a défié Xanathar pour le controle de Skullport
et il a perdu. L'ambassadeur flagelleur mental de Skullport
(voir zone 21g) a amené avec lui jusqu’a Stromkuhldur
le cadavre animé de Nérozar, mais Azrok a refusé que le
zombi tyrannceil demeure dans son campement, aussi le
flagelleur mental I'a laissé ici ol le mort-vivant a engendré
des spores gazeuses.

17E. LA TANIERE DE L'OTYUGH

Un tas de détritus et de cadavres en décomposition est
empilé dans cette caverne haute de 3 metres ; sous le tas

se cache un otyugh. L'otyugh est un ami des gobelins, des
hobgobelins et des gobelours de 'Emprise d’Azrok (zone 21)



qui lui fournissent des charognes. Normalement il n’attaque
pas les gobelinoides ou ceux qu'ils escortent. Cependant, il
attaquera toute créature qui ose fouiller son tas de détritus.

Les corps dans le tas sont les dépouilles de drows, de
quaggoths, de gobelours, de gobelins et d’hobgobelins qui ont
été tués au cours des escarmouches entre la Légion d’Azrok
et la maison Auvryndar. On leur a retiré tous leurs objets de
valeur, armes et armures, et il manque des morceaux a cer-
tains des cadavres, morceaux dévorés par l'otyugh.

18. LA CAVERNE ABANDONNEE

Cette caverne de 9 metres de plafond contient des vestiges
de I'ancienne colonie de Stromkuhldur. Les batiments de
plain pied en ruine sont vides, leurs toits sont effondrés et
on les a vidés de tout ce qu'ils contenaient. Des sections
entieres de la voite de la caverne se sont effondrées et les
débris sont éparpillés sur le sol.

19. LA TANIERE DE LA CHIMERE

Une chimere dressée par T'rissa Auvryndar se prélasse
au sommet d’'une pile de pieces de monnaie dans la moitié
sud de cette caverne haute de 4,50 métres. La chimere
peut étre apaisée avec de la nourriture et des babioles
brillantes ; cependant, elle attaque tout aventurier qui s'ap-
proche trop preés de son trésor.

Le trésor de la chimere contient 600 pe, 2 000 pa
et 10 000 pc.

20. LA VILLE DES DROWS

Un ancien tremblement de terre a provoqué l'effondrement
de sections entieres de Stromkuhldur, divisant la ville

en cavernes plus petites. Apres avoir repoussé la Légion
d’Azrok de cette caverne située a l'est, les drows de la mai-
son Auvryndar en ont pris le contréle. La caverne possede
les caractéristiques suivantes :

Ruines. Cette caverne de 9 metres de plafond est un laby-
rinthe mortel et silencieux de batiments croulants dont
la plupart sont partiellement effondrés. Les murs des
batiments sont hauts de 3 meétres et la plupart des toits se
sont effondrés.

Toiles et araignées. Des toiles d’araignée sont tendues
entre les batiments, mais elles ne sont pas suffisamment
épaisses pour géner les déplacements. Neuf araignées
géantes parcourent les allées entre les batiments a la
recherche de proies.

Les araignées géantes se déplacent par groupes de trois.
Parmi les autres troupes stationnées ici, il y a un guerrier
d'élite drow nommé Ranaghax Auvryndar, douze drows,
trois torves et trois quaggoths. Sil'alerte est déclenchée,
ces troupes se joignent aux araignées géantes pour traquer
et détruire les intrus.

Les batiments qui ne sont pas numérotés sur la carte
sont vides. Les autres sont décrits ci-apres.

20A. LA CUISINE

Odeur. Une forte odeur de ragoiit de viande provient de
ce batiment.

Serviteurs et gardes. A l'intérieur, un gobelours me-
notté et trois gobelins attachés les uns aux autres par
les chevilles sont en train de préparer le repas sous la
surveillance de trois gardes drows nommés Raelphar,
Rizryn et Xebyl.

Mobilier. On compte plusieurs plans de travail en pierre
dans la salle. Un grand chaudron est suspendu au-dessus
d’'un feu dans I'angle sud-ouest.

Raelphar possede la clef des menottes du gobelours tan-
dis que Rizryn a celles des fers entravant les gobelins. Pour
les ouvrir sans ces clefs, il faut réussir un test de Dextérité
DD 15 en utilisant des outils de voleur.

S'ils sont libérés, les gobelinoides s'équipent d’armes
improvisées et fuient vers la zone 17a en empruntant le
tunnel sud. Le gobelours se nomme Blarg. Les gobelins
s'appellent Goutteux, Lechebottes et Cassoreille.

Qu'est-ce qu’on mange ? Le chaudron contient un co-
pieux ragoft de viande de troglodyte et d’écales ridées
(des champignons).

20B. LES QUARTIERS DE T RISSA

Deux hommes drows nommeés Krivven et Yazdriirn
montent la garde devant cette porte. Seule T'rissa est auto-
risée a entrer ici et ils attaquent tout intrus immédiatement.
Le batiment contient les éléments suivants :

Tétes empaillées. Plusieurs tétes empaillées de gobe-
lours, de hobgobelins et de gobelins sont accrochées
sur les murs.

Coftre. Un coffre verrouillé en bois sombre, sculpté pour
ressembler a une araignée avec des cristaux rouges a la
place des yeux, est posé dans l'alcéve ouest (la clef de ce
coffre est cachée dans la bouche d'une téte de gobelin
accrochée non loin au mur).

Mobilier. Un lit avec un dais en toiles d’araignée occupe
toute 'alcove est. Le reste du mobilier inclut une com-
mode et une coiffeuse dont le cadre ot devrait se trouver
le miroir est vide.

La serrure du coffre peut étre crochetée avec des outils
de voleur en réussissant un test de Dextérité DD 15 ou avec
un sort de déblocage ou une magie similaire.

Trésor. Les huit yeux de cristal sur le coffre peuvent étre
retirés et valent 5 po chacun. Dans le coffre, il y a trois ta-
blettes disposées les unes au-dessus des autres.

Sur celle du haut, il y a une statuette d’araignée en onyx
(25 po), huit batonnets d'encens (1 po chacun) et une dague
avec un petit réservoir dans la garde qui peut contenir trois
doses de poison liquide.

Une robe en soie d’araignée teinte en noir avec des pe-
tites araignées dorées cousues dessus (90 po) est rangée
sur I'étagere du milieu. Cachée dans les plis de la robe, on
peut trouver une potion de soins dans une fiole en cristal.

Une baguette en bouleau (un focaliseur arcanique) et un
grimoire relié en cuir qui appartient a Marta Ombre-de-
Lune (voir zone 5d) sont posés sur I'étagere du bas. Le gri-
moire contient les sorts suivants : orbe chromatique, céne
de froid, contresort, détection de la magie, dissipation de
la magie, agrandir/rétrécir, boule de feu, vol, invisibilité su-
périeure, tempéte de gréle, identification, armure du mage,
projectile magique, arme magique, pas brumeux, métamor-
phose, envoi de message, bouclier et suggestion.

20c. LA TANIERE DES QUAGGOTHS

Trois quaggoths, dont I'un est un quaggoth thonot (voir en-
cadré du « quaggoth » dans le Monster Manual), mangent
dans une auge au milieu de la salle. L'auge contient des
entrailles sanguinolentes de troglodytes ainsi que des in-
grédients moins identifiables. Ils attaquent a vue tout intrus
qui n'est pas un drow.

20Dp. LE MIROIR DU DEMON

La porte de ce batiment est verrouillée et c’'est T'rissa
Auvryndar (voir zone 6) qui en possede la clef. La serrure
est ancienne et peut étre crochetée a 'aide d’'outils de vo-
leur en réussissant un test de Dextérité DD 12.
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Le batiment est rempli de toiles d’araignée et un miroir
ovale de 1 métre de haut est suspendu sur le mur ouest.
Des araignées incroyablement réalistes sont gravées sur
son cadre en pierre et on a presque I'impression qu'elles
bougent. Quand une créature approche 4 moins de
1,50 metre de son reflet dans le miroir, ce reflet disparait
et il est remplacé par un vague visage arachnéen partielle-
ment dissimulé par de la fumée.

La créature dans le miroir est la projection d’'une dé-
mone yochlol au service de la mére de T’rissa, Vlonwelv.

Si la créature qui se tient devant le miroir est T'rissa ou
quelqu'un qui a exactement les mémes traits, I'araignée
I'accueille chaleureusement en elfique en claquant des
mandibules avant de lui demander pourquoi des opérations
ont été lancées pour s'emparer des cavernes Biscornues
(quatrieme strate) alors que Stromkuhldur et Skullport ne
sont pas encore conquises.

Si une créature qui n'est clairement pas T’rissa se tient
devant le miroir, ou si la yochlol se rend compte qu’elle a
été dupée, la démone prend sa véritable forme visqueuse et
regarde l'intrus de son ceil unique rouge avant de crier en
abyssal, « Je sais qui vous étes ! » Puis le miroir tombe et se
brise par terre.

20E. LE TRESOR EN AVAL

Riviere de poissons. Un filon de turquoises s’étend en
diagonale sur la paroi est et ressemble a un ruisseau. Le
granit a été sculpté pour ressembler a un banc de truites.

Bassin de pierre. Dans la partie nord de cette salle, un
grand bassin vide est creusé dans le sol.

La veine de turquoises va de I'angle supérieur droitdu
mur oriental 4 son anglen inférieur gauche, vers le bassin.
Les gravures de truites semblent nager a contre-courant en
s’éloignant du bassin. Si on examine les gravures attentive-
ment, on se rend compte qu'on peut modifier 'orientation
des poissons. La premiere fois que tous les poissons sont
retournés pour donner I'impression qu'’ils nagent vers
l'aval, une valve cachée dans le bassin s'ouvre et le remplit
de 200 litres d’eau fraiche. Un minuscule poisson couleur
émeraude nage dans le bassin.

Trésor. Le poisson émeraude nage dans le bassin
jusqu’a ce qu'on l'attrape en réussissant un test de
Dextérité DD 10 ; il se transforme alors en gemme élé-
mentaire (eau). L'eau subsiste dans le bassin méme sans
le poisson. Rien ne se passe si on modifie encore une fois
l'orientation des poissons.

20F. LES QUARTIERS INOCCUPES

Onze sacs de couchage sont disposés sur des dalles de
pierre dans cette salle. Prés de chaque lit se trouve un petit
coffre qui sert de table de chevet. Les coffres ne sont pas
verrouillés et contiennent de simples vétements noirs.

20G. LES BARAQUEMENTS DES DROWS
Dans cette salle, douze sacs de couchage sont dispersés
par terre. Six drows masculins et un guerrier d’élite drow
se reposent ici, mais a la moindre alerte ils s'arment rapide-
ment. Les drows se nomment Alybbrin, Chasmas, Jarkorl,
K'yordred, Szorth et Xebrek. Le guerrier d’élite drow,
Ranaghax Auvryndar, fascine les autres drows avec le récit
d’'un combat singulier qui I'a opposé a un capitaine hobgo-
belin de la Légion d’Azrok ; ce combat s’est terminé quand
Ranaghax a enfoncé sa dague empoisonnée dans la gorge
du capitaine. Il parle suffisamment fort pour étre entendu
par des personnages écoutant a la porte.

Ranaghax, le frere ainé de T’rissa, est soumis a cette
derniére et a toutes les autres femmes drows de sa maison.
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Il connait sa place et attend avec impatience de s'emparer

du reste de Stromkuhldur quand T'rissa en donnera l'ordre.
Trésor. Ranaghax porte une broche d'obsidienne

en forme de scarabée gravée de I'insigne de la maison

Auvryndar (25 po) ainsi qu'une bourse en toile d’'araignée

contenant 35 po.

20H. I’ANCIENNE SALLE A MANGER

Lanternes. Quatre lanternes en fer éteintes sont accro-
chées aux poutres par de courtes chaines.

Mobilier. La partie ouest de la salle est occupée par une
robuste table en pierre. Taillée pour des nains, elle a des
pieds plus courts que les autres tables. Des bancs en
pierre sont diposés de part et d’autre et il y a une chaise
en pierre a chaque extrémité.

201. LES TOILETTES

Un drow nommé Balok est assis sur un seau d’aisances
dans cette salle et il est trés géné d’étre surpris dans une
position aussi délicate. Si les personnages l'attaquent,

il lance le seau a I'un d’entre eux et fuit vers la zone 20g
(considérez le seau comme une arme improvisée qui n'in-
flige pas de dégats mais asperge la cible touchée d’'une
substance malodorante).

20j. LE GROUPE DE TROGLODYTES
Dans cette salle au sol couvert de morceaux de pierre
régne une épouvantable puanteur.

Douze captifs troglodytes sont confinés dans ces quar-
tiers, mais le garde posté devant leur porte s'est absenté
pour aller dans la salle 20i. Si quelqu'un d’autre qu'un
drow ouvre la porte, les troglodytes tentent leur chance et
essaient de fuir. Pendant leur tour, ils se précipitent en pié-
tinant tout sur leur passage et font assez de bruit pour dé-
clencher I'alarme. Les troglodytes qui parviennent a fuir se
dirigent vers le sud et disparaissent dans les eaux sombres
de la Sargauth.

20K. LE RASSEMBLEMENT DE TORVES

Puanteur. La salle empeste la mort et la décomposition.

Torves. Trois torves se curent les crocs au beau milieu de
cette salle.

Détritus. La salle est couverte de fragments de pierre, de
morceaux d’'armures et d’'armes brisées (les armes et les
armures ont été récupérées sur des cadavres de gobeli-
noides. On ne peut rien en tirer).

Les personnages qui suivent I'odeur de décomposition
découvrent un tas de tétes de gobelins et de hobgobe-
lins derriere un mur de pierre prés de I'extrémité sud
de la salle.

21. EMPRISE D’AZROK

La plus grande section non ensevelie de Stromkuhldur est
occupée par la Légion d’Azrok et elle est appelée 'Emprise
d’Azrok. Au fur et 4 mesure que se sont répandues les ru-
meurs au sujet de la cécité d’Azrok, la crainte d'une attaque
imminente de Skullport ou des drows de Stromkuhldur
n’a fait que croitre. Alors qu'il régnait auparavant une forte
activité dans cette colonie, elle est désormais plongée dans
I'anxiété et la morosité ; on y trouve les éléments suivants :

Ruines. Cette caverne de 9 metres de plafond est un laby-
rinthe de batiments de plain-pied dont la plupart sont par-
tiellement effondrés. La plupart ont des murs de 3 métres
de haut sans toit.



Rues. Les « rues » étroites entre les batiments sont jon-
chées de déchets et d'immondices. Des rats inoffensifs
grouillent un peu partout.

Banniéres. Des banniéres jaunes marquées du sceau
d’Azrok, une empreinte de main ensanglantée dans
un triangle rouge, sont suspendues sur différentes
structures.

Patrouilles. Quatre groupes de hobgobelins composés
de trois hobgobelins et d’'un capitaine hobgobelin pa-
trouillent dans 'Emprise d’Azrok Ils interrogent les
visiteurs et demandent a voir leurs documents d’iden-
tification.

Les visiteurs parvenant a 'Emprise d’Azrok sont accueil-
lis par deux gobelours. Les drows sont attaqués a vue. Les
autres peuvent entrer et se déplacer dans I'Emprise d’Azrok
s’ils disposent des bons papiers d'identification. Les visi-
teurs qui n'ont pas ces documents sont escortés par les
gobelours jusqu’a la zone 21c.

Une fois que chaque membre du groupe a regu ces docu-
ments, les gobelours les conduisent auprés d’Azrok dans
la zone 21n. Cette rencontre n'est pas optionnelle puisqu'il
faut payer un tribut au seigneur de guerre hobgobelin en
échange de son hospitalité. Apres, les personnages pour-
ront se déplacer librement dans 'Emprise d'Azrok et y
entrer ou en partir a leur guise (seuls les visiteurs qui ont
égaré leurs papiers doivent de nouveau s'inscrire). Si les
personnages errent seuls dans les rues, utilisez au besoin
la table de rencontres aléatoires de I'Emprise d’Azrok.

RENCONTRES ALEATOIRES DANS
L'EMPRISE D’AZROK

d10  Rencontre

1 U'ceil de scrutation d’Halaster (voir « L'antre d’Halas-
ter », page 311) qui observe les personnages silencieuse-
ment pendant une minute avant de disparaitre.
2 Un enfant gobelin (non combattant) mangeant un
rat mort.
3 Un gobelin transportant un seau de déchets vers la
zone 17e.
4 1d4 gobelins avec des pelles qui déblaient des gravats ou
qui se rendent vers un site de déblayage.
5 1d3 gobelours qui ricanent en voyant des visiteurs et leur
adressent des remarques grossiéres.
6 Un gobelours avec un dévoreur d'intellect dans la téte
qui tente d’attirer les personnages vers la zone 21f.
7 Preeta Kreepa (voir zone 21m).
8-10 Trois hobgobelins et un capitaine hobgobelin faisant ré-
gner l'ordre et vérifiant les papiers d'identification
des visiteurs.

Des combats derriere des portes fermées ne déclenchent
pas l'alarme, mais tout le campement sera en alerte en
cas de troubles bruyants dans les rues. Les effectifs de la
Légion d’Azrok ont été réduits a cause des récents combats
contre les drows. Les défenseurs actuels de I'Emprise
d’Azrok regroupent huit gobelours, trente-deux gobelins,
vingt hobgobelins, quatre capitaines hobgobelins (y com-
pris Lurkana), Azrok le seigneur de guerre hobgobelin,
et deux worgs. Ces forces n’incluent pas les gobelinoides
alliés a la Guilde de Xanathar ou d’autres visiteurs ni les
non-combattants comme les enfants.

Les batiments qui ne sont pas numérotés sur la carte
sont vides. Les autres sont décrits ci-apres.

21A. « KREK »

Au bout d’'une rue bordée de batiments pour la plupart ef-
fondrés se trouve une porte penchée avec une marionnette
de gobelours accrochée juste a coté. Le mot « Krek » est
creusé dans I'encadrement de la porte (un mot gobelin si-
gnifiant « ceci contre ¢a » ou « troc »).

De l'autre c6té de la porte, les murs de la boutique se
sont effondrés et I'espace qui reste est rempli de piles de
détritus et d'équipement d’aventuriers trés usé. Le pro-
priétaire de la boutique est un oni déguisé sous les traits
d’un vieil hobgobelin nommé Kinrob. Si un personnage
cherche a se procurer un objet de la table des équipements
d’aventure ou de la table des outils du chapitre 5 du Player’s
Handbook, ily a 25 % de chances que Kinrob ait 'objet en
question et qu’il accepte de I'échanger contre un ou plu-
sieurs objets d'une valeur égale ou supérieure.

La véritable nature de Kinrob est connue au sein de la
Légion d’Azrok et la crainte que suscite 'oni a transformé
ce quartier en ville fantéme. Azrok apaise 'oni en lui don-
nant & manger des gobelins nouveau-nés. La premiéere fois
que les personnages rendent visite a Kinrob, un gobelours
entre pour livrer un enfant gobelin dans un panier avant de
repartir discrétement. Kinrob met de c6té son repas jusqu’a
ce qu'il ait terminé de faire affaire avec les personnages
puis, poliment, il les met a la porte.

Poupée de princesse. Un des objets dans le tas de dé-
tritus de Kinrob est une poupée de chiffons avec des yeux
en bouton et une tiare en tissu doré cousue de minuscules
pierres précieuses (2 po). Les personnages peuvent négo-
cier normalement pour obtenir cet objet afin de le rendre a
sa propriétaire (voir zone 21b).

21B. TRISTE MOUFLETTE
Seule dans un passage envahi de décombres, Mouflette,
une jeune gobeline, est en train de pleurer. Entre deux san-
glots, elle explique qu'un gobelin plus 4gé lui a volé sa pou-
pée de princesse et 'a échangé a « Gobe-Gobelin » contre
une pelle. Si les personnages demandent oi1 se trouve le
jouet, elle les conduit jusqu’a la zone 21a mais, terrifiée,
elle refuse d'entrer.

Trésor. Si les personnages rendent la poupée a
Mouflette, elle leur donne une statuette de dauphin en tur-
quoise (25 po) pour les remercier.

21c. LE BUREAU D’ENREGISTREMENT

Greffiers. Six gobelins avec des plumes et de I'encre sont
assis, alignés le long de bureaux improvisés, et sont préts
a inscrire le nom des visiteurs dans des registres écornés
avant de leur donner des papiers d’identification. Une
lanterne a huile brillante est suspendue par une chaine
au-dessus de chaque bureau.

Responsable. Un hobgobelin portant des lunettes de-
mi-lune abimées est assis derriére un pupitre en pierre
et accueille ceux qui entrent ici en orientant chaque nou-
veau client vers un des gobelins.

Les visiteurs sont censés avoir toujours sur eux des
papiersd’identification tant qu'ils sont dans I'Emprise
d’Azrok. Les gobelins derriére les bureaux interrogent les
visiteurs, dessinent leur portrait et remplissent des papiers
avec leur nom, leur race, leur 4ge, leur taille, la couleur de
leurs yeux, leurs compétences et leur ville d’'origine. Les
mémes informations sont reportées sur leurs registres.
Toute demande concernant d’autres visiteurs se heurte a
des regards silencieux, car les gobelins ont ordre de ne ré-
véler aucune information.

Une fois que tous les personnages sont inscrits et ont
obtenu leurs papiers d'identification, le hobgobelin derriére
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le pupitre fait sonner une cloche et deux gobelours arrivent
pour escorter les visiteurs jusqu’a la zone 21n ot1 on at-
tend d'eux qu'ils présentent leurs respects au seigneur de
guerre Azrok.

21p. ARMURERIE
Deux hobgobelins gardent des riteliers d’'armes normales.

2]1E. LES BARAQUEMENTS DES HOBGOBELINS

On a retiré tout 'ancien mobilier de cette salle pour faire de
la place a trente-deux lits en bois. Entre deux patrouilles,
cing hobgobelins se reposent ici.

21F. LE CHENIL DES LIMIERS MENTAUX
L'ambassadeur flagelleur mental (voir zone 21g) attire

des goblinoides dans ce batiment et leur implante des dé-
voreurs d'intellect dans le crane. La salle posséde les carac-
téristiques suivantes :

Débris. Le sol est jonché de meubles et de caisses cassés.

Gobelins. Au milieu de la piéce, se nourrissant de rats, il
y a deux gobelins et un boss gobelin qui ont tous un dé-
voreur d’intellect dans le crine.

Limiers mentaux. Parmi les débris, il y a deux autres dé-
voreurs d’intellect. Ils s’attaquent aux intrus avec leur
action optionnelle dévoration d’intellect.

21c. CAMBASSADEUR DE XANATHAR

Un flagelleur mental nommé Ulquess réside ici en tant
qu'ambassadeur de Skullport. Ulquess implante des dé-
voreurs d'intellect dans les crines des gobelinoides pour
les transformer en espions loyaux a Xanathar. Si ce com-
plot est découvert, le flagelleur mental n'aura pas d’autre
choix que de convoquer télépathiquement ses esclaves de la
zone 21f afin de tuer tous ceux qui connaissent son secret
(il dissimule les corps dans la zone 22).

L'élément central de la salle est constitué de deux élé-
gants fauteuils en bois pétrifié disposés au centre d’'un tapis
circulaire. Sur une petite table entre les deux fauteuils, il
y a un jeu d'échecs draconique assemblé avec des pieces
venues d'autres échiquiers. Le flagelleur mental gére ses
affaires ici en étant confortablement assis dans un
des fauteuils.

Si les personnages rencontrent 'ambassadeur a la
demande de Lurkana (voir « Quéte annexe : Récupérer
la dague d’Azrok », page 44), le flagelleur mental leur dé-
conseille poliment de se rendre a Skullport, un endroit
dangereux pour les aventuriers. Il leur révele également
un des secrets d'Undermountain dans I'espoir que cela
les attire ailleurs. Piochez une des cartes des secrets (voir
annexe C).

Trésor. En fouillant la salle on peut trouver un coffre
en fer contenant 100 po que I'ambassadeur utilise en
pots-de-vin.

2lH. LA TANIERE DES GOBELINS

La porte de cette structure est entrouverte et il s’en
échappe des ronflements. Douze gobelins dorment en tas
dans la partie nord de la piéce. Ils ont empilé leurs armes
et leurs boucliers au sud. Les gobelins ne sont pas bien va-
leureux et sont facilement intimidés par une démonstration
de force. S'ils se font massacrer, les survivants fuient vers
la zone 23a.

211. LA CHAMBRE DES VISITEURS

Les visiteurs qui sont en bons termes avec Azrok et
Lurkana peuvent se reposer ici. La porte n'a pas de serrure.
La chambre contient assez de lits pour huit personnes.
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217. LA RESERVE DE BIERE
Azrok achete de la biere bon marché a la distillerie de
Gyudd a Skullport et cest ici qu'il I'entrepose. La porte est
fermée de l'intérieur et elle est pourvue d’'un judas avec des
barreaux en fer. Afin d’'enfoncer cette porte, un personnage
doit réussir un test de Force (Athlétisme) DD 22. A I'inté-
rieur, la salle est gardée par un hobgobelin muni d’'une
corne. Il utilise une action pour souffler dans la corne et
pour déclencher l'alerte si quelqu’'un tente de forcer I'entrée.
La salle renferme trente tonneaux de 20 litres de biére.
Huit barriques contiennent de la dracopisse, un brassage
trouble et épais, et les autres sont vides.

21K. LES BARAQUEMENTS DES CAPITAINES

On a retiré tout I'ancien mobilier de cette salle pour faire
de la place a neuf lits en bois. Entre deux patrouilles, deux
capitaines hobgobelins se reposent ici.

21L. LA CHAMBRE DES VISITEURS
Cette salle est identique a la zone 21i.

21M. PREETA KREEPA

Cette masure de pierre, nichée dans une section effondrée
de Stromkuhldur, se trouve dans une grotte éclairée par
des sorts de flamme éternelle lancés sur plusieurs vieux
chaudrons disséminés parmi les débris.

La porte de la masure est entrouverte et des rats inoffen-
sifs y entrent et en sortent en un flot continu. Al'intérieur,
une mage nommée Preeta Kreepa nourrit les rats avec des
bouts d'une mousse juteuse. Elle a été I'assistante d'une
des apprenties d'Halaster, Arcturia, jusqu’a ce que cette
derniére la transforme en une monstrueuse horreur. Preeta
ressemble a une vieille femme avec deux pédoncules ocu-
laires de tyrannceil jaillissant de ses orbites. Sa bouche,
deux fois plus grande que la normale, est garnie de dents
tranchantes et pointues. Elle porte un manteau constitué
de la peau écorchée translucide et glissante d’'un kuo-toa.

Pendant des années, la Légion d’Azrok a laissé Preeta
tranquille. Désormais, la tension grandissante avec les
drows a contraint Azrok a faire appel a elle. Preeta com-
prend la menace que font peser les drows et en utilisant
son sort d'animation des morts pour animer des cadavres
de drows, elle constitue une armée a laquelle Azrok peut
faire appel pour renforcer ses défenses. Ces morts-vivants
sont enfermés dans la salle 21q.

Preeta est une mage avec les modifications suivantes :

» Preeta est chaotique neutre.

« Elle a une vision dans le noir sur une portée de 36 métres
et elle parle le commun, le nain, le gobelin et le commun
des profondeurs.

« Par une action bonus ou une réaction, elle peut utiliser
I'un des rayons oculaires suivants contre une cible qu'elle
voit et qui est située a 36 metres d’elle :

Rayon de terreur. La cible doit réussir un jet de sauvegarde de Sag-
esse DD 15 ou étre terrorisée pendant 1 minute. La cible refait le
jet de sauvegarde a {a fin de chacun de ses tours et met un terme 2
I'effet sur un succes.

Rayon de paralysie. La cible doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 15 ou étre paralysée pendant 1 minute. La cible
refait le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met un
terme a leffet sur un succes.

Si les personnages promettent de ne pas lui faire de mal,
Preeta partage avec eux deux secrets d'Undermountain.
Déterminez chaque secret en tirant une des cartes des se-
crets (voir annexe C).



QUETE SECONDAIRE : LIBERER ALUSSIARR

Preeta Kreepa sait qu'Arcturia se sert du sang d'un « homme
magique » nommé Alussiarr comme composante maté-
rielle pour ses épouvantables rituels de transformation. Elle
suggere aux personnages de libérer cet homme afin d’éviter
qu'Arcturia n’engendre d’autres abominations. Preeta sait
qu'Alussiarr est prisonnier de la tenure d'Arcturia, la quator-
ziéme strate d’'Undermountain, mais elle ne sait pas qu'il
est un rakshasa.

.y -

Trésor. Preeta posséde un grimoire en peau de lézard
qui contient tous les sorts qu'elle a préparés plus animation
des morts, animation des objets et fabrication.

2IN. LE HALL D’AZROK
Deux hobgobelins montent la garde 4 I'extérieur de ce bati-
ment, chacun d’eux devant une des portes. Ils autorisent les
visiteurs enregistrés a entrer aprés avoir vérifié
leurs documents.

Cette structure était autrefois une forge naine, comme
le laisse supposer son aménagement. Elle contient les élé-
ments suivants :

Azrok et Lurkana. Dans la partie nord-est de cette salle,
Azrok le seigneur de guerre hobgobelin est assis sur un
trone constitué de cranes blanchis avec un pied appuyé
sur une enclume de fer et une main sur le pommeau
d’'une grande épée. Il est coiffé d'un grand casque qui
couvre une partie de son visage et assombrit ses yeux. A
ses cOtés, et murmurant a son oreille, se tient sa femme
Lurkana, une formidable capitaine hobgobeline.

Gobelinoides. Deux gobelours, quatre hobgobelins et six
gobelins assistent le seigneur de guerre. Un des gobe-
lours a un dévoreur d’intellect implanté dans son crane
et sert d'espion a Xanathar tout en faisant semblant
d’étre fidele a Azrok.

Worgs. Dans la partie sud-ouest de la salle, deux worgs
fideles a4 Azrok et Lurkana sont en train de machouiller
des ossements d’humanoides.

Les aventuriers conduits devant Azrok sont censés lui of-
frir un tribut. Il est plus intéressé par un serment de fidélité
que par des présents tangibles, mais il accepte tout ce qu'on
lui offre. A moins que les personnages n'agissent stupide-
ment, Azrok leur accorde sa protection tant qu'ils restent
sur son domaine. Tout personnage qui interagit avec lui et
qui réussit un jet de Sagesse (Perspicacité) DD 17 se rend
compte que le seigneur de guerre hobgobelin est aveugle
mais qu'il cache sa cécité sans jamais regarder quiconque
directement. Les personnages peuvent aussi remarquer un
sinistre pendentifautour de son cou, un doigt humain garni
d'une chevaliére en platine (voir « Lanneau du seigneur
Rosznar », ci-apreés).

Une fois que les personnages ont fini de parler avec
Azrok, Lurkana s’entretient en privé avec eux et leur pro-
pose une quéte (Voir « Quéte secondaire : Récupérer la
dague d’Azrok », page 44). S'ils refusent, Lurkana les fu-
sille du regard et les chasse sans ménagement.

Si la situation dégénére en combat, les hobgobelins sta-
tionnés a 'extérieur déclenchent I'alerte générale et toutes
les forces loyales a Azrok convergent vers cette zone.

Lanneau du seigneur Rosznar. L'anneau que porte
Azrok autour du cou porte le sceau de la maison Rosznar
de Waterdeep : un faucon blanc en piqué sur champ azur. A
I'intérieur de I'anneau est inscrit : « Pour Kres - vole haut et
frappe rapidement. » Lanneauvaut 25 po.

Le doigt auquel est passé 'anneau appartenait a
Kressando Rosznar qui s'est rendu dans 'Emprise d’Azrok
quand ses négociations avec la Guilde de Xanathar de

Skullport ont échoué. Le jeune noble cherchait a établir un
trafic d’'esclaves 4 Undermountain avec des captifs descen-
dant de Waterdeep et de I'argentremontant dans les coffres
de la maison Rosznar et d’Azrok.

Azrok s’est montré intéressé par la proposition, mais il a
trouvé Kressando condescendant. Le noble ne lui ayant pas
montré le respect auquel il avait droit, il I'a tué. Le cadavre
de Kressando a été jeté a 'otyugh de la zone 17e, mais
Azrok a conservé son doigt comme trophée. Si les person-
nages veulent récupérer I'anneau pour terminer une quéte
(voir « A la recherche de Kressando Rosznar », page 7), ils
doivent tuer Azrok, le charmer pour qu'il le leur donne ou le
voler tant qu'il est neutralisé. Sinon, le seigneur de guerre
refusera de s’en séparer.

Rester un moment. Si les personnages cherchent un
endroit siir oi1 se reposer et qu'ils sont en bons termes avec
Azrok, Lurkana ordonne a un des gobelins de les escorter
jusqu’a la zone 21i ou 211. Apres avoir montré leurs quar-
tiers aux personnages, le gobelin leur dit ot ils peuvent
acheter des équipements d’aventure (zone 21a) et des ra-
tions (zone 21t).

210. I’ORPHELINAT DES GOBELINS

Par des fissures sur les murs de ce batiment, on entend des
cris d’enfants gobelins. A l'intérieur, deux boss gobelins
s’occupent de vingt enfants gobelins (non-combattants). On
y apprend aux enfants les plus costauds a tyranniser les
plus faibles, a les bousculer et a les insulter. Les boss gobe-
lins restent ici méme en cas d’alerte.

Babiole. Plusieurs jouets cassés sont éparpillés dans la
salle. Si on fouille minutieusement les lieux, il est possible
de trouver une babiole intacte (faites un jet sur la table des
Babioles dans le chapitre 5 du Player’s Handbook)

21p. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 6
Sur le mur ouest de cettesalle vide s’'ouvre un portail-voiite
menant vers la strate 6 (voir « Les portails », page 12). La clef
de voiite du portail est sculptée a 'image d'un dragonnet dor a
la gueule ouverte. Voici lesregles de ce portail :

+ Le portail s'ouvre pendant 1 minute quand une pierre
précieuse d’au moins 100 po est placée dans la gueule du
dragon ; le dragon s’anime et broie la gemme (qui
est détruite).

+ Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

+ Une créature quitraverse le portail se retrouve dans la
zone 36¢ de la strate 6, dans 'espace inoccupé le plus
proche du portail jumeau qui s’y trouve.

21Q. LA MORGUE

Neuf zombis drows demeurent parfaitement immobiles au
milieu de cette salle qui est envahie de toiles d’araignée,
de débris et de décombres. Les zombis obéissent a Preeta
Kreepa (voir zone 21m) et attaquent tous ceux qui s'ap-
prochent trop.

21R. LES QUARTIERS D’AZROK ET DE LURKANA
Stationné devant la porte de cette chambre se tient un
gobelin fatigué nommé Nez-de-Sel qui doit son nom aux
petitestachesblanches qu'il a sur le nez. Il souffre de trois
niveaux d’épuisement et, avec ses mains tremblantes, il
tente de tenir droite une perche de 3 meétres. Au sommet
de la perche est suspendue la banniére d’Azrok : une em-
preinte de main ensanglantée dans un triangle rouge sur
un lambeau de peau teinté en jaune.
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Lurkana utilise cette banniére pour des punitions ; les
serviteurs désobéissants ou incompétents doivent rester
devant ces quartiers pendant des heures, ou méme des
jours, sans manger ni boire avec la banniére comme seule
compagnie. Nez-de-Sel a renversé un plat de nourriture
sur les genoux d’Azrok et craint de devoir passerici le
peu de temps qui lui reste a vivre. Les personnages qui
prennent pitié de lui gagent sa confiance et il leur dit ou
trouver ce qu'ils cherchent dans 'Emprise d’Azrok. Si les
personnages cherchent des informations, Nez-de-Sel leur
suggere de s'adresser a Preeta Kreepa, une étrange créa-
ture qui vit & Stromkuhldur depuis bien avant l'arrivée des
gobelinoides (voir zone 21m).

Le batiment est vide a I'exception d’un grand lit couvert
de fourrures. C’est ici que viennent se reposer Azrok
et Lurkana.

21s. LE BUTIN DE GUERRE D’AZROK
Deux hobgobelins montent la garde a 'extérieur de ce ba-
timent, chacun d’eux devant une des portes.

Ce qui était autrefois un temple consacré au panthéon
nain est aujourd’hui la salle du trésor d’Azrok. La salle
contient les éléments suivants :

Idoles renversées. Des dizaines d'idoles de pierre de
divinités naines ont été renversées et se sont brisées en
tombant par terre.

Autel. Prés du mur ouest, un autel bas est couvert de sang
séché. Des épées courtes, des arbaletes de poing, des
boucliers et des crines sont entassés tout autour.

Statuette. Sur l'autel est posée une statuette de 18 centi-
metres sculptée dans une pierre rouge sang représen-
tant Maglubiyet, le dieu de la guerre des gobelins. Elle
n'a aucune valeur.

Coffres. Deux coffres en fer sans serrure encadrent I'autel
(voir « Trésor », ci-apres).

Voler le trésor d’Azrok le prive des fonds dont il a be-
soin pour s’assurer de la fidélité de ses troupes. La nou-
velle du vol provoque le départ de la plupart des gobelours
et des gobelins ainsi que de la moitié des hobgobelins ; ils
quittent 'Emprise d’Azrok pour trouver un emploi de mer-
cenaires a Skullport.

Trésor. Un des coffres contient 180 po, 450 pa et
600 pc. Lautre contient un cornet acoustique nain en
cuivre (1 po), une bougie plaquée or ayant la forme d’'une
colonne de flammes (25 po), trois scarabées en obsidienne
marqués du sceau de la maison Auvryndar (25 po chacun)
et une gourde obstruée par un bouchon, qui contient une
potion d'amitié avec les animaux.

21T. RATIONS

Un panneau en bois peint suspendu au-dessus de la porte
de ce batiment représente un gobelin mangeant un sand-
wich au rat. A I'intérieur, trois gobelins constituent des pa-
quets de rations avec des champignons cuits, de la viande
de rat, des gateaux de mousse séchée et d’autres produits
alimentaires des profondeurs. Les rations sont stockées
sur des étageres et pour 5 pa les visiteurs peuvent en ache-
ter pour une journée.

Trésor. Les gobelins conservent leur recette dans un
petit coffret en bois. En fin de journée, 'argent est ajouté au
trésor de guerre d’Azrok (voir zone 21s). Le coffre contient
actuellement 35 pa.
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22. LE JARDIN DES PIEDS-DE-FUT

Spores. Des nuées de spores luminescentes inoffensives
flottent dans les airs.

Champignons. La caverne contient un immense jardin de
champignons pieds-de-fiit (voir « Pieds-de-fiit », page 60).

Jardiniers. Trois gobelins s’occupent dujardin et tuent les
araignées, les rats et les autres vermines qui l'infestent.
Ces gobelins évitent toute confrontation avec
les aventuriers.

23. LE CHEMIN DE SKULLPORT

Affaiblie par les drows, la Légion d’Azrok redoute désor-
mais des incursions en provenance de Skullport. Azrok a
placé ici des sentinelles qui veillent en cas de probleme.

23A. LA CAVERNE DES ECALES RIDEES

Gardes. Cinq hobgobelins montent la garde au milieu de
cette caverne de 6 metres de plafond.

Champignons. Des champignons ressemblant a de la chair
putride poussent en strates et recouvrent le mur nord.
Ces champignons sont appelés des écales ridées (voir
« Ecale ridée », page 60).

Si les personnages viennent du sud, en se dirigeant
vers I'Emprise d’Azrog (zone 21), les hobgobelins leur de-
mandent ce qu'ils viennent faire mais les laissent passer
si le groupe n’est pas hostile. Par contre, s’il y a au moins
un drow dans le groupe, les hobgobelins attaquent. Les
personnages qui viennent de 'Emprise d’Azrog ne sont pas
interrogés, mais on les avertit de ne pas faire de mal aux
criards de la zone 23b.

23B. LES CRIARDS IMMATURES

Voite conique. Cette énorme caverne a une voite conique
qui s'éleve jusqu'a 15 metres au-dessus du sol.

Spores et jardins. L'air est empli de spores inoffensives
faiblement luminescentes qui forment des petites nuées
dans cejardin de mousses et de champignons.

Criards. Plantés parmi les autres champignons, ily a
quatre criards de taille P (1 metre) avec 7 (2d6) points de
vie ; les endroits ot ils sont situés sont marqués par des
astérisques sur la carte 3.

Les personnages qui ont déja rencontré des criards
peuvent repérer les jeunes spécimens de cette salle en
réussissant un test d'Intelligence (Nature) ou de Sagesse
(Perception) DD 11. Chaque criard crie si une créature ou
une lumieére vive approche a moins de 9 metres de lui, ce
qui alerte les gardes de la salle 23a.

LES CONSEQUENCES

Si les forces de la maison Auvryndar sont vaincues mais
pas la Légion d’Azrok, les gobelinoides récupérent et for-
tifient leurs cavernes perdues (les zones 18 a 20). Si c’est
I'inverse qui se produit et que la Légion d’Azrok est balayée,
les drows s’emparent de ce qui reste de Stromkuhldur. Si
les deux factions sont vaincues, le niveau devient un terrain
de jeu pour les explorateurs de Skullport.

Toute conséquence favorable pour la Légion d’Azrok
n'est que temporaire puisque de plus en plus de gobeli-
noides tombent sous la coupe de Xanathar. Une fois que le
tyrannceil a implanté des dévoreurs d’intellect dans la téte
d’Azrok et de Lurkana, il utilise la Légion d’Azrok comme
rempart contre la progression des drows vers Skullport.
Les guenaudes aquatiques de la Sargauth se joignent a
Xanathar pour contenir les drows.
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\\9 ONGUE POUR QUATRE PERSONNAGES DE NIVEAU 8,
cette strate d'Undermountain devrait permettre
au groupe de gagner la moitié des points d’expé-
riences nécessaires pour atteindre le niveau 9.
Les cavernes Biscornues renferment un abo-
) leth, qui est un monstre légendaire. Relisez la
partie consacrée a « ’Aboleth » dans le Monster
Manual avant de faire jouer cette strate du
donjon afin de gérer au mieux ce monstre.

QUI RESIDE LA ?

Un aboleth et une tribu de kuo-toas se disputent le contréle
de cette strate. Les drows de la maison Auvryndar ob-
servent attentivement ce conflit attendant de savoir qui va
prendre le dessus avant d’'agir. Plusieurs autres espéces de
I'Underdark cherchent a s'implanter dans ces cavernes.

L’ ABOLETH

Illuun I'aboleth, avec ses serviteurs chuuls et ses esclaves
troglodytes, s’est emparé de la caverne du lac (zone 16) et a
repoussé les kuo-toas. Sa présence a contaminé la riviere
souterraine ce qui a tué les poissons et les autres créatures
aquatiques qui permettaient aux kuo-toas de vivre. Illuun
compte s'emparer de toute la strate avant de prendre le
contréle I'Undermountain puis de Waterdeep.

L'aboleth quitte rarement sa taniére aquatique et se fie a
ses serviteurs pour capturer de nouveaux esclaves.

LLA MAISON AUVRYNDAR

Un contingent drow commandé par une prétresse drow de
Lolth a établi une téte de pont dans les zones 11 et 12. Ces
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troupes obéissent a T’rissa Auvryndar, dans la strate 3, et
se préparent a défier le camp qui triomphera dans le conflit
qui oppose I'aboleth aux kuo-toas. Ces drows contrélent
l'acces a un des portails magiques de cette strate.

-LES KUO-TOAS

Les kuo-toas de cette strate ont été chassés par I'aboleth de
la caverne du lac (zone 16) et de leurs grottes de nidification
(zone 24). IIs se sont réfugiés dans les zones 20 et 21 et I'ar-
chiprétre kuo-toa, Noolgaloop, veut créer l'idole d’'une nou-
velle divinité. Il espere que la divinité prendra vie et détruira
l'aboleth. Noolgaloop utilise des objets divers et des parties
de corps de différentes créatures pour fagonner son idole.
Les kuo-toas se méfient des drows et les attaquent a
vue mais ils tolérent les aventuriers des autres races qui
acceptent de les aider a donner vie a leur immonde idole ou
qui sont disposés a affronter 'aboleth.

LES CHAMPIGNONS

Les grottes nord-ouest (zones 1 4 7) sont colonisées par dif-
férentes espeéces de champignons. La plupart sont comes-
tibles ou ont des propriétés utiles. Voici quelques espéces
de champignons de cette strate et d'Undermountain.

BONNET-BLEU

Surnommé « le blé de I'Underdark », un bonnet-bleu est

un grand et mince champignon avec un chapeau bleu

clair en forme de cloche. Bien que ce champignon ne soit
pas comestible, ses spores servent a faire une farine fade
mais nourrissante. Le pain réalisé avec de la farine de
bonnet-bleu est connu sous le nom de pain de spores ou de
pain bleu. Une miche équivaut a un demi-kilo de nourriture.
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ECALE RIDEE

Ce champignon qui pousse en strates ressemble 4 une
masse de chair pourrie mais il est pourtant comestible.
Bien qu'il puisse étre mangé cru, il est meilleur grillé. Une
rangée d'écales ridées fournit 1d4/2 + 3 kilos de nourriture.

LANGUE DE FOLIE

Une langue de folie ressemble 4 une grande langue hu-
maine. Bien qu'elle soit comestible, elle n’a aucune valeur
nutritive. Une créature qui mange de ce champignon doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 12 ou étre
obligée d'exprimer a voix haute ses moindres pensées pen-
dant une heure. Cet effet peut étre annulé avec un sort de
restauration inférieure ou une magie similaire.

MASQUE D'ETAIN

Connu sous le nom de « champignon du diable », le masque
d’étain est un champignon de 60 centimeétres de haut coiffé
d’'un chapeau beige rayé d'orange et de rouge. Déraciner et
détruire un masque d’étain libére un nuage de 4,50 metres
de rayon de spores empoisonnés. Les créatures prises
dans la zone d’effet doivent réussir un jet de sauvegarde

de Constitution DD 14 ou étre empoisonnées. Tant qu'elle
est empoisonnée, la créature est sous l'effet d'un sort de
confusion d'une durée d’'une minute. Quand l'effet du sort
se termine, la créature n'est plus empoisonnée.

PIED-DE-FOT

Un pied-de-fiit est un champignon en forme de barrique que
I'on peut vider de I'eau qu'il contient. Un seul champignon
renferme 4d4 + 16 litres d’eau fraiche. Sa carcasse fournit
1d6/2 + 2 kilos de nourriture.

TRILLIMAC

Un trillimac est un champignon qui peut atteindre une
taille de 1,30 a 1,60 metre et qui est coiffé d'un large cha-
peau gris-vert avec des bandes de couleur gris clair. La sur-
face tannée du chapeau peut étre coupée et nettoyer pour
faire des cartes, des chapeaux et des parchemins ; on peut
facilement teindre sa surface ou utiliser de I'encre pour y
écrire. Son pied peut étre nettoyé, plongé dans 'eau pen-
dant une heure puis séché pour obtenir un aliment assez
semblable 4 du pain. Chaque pied de trillimac fournit 1d6/2
+ 2 kilos de nourriture.

ZURKH LIGNEUX

Le zurkh ligneux est un champignon qui peut atteindre
une hauteur de 12 meétres. Ses grandes spores en forme

de graines sont comestibles (un spécimen peut fournir
jusqu’a 1d4/2 + 2 kilos de nourriture) mais ce champignon
est plus intéressant pour son pied robuste évoquant du
bois. Le zurkh ligneux est une des rares sources de bois de
I'Underdark : on l'utilise pour fabriquer des meubles, des
récipients, des ponts, des radeaux et bien d’autres choses.
Des artisans compétents peuvent le poncer, le polir ou utili-
ser des teintures pour donner différents aspects au bois du
zurkh ligneux.

EXPLORER CETTE STRATE

Les zones suivantes sont indiquées sur la carte 4. La
riviere des Profondeurs, un affluent de la Sargauth, com-
mence ici et s'’écoule vers la cinquieéme strate.

A moins que le contraire ne soit indiqué, tous les tunnels
de ce niveau ont une hauteur de 6 meétres et les cavernes
sont hautes de 9 a 15 metres. Le sol est généralement irré-
gulier et couvert de terre et de déjections de chauve-souris.
Le sol étant assez meuble, les tests de Sagesse (Survie)
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pour traquer des créatures dans cette strate sont effectués
avec un avantage.

1. LA FORET DES CHAMPIGNONS

Champignons. Des pistes couvertes de mousses ser-
pentent parmi des bosquets de trillimacs et une véritable
forét d'immenses zurkhs ligneux dont les chapeaux ef-
fleurent le sommet de la caverne situé a 12 métres.

Clairiéres. Un peu partout dans la caverne, il y a des pe-
tites clairieres ot1 I'on a arraché les champignons.

Des personnages qui cherchent des traces et réussissent
un test de Sagesse (Survie) DD 10 trouvent plusieurs
empreintes de grands pieds nus laissées par l'ettin qui se
nourrit des champignons de cette caverne.

2. CHARABIA ET BARATIN

Ettin. Un ettin habite cette grotte trés humide.

Stalactites. Le plafond situé a 9 metres est parcouru de
stalactites aussi pointues que des aiguilles.

Champignons. Des pieds-de-fiit, des bonnets-bleus et des
écales ridées poussent en parcelles irrégulieres dans
toute la caverne.

Les tétes de l'ettin se nomment Charabia et Baratin et
elles s’entendent trés bien, ce qui est assez rare chez une
telle créature. Il se peut que cela soit dii au fait que leur de-
meure est plutot confortable et que l'ettin a toute la nourri-
ture qu'il peut désirer. Il a également un voisin sympathique
en la personne de I'’Alchimiste (voir zone 4) qui lui fournit
du compost qui transforme I'eau des pieds-de-fiit en hydro-
mel. La seule chose qui manque a Charabia et Baratin pour
savourer leur vie simple, c’est un trésor a4 contempler. Si les
personnages lui offrent au moins 50 po en pieces, gemmes
ou objets artistiques brillants, I'ettin les autorise a traverser
son domaine et méme a récolter un peu de champignons
s'ils le souhaitent. Charabia et Baratin peuvent aussi leur
fournir les informations utiles suivantes.

+ Le « peuple araignée » (les drows) vit dans des grottes
situées a l'est. Ce sont de nouveaux voisins.

« Le « peuple poisson » (les kuo-toas) et les « lézards
puants » (les troglodytes) semblent avoir des difficultés et
ils se déplacent beaucoup plus que d’habitude (I'ettin n’a
pas encore rencontré 'aboleth et ne sait rien au sujet du
conflit qui I'oppose aux kuo-toas).

- L'eau de la riviere a mauvais goiit depuis peu (l'ettin n'a
pas encore été empoisonné par I'eau que I'aboleth a souil-
l1ée de sa présence).

S’il semble que les personnages pourraient bien avoir
besoin d’'un peu d’aide, I'ettin leur suggere d’aller parler &
I'Alchimiste et leur indique la direction de I'est. Charabia
et Baratin leur décrivent '’Alchimiste comme étant « intelli-
gent, élégant et petit mais avec un grand sourire ».

3. LE DANGER VIENT DU DESSUS

Champignons. La caverne est remplie de parcelles de
pieds-de-fiit, de bonnets-bleus, de masques d’étain et de
trillimacs. De petites pistes serpentent entre les diffé-
rentes parcelles set meénent vers diverses sorties.

Perforateurs. Des stalactites couvrent le plafond du large
tunnel qui mene vers le sud (vers la zone 5). Il y a huit
perforateurs parmi les stalactites.

Tout personnage qui cherche des empreintes le long
d’une piste peut effectuer un test de Sagesse (Survie). Sur
un résultat d’au moins 20, il trouve des traces d’allées
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et venues de plusieurs gobelours, d'un troll et d'une hor-
reur crochue.

Les personnages dotés de vision dans le noir ou de
sources de lumiere suffisamment fortes pour éclairer le
plafond peuvent éviter les attaques des perforateurs en res-
tant a I'écart des stalactites. S'ils ne le font pas, un unique
perforateur tombe sur la premiére créature qui traverse
la caverne en transportant une source de lumiere. Qu'il
touche ou non, le perforateur ne peut attaquer a nouveau
tant qu'il n'est pas remonté au plafond, un processus lent et
long. Une fois que le premier perforateur est tombé, il est
facile d'éviter lees autres.

4. ALCHIMISTE

Dans cette caverne, un slaad vert, se faisant passer pour
un alchimiste humain, a établi ses quartiers. Sa taniére a
les éléments suivants :

Gourdes. Les parois sont couvertes d'étageres a dif-
férentes hauteurs. De nombreuses gourdes dont la
plupart contiennent des élixirs alchimiques ratés sont
posées dessus.

Bloc de pierre. Un bloc de pierre grossierement taillé sert
de table au milieu de la grotte. Il est couvert d’équipe-
ments alchimiques.

Il y a presque un an, le slaad vert a été attiré a
Undermountain, privé de sa gemme de contréle et libéré
par Halaster. Il a exploré plusieurs strates du donjon afin
de trouver sa gemme. Pour l'instant, il se fait passer pour
un jeune écervelé pauvrement vétu qui a, pour des raisons
qu'il ne préfere pas divulguer, installé son laboratoire al-
chimique dans cette grotte. Le slaad se réféere a lui-méme
uniquement sous le nom de « 'Alchimiste » et affirme avoir
été kidnappé par Halaster alors qu'il vivait dans un endroit
dont il ne se souvient plus.

L'Alchimiste fait du troc avec les créatures pour obtenir
les affaires dont il a besoin, échangeant des potions contre
des champignons et des équipements. Ce qu'il recherche
vraiment, c'est sa gemme de contrdle qu'il sent assez
proche (voir zone 21a). Il ne veut cependant pas d’aide pour
retrouver sa gemme car il craint que son trésor ne tombe
entre les mains de ceux qui veulent le contréler. Si les
personnages obtiennent sa gemme et la lui rendent, il se
réjouit, devient invisible et s’enfuit avec.

Si les personnages veulent en savoir plus sur les ca-
vernes Biscornues, le slaad les avertit au sujet des en-
laceurs de la zone 6. Il s'est également lié d’amiti€ avec
un « géant a deux tétes » dans la zone 2 et conseille aux
personnages d’aller lui parler puisque cela fait longtemps
qu'il vit ici.

POTIONS A VENDRE
L’Alchimiste est heureux de troquer des potions contre des
provisions. Pour une potion, il demande 10 kilos de cham-
pignons comestibles et cinq langues de folie (que les per-
sonnages peuvent récolter dans les grottes environnantes)
plus 50 po d'équipements d’aventure. Il n’est pas intéressé
par les piéces, les gemmes, les objets d’art ou les objets
magiques. A chaque fois que les personnages rendent visite
a I'Alchimiste, il dispose pour le troc d'un exemplaire de
chacune des potions décrites ci-dessous. Chaque potion
est un objet magique courant. Il conserve ces élixirs sur lui
et un personnage habile peut tenter d’en chaparder un en
réussissant un test de Dextérité (Escamotage) opposé a un
test de Sagesse (Perception) du slaad.

Potion de compréhension. Quand vous buvez cette po-
tion, vous gagnez pendant une heure les effets d'un sort de
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compréhension des langues. Le liquide est un mélange clair
avec des fragments de sel et de suie.

Potion de repos vigilant. Quand vous buvez cette
potion, vous gagnez les avantages suivants pendant les
8 prochaines heures : la magie ne peut vous endormir et
vous pouvez rester éveiller pendant un long repos tout en
bénéficiant de ses avantages. Ce mélange ambré et sucré
n’a aucun effet sur des créatures qui n'ont pas besoin de
dormir comme les elfes.

5. LA CAVERNE DES CRISTAUX

Xorns. Trois xorns se repaissent des cristaux pres de l'ex-
trémité ouest de la caverne tandis que des chauves-sou-
ris inoffensives s'ébattent sous le plafond de 9 meétres
de hauteur.

Terrain difficile. Une épaisse couche de boue et de déjec-
tions de chauves-souris recouvre le sol. Cette zone est
considérée comme un terrain difficile.

Les xorns protégent leur source de nourriture cristalline.
Si un xorn perd plus de la moitié de ses points de vie, il se
désengage du combat a son prochain tour, s’enfonce dans le
sol et disparait a tout jamais.

LE TRESOR

Une fois les xorns vaincus, les personnages peuvent récu-
pérer quarante cristaux de la taille d'un poing qui valent
10 po chacun.

6. LES CORDES ENTORTILLEES

Enlaceurs. Cette caverne de 9 metres de plafond est occu-
pée par une véritable forét de stalagmites dont certaines
sont brisées. Deux enlaceurs vivent parmi les stalag-
mites et tendent une embuscade a ceux qui les traversent.

Sol irrégulier. Des morceaux d’armures et d'os machouil-
1és sont dispersés sur le sol irrégulier ainsi que quelques
piéces de cuivre ou d’argent.

LE TRESOR

Chaque enlaceur posseéde 1d4 pierres précieuses (100 po
chacune) dans son gésier que les personnages peuvent
ouvrir une fois I'enlaceur mort. Ils peuvent aussi récupérer
32 pc et 11 pa par terre.

7. LA RETRAITE DE LA
MAGICIENNE FOLLE

Une magicienne humaine, la survivante solitaire d'une
expédition dans I'Underdark, s’est réfugiée dans cette ca-
verne de 9 metres de plafond. Cette caverne contient les
éléments suivants :

Lumiere. Une mousse phosphorescente pousse en plaques
sur les parois et éclaire la grotte d'une lumiére douce.

Champignons. Un peu partout poussent des parcelles de
pieds-de-fiit, d'écales ridées, de masques d'étain et de
langues de folie.

Mage. Pres de la paroi nord, une femme mince portant une
robe grise et sale par-dessus un pantalon noir est assise
sur un champignon de 60 centimetres. Ses longs cheveux
noirs sont attachés avec un morceau de tissu gris comme
la robe qu'elle porte. Un quasit sous forme de crapaud
est posé sur ses genoux.

DARRIBETH MELTIMER

Cette femme se nomme Darribeth Meltimer (mage hu-
maine chondatienne, CB avec le sort de vision dans le noir
lancé sur elle-méme et préparé au lieu de suggestion).




Ancienne aventuriére, elle est devenue folle a cause de ses
contacts avec les démons de I'Underdark. Un sort de res-
tauration supérieure ou une magie similaire peut lui rendre
sa santé mentale car sinon elle souffre d’hallucinations et
de paranoia. Si les personnages approchent d’elle calme-
ment, Daribeth sourit et dit au crapaud sur ses genoux :

« Regarde, Teeha ! Je t'avais dit qu'ils n'étaient pas des dé-
mons. Je me demande s'ils sont envoyés par Urgala. »

Darribeth veut désespérément retourner aupres de sa
femme Urgala qu'elle n'a pas vue depuis une décennie. La
derniére fois qu'elles étaient ensemble, Urgala et Darribeth
vivaient a Amphail, une ville située au nord de Waterdeep.
Au cours des années qui ont suivi, Urgala s'est rendue plus
au nord dans la ville frontiere de Troisangliers pour s'oc-
cuper d'une modeste auberge nommée le Bouclier du nord
(voir I'aventure Storm King's Thunder pour plus d’informa-
tions au sujet d'Urgala Meltimer et de son auberge).

Si elle regagne sa santé mentale, Darribeth redevient
elle-méme, une jeune femme généreuse et curieuse avec un
véritable flair pour la magie et qui ne craint pas de contour-
ner les régles pour le bien commun. Elle parle le commun,
le nain, le halfelin et le commun des profondeurs.

Darribeth a une corde d’escalade qui appartenait a un
collegue mort dans I'Underdark. Elle I'offre en récompense
si on la ramene a la surface. De plus, s'il y a des magiciens
parmi ses sauveurs, elle leur laisse des copies des sorts de
son grimoire (voir « Le trésor », ci-aprés).

Une fois saine d’esprit et de retour 4 Waterdeep,
Darribeth retourne 2 Amphail. L3, elle apprend ot1 est par-
tie son épouse et va rejoindre Urgala a Troisangliers. Si les
personnages accompagnent Darribeth et que tout se passe
bien au Bouclier du nord, Urgala est tellement ravie par
cette démonstration de générosité qu'elle leur offre le gite
et le couvert aussi longtemps que l'auberge existera.

Urgala et Darribeth resteront alors des amies a vie pour
les personnages.

QuaAsIT

Darribeth ne se souvient plus trés bien ot1 et quand elle a
rencontré son crapaud parlant au cours de son aventure
dans I'Underdark. Le quasit, que Taribeth appelle Teeha,
ne lui a jamais révélé sa véritable forme. Sous son appa-
rence de crapaud, illa tourmente avec de faux espoirs de
fuite avant de les balayer. Par exemple, il lui a dit que des
démons hezrous se trouvaient a proximité pour I'empécher
de quitter cette caverne. Si on I'attaque ou qu'on expose sa
véritable nature, il devient invisible et fuit.

LE TRESOR

Le grimoire contient les sorts suivants : céne de froid,
contresort, vision dans le noir, détection de la magie, boule
de feu, vol, invisibilité supérieure, tempéte de gréle, saut, ar-
mure du mage, projectile magique, pas brumeux, bouclier,
suggestion, langues et respiration aquatique.

En plus de son grimoire, Darribeth posséde un sac a
dos auquel il manquen une bretelle qui contient les com-
posantes matérielles de ses sorts, une bourse avec 11 po,
une dague, une gamelle et une couverture usée. Une corde
d’escalade enroulée est attachée au sac.

8. INTERSECTION

La voiite de cette caverne de 9 meétres de hauteur est
constellée de stalactites et le sol est tellement irrégulier
qu'il est considéré comme un terrain difficile. En fouillant
la caverne, on ne trouve rien de dangereux ou ayant la
moindre valeur.

9. SYSTEME D'’ALARME

Voiite inclinée. La voiite culmine a 9 meétres a I'extré-
mité nord-ouest de la grotte et s'abaisse graduellement
jusqu'a une hauteur de 6 métres au fur et 2 mesure que
la caverne se transforme en un passage qui meéne vers
la zone 10.

Fils de détente. Le sol rocheux et irrégulier est parsemé de
petites stalagmites entre lesquelles sont tendus des fils
presque invisibles constitués de toiles d’araignées. Ces
fils permettent de déclencher des piéges cachés provo-
quant des chutes de pierres.

Les driders de la zone 10 ont tendu des toiles d’araignées
entre certaines stalagmites pour en faire des fils de dé-
tente. Toute créature qui entre dans une case marquée d'un
P sur la carte a 50 % de probabilités de rompre un fil et de
déclencher un piege qui libére des rochers d’'une crevasse
cachée au plafond. Si un piege se déclenche, toutes les créa-
tures occupant la case piégée doivent réussir un jet de sau-
vegarde de Dextérité DD 14 ou étre frappées par la chute
de pierres pour 5 (1d10) points de dégats contondants. De
plus, le bruit provoqué par la chute de pierres alerte les dri-
ders de la zone 10.

Un personnage qui est dans une case piégée ou
adjacente peut remarquer les fils en réussissant un test de
Sagesse (Perception) DD 17 puis suivre le parcours des
toiles d’araignée jusqu'a I'endroit du plafond ot1 sont cachés
les rochers. Une fois un piége localisé, une créature dans
la case piégée peut le désactiver en réussissant un test de
Dextérité DD 12 ; en cas d'échec, le piege se déclenche.

LE TUNNEL VERS LE DONJON ETENDU

Si vous voulez étendre le donjon vers le nord ou vers l'est,
considérez que le tunnel du mur nord est caché derriére
une paroi de pierre de 30 centimetres d’épaisseur qui tient
debout grace a des toiles d’araignées et de l'argile ; les per-
sonnages peuvent détecter le faux mur en réussissant un
test de Sagesse (Perception) DD 10 et le briser facilement.

10. LA TANIERE DES DRIDERS

Driders et araignées. La partie nord de la caverne abrite
deux driders et cinq araignées géantes. Les driders sont
cachés dans les alcoves naturelles au nord de I'entrée
tandis que les araignées évoluent parmi d’épaisses toiles
d’araignées de trois meétres d’épaisseur sous la vofite si-
tuée a une hauteur de 9 metres.

Arche cachée. La partie sud de la grotte est envahie
d’'épaissestoiles d’araignées collantes (ces toiles d’arai-
gnées dissimulent une arche qui s'ouvre sur la paroi sud
de la caverne. L'arche n'est pas visible a partir de I'entrée
de la grotte a cause des toiles d’araignées).

Les driders consacrent leurs journées a sculpter des
petites statuettes en bois de zurkh et a rédiger des poémes
sur des chapeaux de trillimacs en commun des profon-
deurs. Un exemple d’haiku est présenté ci-dessous.

Ma souveraine des araignées,
Sombre diamant des abysses,
Prend-moi dans ta toile.

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 6
Un personnage pénétrant dans cette grotte en franchissant
le portail-vofite est automatiquement pris au piege dans les
toiles d’araignées (voir « Les dangers des donjons » dans le
chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide).

Six niches de pierre sont taillées dans I'arche, chacune
d’elles contenant une petite statuette en pierre qui pése
0,5 kilo. Les statuettes représentent un dragon noir, une
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licorne, un mastodonte des ombres, un hibours, un mino-
taure et une manticore. La représentation stylisée d’'une
montagne surmontée du symbole de la pleine lune est gra-
vée sur le mur a 'intérieur de 'arche. En examinant atten-
tivement la lune, on peut remarquer un trou d'un peu plus
d’un centimeétre de diametre en plein milieu.

Cette voiite est I'un des portails magiques d’'Halaster
(voir « Les portails », page 12). Voici les regles associées :

» Sila corne de la licorne est insérée dans le trou du sym-
bole de la lune, le portail s'ouvre pendant 1 minute. Au-
cune des autres statuettes n'a de protubérance qu’on peut
enfoncer dans le trou.

« Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 27 de la sixieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

LE TRESOR

Un des driders posséde un assortiment d’outils de calli-
graphe. L'autre porte sur lui un jeu d’outils de sculpture
sur bois et trois statuettes de Lolth en bois de zurkh

(1 po chacune).

11. LAVANT-POSTE DES DROWS

Les drows de la maison Auvryndar ont établi un avant-
poste apres avoir découvert le portail-vofite de la zone 11c.
En tout et pour tout, on trouve dans cette zone une
prétresse drow de Lolth nommée Mélith Auvryndar, une
mage drow nommeée Thirza Helviiryn (la compagne de
Mélith), deux guerriéres d’élite drows nommées Balryn

et Talafaere, et quatre méles drows nommés Altonrel,
Kalanszar, Rezz et Tsabalin.

11A. LA CAVERNE PRINCIPALE

Drows. Deux males drows (Altonrel et Rezz) et une guer-
riere d’élite drow (Balryn) montent la garde juchés
sur une créte naturelle au milieu de cette caverne de
9 metres de hauteur.

Champignons. Autour de la créte rocheuse poussent de
petites parcelles de pieds-de-fiit et d’écales ridées.

Provisions. Des provisions et des équipements sont em-
pilés le long des parois et un petit pot de fer est posé sur
des pierres dans une alcove.

Si les personnages entrent dans cette caverne sans se
montrer menagants, les gardes sont prudents mais veulent
bien appeler leurs chefs pour négocier. S'ils sont confron-
tés a une certaine hostilité, la guerriére d'élite drow sonne
I'alarme avec un sifflement ce qui appelle les renforts des
zones 11b et 11c. Si le combat tourne en leur défaveur, un
second sifflement appelle les quaggoths de la zone 12b.

Trésor. Balryn porte un scarabée en obsidienne frappé
de l'insigne de la maison Auvryndar (25 po).

Le ravitaillement entreposé dans cette grotte com-
prend un jeu d’outils de charpentier, un jeu d’outils de
tanneur, cinq paires de menottes et suffisamment de
rations pour nourrir un humanoide pendant 90 jours ou
le contingent drow (y compris les drows de la zone 12a)
pendant 9 jours.

118. UN PETIT PEU D' INTIMITE

Drows. Mélith, une prétresse drow de Lolth et la respon-
sable de cet avant-poste, médite et prie devant un autel
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consacré a sa déesse tandis que sa compagne, la mage
drow Thirza, lit son grimoire assise a un bureau en
bois de zurkh.

Mobilier. La grotte contient deux paillasses pour dormir
et un bureau en bois de zurkh. Une mante obscure em-
brochée cuit au-dessus d'un brasero en forme d’araignée
contenant des braises.

Si cela ne tenait qu'a elle, Mélith lancerait un assaut
massif contre les kuo-toas pour les balayer avant de s’oc-
cuper de I'aboleth. Mais, pour l'instant, elle dépend de sa
sceur T’rissa Auvryndar (voir strate 3) pour qu'elle lui four-
nisse des soldats et T'rissa ne soutient pas cette stratégie.
Aussi, avec a sa disposition une troupe réduite, Mélith est
forcée d'observer et d’attendre que I'aboleth et les
kuo-toas s’entretuent.

Mélith ne voit aucun inconvénient a ce que des aventu-
riers se mélent de la guerre entre I'aboleth et les kuo-toas.
Si les personnages approchent d’elle pacifiquement, elle
leur propose une alliance temporaire mais mutuellement
bénéfique. Mélith sait que la riviere souterraine est le seul
chemin entre cette strate d'Undermountain et celle qui se
trouve en dessous. Si les personnages tuent 'aboleth ou
I'archiprétre kuo-toa et qu'ils lui en rapportent la preuve,
elle leur promet de leur fournir un radeau qu'’ils pourront
utiliser pour naviguer sur la riviere souterraine afin de
continuer leur descente a 'Undermountain. Un tel radeau
est entreposé dans la zone 14 et Mélith tiendra parole.

Méme si elle apprécie énormément Mélith, Thirza
consideére toute alliance avec les personnages comme
une opportunité de se faire bien voir de la mere de Mélith,
Vlonwelv. Dés que Mélith a conclu un accord avec les
personnages, Thirza prépare et lance un sort d'envoi de
message pour contacter Vlonwelv. Elle avertit cette der-
niere que Mélith a libéré un groupe d’aventuriers qu’elle
détenait au lieu de les tuer. Apres avoir remercié Thirza
pour cette information, Vlonwelv maudit la stupidité de sa
fille et attend I'arrivée des aventuriers.

Trésor. La prétresse drow porte deux bracelets en
argent incrustés d'onyx (25 po chacun). Elle posséde aussi
une gourde a vin et la clef de la salle du coffre en bois de
zurkh, coffre qui contient 500 po. La serrure du coffre
peut étre crochetée en réussissant un test de Dextérité
DD 15 avec des outils de voleur ou grice a déblocage ou
une magie similaire. L'autel de Mélith contient une sta-
tuette en obsidienne de 0,5 kilo représentant la déesse
démone Lolth sous sa forme arachnéenne (25 po) et huit
batonnets d’encens (5 po chacun). Chaque batonnet briile
pendant 8 heures et dégage une odeur écceurante.

Thirza possede également un parchemin magique de
forme gazeuse dans un tube étanche en bois de zurkh,

25 pp dans une bourse en soie d’araignée et son grimoire
avec une reliure en cuir noir gravée de toiles dorées. Le
grimoire contient les sorts suivants : modifier son appa-
rence, nuage mortel, tentacules noirs d’Evard, vol, invisi-
bilité supérieure, éclair, armure du mage, projectile ma-
gique, pas brumeux, envoi de message, bouclier, sommeil,
pattes d’araignée, toile d'araignée et carreau ensorcelé.

llc. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 2

Drows. Deux males drows (Kalanzar et Tsabalin) et une
guerriere d’élite drow (Talafaere) se reposent ici.

Portail-votite. Une arche avec des gravures de piéces de
monnaie qui tombent s'ouvre dans le mur du fond. Une
étroite fente est taillée dans la clef de voiite de I'arche.

Paillasses. Six paillasses sont dispersées dans la salle.

Cette vofite est I'un des portails magiques d’'Halaster
(voir « Les portails », page 12). Voici les régles associées :




« Insérer une piece d’'or dans la fente sur la clef de votite
provoque la disparition de la piéce et 'ouverture du
portail pendant 1 minute. Les piéces insérées ensuite
disparaissent sans ouvrir le portail.

« Les personnages doivent étre de niveau 6 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 5 de la seconde strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.

Trésor. Talafaere porte un scarabée en obsidienne
frappé de l'insigne de la maison Auvryndar (25 po).

12. LA CAVERNE DES CHAUVES-SOURIS

Récemment, les drows et leurs quaggoths ont étendu
leur domaine i cette caverne qui abrite des centaines de
chauves-souris.

12A. LES SENTINELLES DROWS

Voiite inclinée. Le plafond culmine a 15 meétres mais se
rapproche du sol vers le sud-est jusqu'a une hauteur
de 9 metres.

Drows. Les parois sont parcourues de corniches natu-
relles situées entre 3 et 9 metres de hauteur. Deux guer-
riers d’élite drows (Ryld et Llauzdar) sont cachés dans
I'ombre sur une corniche située a4 3 meétres de hauteur.

Chauves-souris. Perturbées par la présence des drows,
des chauves-souris inoffensives volettent dans la grotte.

Souches. Le sol est parsemé de souches de zurkhs li-
gneux et de quelques cadavres de chauves-souris trans-
percés par des carreaux d’arbaléte drow.

Ryld et Llauzdar passent le temps en abattant des
chauves-souris avec leurs arbalétes. Tout intrus leur four-
nit une bonne occasion d’affiiter leurs compétences de
combat. Si l'affrontement leur est défavorable, ils utilisent
des sorts de ténébres pour couvrir leur retraite vers la
zone 8. A partir de 13, ils se dirigent vers la zone 1la ety
tiennent leur position. Ces drows ne négocient pas. S’ils
sont capturés, cependant, ils acceptent de conduire leurs
ravisseurs vers la zone 11 afin qu'ils s’entretiennent avec
la prétresse drow qui les commande.

Trésor. Chaque guerrier d’élite drow porte un sca-
rabée en obsidienne frappé de I'insigne de la maison
Auvryndar (25 po).

12B. LE PONT EN BOIS DE ZURKH

Crevasse. Le sol est traversé par une crevasse de 6 metres
de large et de 12 metres de profondeur. Un tronc pourris-
sant de zurkh ligneux a été jeté au-dessus du gouffre.

Quaggoths. Huit quaggoths au service des drows vivent
sur des corniches naturelles le long des parois de
la crevasse.

Comme toutes les créatures ayant une vitesse d'escalade
naturelle, ils peuvent escalader la crevasse sans effectuer de
test de caractéristique. Sinon, il faut réussir un test de Force
‘Athlétisme) DD 10 pour y parvenir.

Pour traverser le tronc sans glisser ou tomber, il faut
réussir un test de Dextérité (Acrobaties) DD 10. En cas
d'échec, la créature glisse et se retrouve a terre sur le pont
improvisé ; mais si le test échoue d’au moins 5 points, la
créature tombe dans la crevasse.

13. LE BOSQUET DE ZURKHS LIGNEUX

Plafond. Cette immense caverne est haute de 15 metres.
Champignons. Du sol couvert de guano et de mousses jaillit
une véritable forét de zurkhs ligneux dont les plus grands

et les plus anciens peuvent atteindre 12 metres de hauteur.
Parmi les champignons encore debout gisent quelques
zurkh ligneux abattus ainsi que plusieurs souches.

Monstres. Pres de la lisiere de cette forét, se nourrissant
du corps d’un duergar, se trouve un charognard ram-
pant solitaire. La forét, quant a elle, est protégée par
quatre zurkhs ligneux éveillés (utilisez les caractéris-
tiques d’'un arbre éveillé).

Iy a encore quelques mois, un druide svirfneblin habitait
ce bosquet mais quand il s’est senti menacé€ par l'arrivée
de I'aboleth, il a décidé de suivre la riviere des Profondeurs
pour retourner dans 'Underdark. Avant de partir, le druide
a lancé des sorts d'éveil sur sept zurkhs ligneux du bosquet ;
trois d’entre eux ont été détruits par des haches duergars et
par des sorts offensifs. Les quatre qui restent sont impos-
sibles a distinguer des zurkhs ligneux normaux tant qu'’ils
restent immobiles. Les zurkhs ligneux éveillés tentent de
tuer ou de chasser toute créature qui nuit au bosquet. Ils
comprennent le gnome mais ne peuvent pas le parler.

Le duergar, Iktarve Unsuttir, est arrivé par la riviere
avec quelques compagnons pour abattre quelques zurkhs
ligneux pour en vendre le bois... mais il n’avait pas imaginé
que le bosquet puisse répliquer. Il a été tué par les zurkhs
ligneux éveillés et ses compagnons ont abandonné son
corps. Larmure d’écailles du duergar n'est pas récupérable.

Le charognard rampant compte bien passer les pro-
chaines heures a dévorer tranquillement sa proie. Il attaque
les créatures qui approchent a moins de 3 métres du duergar
mort mais, sinon, il veut juste qu'on le laisse tranquille.

LE TRESOR

Si on fouille le corps d'Iktave et la zone environnante, on peut
trouver un pic de guerre, trois javelots plantés dans un zurkh
ligneux abattu et une flasque en lapis-lazuli vide (50 po).

Une fouille minutieuse du bosquet accompagnée d’'un
test réussi de Sagesse (Perception ou Survie) DD 15 per-
met de découvrir I'ancienne masure du druide gnome :
une sorte de tertre ressemblant a un igloo constitué de
guano de chauve-souris. Dedans, les personnages trouvent
une vieille couverture miteuse dissimulant deux potions
de soins dans des gourdes bouchées. Les zurkhs ligneux
éveillés attaquent les personnages qui pillent la demeure
abandonnée du druide.

14. LES RADEAUX DES DROWS

Mantes obscures. Des stalactites sont suspendues a la
volite de cette caverne de 9 métres de hauteur. Deux
mantes obscures ayant I'apparence des stalactites
restent immobiles jusqu’a ce qu'elles attaquent.

Radeaux. Appuyés contre la paroi ouest, il y a deux ra-
deaux de 3 meétres de c6té constitués de rondins en bois
de zurkh attachés par d'épaisses toiles d’araignée. A coté
sont disposées six perches de 3 métres que les drows uti-
lisent pour guider leurs embarcations sur la riviere.

Bien que les mantes obscures aient besoin de man-
ger, elles fuient si elles perdent plus de la moitié de leurs
points de vie.

Les drows utilisent les radeaux pour naviguer sur la
riviere des Profondeurs. Chaque embarcation est congue
pour six humanoides de taille Moyenne ainsi que leurs af-
faires ; mais on peut embarquer jusqu'a douze personnes si
nécessaire.
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15. LE VERSANT GLISSANT

Puanteur. Cette caverne de 9 métres de hauteur est impré-
gnée d'une épouvantable puanteur.

Cadavres visqueux. Le sol couvert de matiére visqueuse
est légérement incliné vers une riviére souterraine. Les
cadavres putréfiés de trois kuo-toas et de quatre troglo-
dytes gisent dans ce limon.

La projection de I'aboleth. Tandis que les personnages
progressent dans le tunnel menant vers l'ouest, un abo-
leth jaillit de I'eau. Il s’agit d’'une projection magique géné-
rée par Illuun pour impressionner les aventuriers.

Illuun I'aboleth peut sentir la présence des personnages
et crée une projection magique de lui-méme pour intera-
gir avec eux. La projection dure le temps que I'aboleth se
concentre comme s'il se concentrait sur un sort. Bien que
cette projection soit intangible, elle reproduit parfaitement
I'apparence et les mouvements de I'aboleth ainsi que les
sons qu'il émet.

A partir de la position de la projection, Illuun peut res-
sentir les choses, parler et utiliser sa télépathie comme s'il
était lui-méme présent. Si la projection subit des dégits,
elle disparait. Par le passé, I'aboleth a souvent eu maille a
partir avec des aventuriers et il se méfie d’eux. Il utilise sa
projection pour prévenir les personnages qu'il ne tolérera
aucune incursion dans son domaine et il leur recommande
avec insistance de partir sous peine d'étre exterminés. Il
leur conseille d’emprunter le passage sud jusqu'a la riviere
puis de suivre le courant jusqu’au bois de Wyllow. Il est ravi
de les laisser s’aventurer dans les niveaux inférieurs d'Un-
dermountain puisqu’il compte les envahir ultérieurement.

Si les personnages semblent déterminer a s’aventurer
sur le domaine de I'aboleth, Illuun ordonne télépathique-
ment aux dix-huit troglodytes de la zone 24 de contourner
les aventuriers (en utilisant le passage qui méne a la zone
15 a partir du sud) tout en continuant a converser avec les
héros. Au méme moment, il appelle les trois chuuls de la
zone 16 pour qu'ils attaquent a partir de l'ouest afin de pié-
ger les personnages dans le tunnel. Dés que les chuuls et
les troglodytes sont en position et lancent leur attaque, la
projection de I'aboleth disparait.

16. LA GROTTE DE LA FOLIE

Illuun I'aboleth a établi sa taniére dans cette caverne inon-
dée. La grotte est également défendue par trois chuuls a
ses ordres.

La profondeur de l'eau varie entre 6 et 15 metres et la
voiite culmine a une hauteur de 9 meétres au-dessus de la
surface de I'eau. Les parois sont couvertes de limon mais
on peut s’y accrocher a de nombreuses prises. Il faut réus-
sir un test de Force (Athlétisme) DD 15 pour les escalader.

16A. L'ILE PERDUE DE BULBA-SLOPP
Sur cette ile rocailleuse qui perce la surface de l'eau, les
kuo-toas ont établi un sanctuaire a leur ancien dieu.

Chuul. Un chuul surveille cette zone et attaque quiconque
met un pied sur I'ile.

L'otyugh pétrifié. Au milieu de I'ile, vétu d’un filet grossier
comme manteau, se dresse un otyugh pétrifié que les
kuo-toas ont adopté comme divinité et qu'ils ont baptisé
Bulba-Slopp. Des trésors ont été empilés autour des trois
courtes pattes de la statue.

Avant I'arrivée des kuo-toas, cette ile était habitée par un
otyugh. Halaster I'a pétrifié et a attiré les kuo-toas jusqu'a
cette grotte sachant que ces créatures folles allaient vé-
nérer I'otyugh comme un dieu. Les kuo-toas l'ont appelé
Bulba-Slopp et il a été leur dieu jusqu’a I'arrivée de I'abo-
leth. Bulba-Slopp étant incapable de protéger les kuo-toas,
l'archiprétre Noolgaloop s'est attelé a la tiche de fabriquer
une nouvelle divinité et Bulba-Slopp n’a plus été vénéré.

Trésor. Le trésor empilé autour de la statue contient
3 300 pc, 670 pa et 350 po.

Le filet dont est drapé l'otyugh est tissé d'ossements et
de coquillages sans valeur. Il y a deux babioles accrochées
au filet (effectuez deux jets sur la table des babioles du
Player’s Handbook), un gantelet rouillé, une botte en cuir et
une amulette en bois et en fer. La botte et 'amulette
sont magiques:

- Lachausse est une botte elfique. Seule, elle est inutile.
L'autre botte a été entrainée par le courant et elle a été
trouvée par un gobelin chauve-souris-garou nommé Vool
(voir strate 5, zone 17).

- Lamulette contréle le garde animé errant de la premiére
strate (voir « Garde animé », page 14). Une rune au dos
de I'amulette correspond a une rune similaire sur la créa-
ture artificielle.

16B. LE LAC DE LABOLETH

Monstres. [lluun I'aboleth et deux chuuls sont tapis dans
I'eau, une eau sombre, visqueuse et viciée par la présence
de l'aboleth.

Tunnel sous-marin. Un passage sous-marin de 3 metres
de hauteur et de 6 metres de largeur relie cette caverne a
la zone 16¢.

L’aboleth et les chuuls préferent combattre sous 'eau. De
plus, I'aboleth peut utiliser des actions d’antre a ce niveau
du donjon. Méme si I'aboleth veut plus d’esclaves, préserver
sa vie est le plus important. Si ses gardes du corps chuuls
sont tués, I'aboleth appelle télépathiquement les deux
chuuls de la zone 17 pendant qu’il bat en retraite vers la
zone 16c ot il combattra jusqu'a la fin.

Les eaux au nord-est de la caverne ont une profondeur
de 15 metres. En se dirigeant vers la paroi sud-est, la pro-
fondeur du lac n’est plus que de 6 métres

16c. LE TRESOR CACHE

Un passage sous-marin mene jusqu’a cette caverne de

9 metres de haut. Leau ici est visqueuse et viciée par la
présence de I'aboleth et la moindre parcelle de la grotte est
couverte de limon.

Un fouet kuo-toa et deux kuo-toas montent la garde sur
une petite berge jonchée de crabes morts, de poissons en
décomposition et de trésors. Ces kuo-toas ont été asservis
magiquement par I'aboleth. Tant qu'ils sont asservis, les
kuo-toas restent en contact télépathique permanent avec
lui mais ils ne peuvent pas effectuer d’actions en réaction.
Quand un kuo-toa asservi subit des dégéts, il peut effectuer
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour se libérer de
I'influence de I'aboleth. Un kuo-toa qui réussit ce jet fuit
dans la riviere souterraine par le chemin le plus court pos-
sible et s’y cache.



Trésor. En fouillant 1a plage on peut trouver 600 po, un
gobelet en cuivre (1 po), une cruche ébréchée en argent
terni (5 po), un bracelet en cuir pourri avec trois péridots
(500 po chacun) et une bouteille fermée par un bouchon
contenant un parchemin magique d'arme magique.

17. PIOCHE ET CHUULS

Eau visqueuse. Cette caverne et les tunnels adjacents sont
inondés par 3 metres d’'une eau visqueuse et viciée a
cause de la présence de I'aboleth.

Chuuls. Deux chuuls sont cachés dans l'eau trouble. Si
les chuuls sont vaincus, un aboleth entre dans la caverne
par le passage nord-est. C’est une projection magique
d’'llluun pour effrayer les envahisseurs (elle est identique
a celle de la zone 15).

Pioche rouillée. Les parois de cette grotte de 9 metres de
plafond sont couvertes de limon. Une pioche rouillée de
mineur est enfoncée dans la paroi ouest juste au-des-
sus de l'eau.

On peut retirer la pioche en réussissant un test de Force
(Athlétisme) DD 13. Elle n’a aucune propriété spéciale et
elle est en mauvais état.

18. CALCOVE VISQUEUSE

Limon. Le sol de cette alcéve humide est situé a
2,30 métres au-dessus du niveau de I'eau et toute sa sur-
face est couverte de limon.

Barque endommagée. Au fond de I'alcéve, ily a une
barque avec un trou de 30 centimeétres dans sa coque (un
tour de magie de réparation peut réparer I'embarcation
qui est assez grande pour accueillir quatre personnages
et leurs affaires. Il n'y a cependant aucune rame).

19. LA PLAGE

Cette plage couverte de limon est jonchée de crabes et pois-
sons morts (tués par les eaux viciées a cause I'aboleth). Les
personnages qui fouillent la plage peuvent trouver deux
filets de péche abandonnés ici par les kuo-toas.

20. LE REFUGE DES KUO-TOAS

Limon. La moindre parcelle de cette caverne de 9 metres
de plafond est couverte de limon.

Kuo-toas. Deux fouets kuo-toas, vingt kuo-toas adultes
et dix jeunes kuo-toas (non combattants de Petite taille)
vivent ici. Un des fouets monte la garde a c6té de la ri-
viére tandis que les autres se reposent sur des paillasses.
Tous les kuo-toas sont empoisonnés pour avoir mangé
des poissons viciés.

Chausse-trappes. Des chausse-trappes fabriquées avec
des ossements taillés sont dispersées sur la berge (ces
chausse-trappes sont prévues pour décourager 'aboleth
de sortir de I'eau et gagner la plage. Les personnages
peuvent facilement les voir et les éviter).

La présence de I'aboleth a pollué la riviere souterraine
et empoisonné les poissons. Sans autre source de nourri-
ture, les kuo-toas se sont nourris des poissons ce qui les a
empoisonnés. Dans leur état actuel, ils ne combattent que
pour se défendre.

Si les personnages approchent les kuo-toas de maniére
amicale et leur offrent de la nourriture ou du réconfort,
les fouets kuo-toas les conduisent aupreés de I'archiprétre
Noolgaloop dans la zone 21a.

21. LES QUARTIERS DE ULARCHIPRETRE

Ces cavernes sont couvertes de limon.

2]1A. LA FABRICATION D'UNE DIVINITE

Kuo-toas. Noolgaloop, un archiprétre kuo-toa, est en train
de fagonner une statue au milieu de cette caverne de
9 metres de hauteur sous les regards perplexes de deux
fouets kuo-toas.

Cadavres en décomposition. Une odeur putride émane de
carcasses de monstres mutilés empilées tout autour de
la grotte.

Noolgaloop veut a tout prix récupérer son sanctuaire
saint (zone 16) alors que le plus sage serait de conduire son
peuple vers un nouveau foyer loin de I'aboleth et de ses ser-
viteurs. Si les personnages tentent de lui parler dans une
langue autre que le commun des profondeurs, Noolgaloop
lance un sort de /angues pour qu'ils puissent converser. I1
leur demande de l'aider a terminer sa statue en récupérant
les objets suivants :

- Les pattes et la toison d'une araignée géante pour qu'il en
fasse des ailes.

= Suffisamment de bois pour construire une carriole (un
grand radeau, ou un zurkh ligneux, fera l'affaire).

» Une arme digne d’une divinité kuo-toa.

Si les personnages refusent de l'aider, I'archiprétre les
considére comme des agents de I'aboleth et tente de les tuer
avec l'aide de ses gardes du corps et des kuo-toas de la zone
21b. S'ils rassemblent ce dont il a besoin pour terminer la
statue, Noolgaloop les remercie mais, par caprice, décide
de remplacer la téte actuelle de son ceuvre (une lanterne
rouillée) par la téte d'un des personnages. L'archiprétre s’at-
tend sincérement a ce que cet aventurier se sacrifie pour le
plus grand bien de la tribu des kuo-toas.

Statue d’un dieu. L'archiprétre a déja baptisé sa nouvelle
divinité : Klaabu. Ce « dieu » s'étale sur le sol visqueux et
est principalement constitué d'une statue en calcaire déca-
pitée représentant un elfe des mers torse nu. Ses mains ont
été remplacées par les pattes griffues d’'un troglodyte et on
lui a ajouté plusieurs bras de gobelours. Une paire d'épées
courtes rouillées jaillissent de sa poitrine et il est vétu d'un
kilt en mousse verte. Une lanterne rouillée fait office de
téte, lanterne a l'intérieur de laquelle se trouve une gemme
de la taille d’'un poing, la gemme de contréle du slaad vert
de la zone 4. Un personnage quilance un sort d'identifica-
tion sur la gemme sait a quoi elle sert.

Les différents éléments ajoutés a la statue sont fixés
grace a la méme colle que les kuo-toas appliquent sur
leurs boucliers.

Carcasses de monstres. Les kuo-toas ont ramassé plus
de carcasses que nécessaire. Parmi les corps en décom-
position, on trouve celui d'une mante noire prise dans un
filet, le téte et le torse d'un gobelours, une horreur cro-
chue morte et un charognard rampant décapité rongé par
les asticots.

21B. LE CHARNIER DES KUO-TOAS

Puanteur. Cette salle est imprégnée d’'une odeur épouvan-
tablement immonde.

Kuo-toas. Quatre kuo-toas empoisonnés gardent cette
zone. Deux d’entre eux utilisent leur lance pour cou
per les tétes et les pinces d'un chuul mort. Les deux
autres se repaissent du cadavre d’'un kuo-toa (un ancien
compagnon).

Cadavres de troglodytes. Dans la caverne gisent les corps
de cinq troglodytes morts qui dégagent une odeur im-
monde ; les griffes de I'un d’eux ont été tranchées.
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Les kuo-toas sont hostiles envers les étrangers. Si au
moins deux d’entre eux sont tués ou neutralisés, les survi-
vants battent en retraite vers la zone 21a.

Au début de chaque tour, toute créature qui n'est pas
immunisée a la puanteur des troglodytes doit réussir un jet
de sauvegarde de Constitution DD 12 ou étre empoisonnée
jusqu’au début de son prochain tour. Un sort de bourrasque
ou une magie similaire peut purifier I'air de cette grotte
pendant 1 minute mais si on retire les carcasses de troglo-
dytes, I'air redevient respirable pour de bon.

22. LA DEMEURE DES
HORREURS CROCHUES

Caractéristiques de la grotte. Le sol et le plafond de cette
caverne sont irréguliers et la distance qui les sépare va-
rie de 9 a 15 metres. Les parois humides sont couvertes
de corniches naturelles et de magnifiques draperies ro-
cheuses formées par I'écoulement de I'eau.

Champignons. Plusieurs immenses zurkhs ligneux, ainsi
que des pieds-de-fiit, des bonnets-bleus et des trillimacs
poussent sur des monticules de guano de chauve-souris.

Bruit. Des cliquetis trahissent la présence de sept hor-
reurs crochues.

Les horreurs crochues opportunistes tentent d’attraper
des kuo-toas, des troglodytes ou des aventuriers isolés
afin de les dévorer. Uexpérience leur a appris a éviter
tout contact avec des groupes nombreux et bien armés.
Confrontées a un groupe d'aventuriers traversant ces ca-
vernes avec des sources de lumiére, les horreurs crochues
restent en retrait en se contentant d'émettre des cliquetis et
des stridulations dans 'ombre.

Ce n’est qu'une question de temps avant que 'aboleth
n'asservisse les horreurs crochues ou ne les fasse fuir. Les
horreurs crochues n'ont pas encore rencontré I'aboleth et
ignorent donc tout de la menace qu'il représente.

23. LE GARDE-MANGER DES
HORREURS CROCHUES

Embuscade. Une horreur crochue est accrochée a une
corniche située a 4,50 metres de hauteur attendant de
tendre une embuscade a quiconque entre ici. Cette cor-
niche se trouve sur la paroi ouest entre les entrées des
deux tunnels.

Ossements. Le sol est jonché des ossements de plusieurs
troglodytes mélés aux dépouilles de kuo-toas et d’autres
humanoides non identifiables. Fouiller les ossements
permet de découvrir un trésor perdu (voir « Le trésor »,
ci-apres).

Champignons. Prés du petit bassin qui s’est formé au
pied du mur est poussent des parcelles de pieds-de-fiit,
d’écales ridées, de masques d’étain et de langues de folie.

LE TRESOR

Parmi les ossements se trouve un objet merveilleux cou-
rant appelé une pipe de monstres de fumée. En fumant
cette pipe, on peut utiliser une action pour exhaler une
bouffée de fumée qui prend la forme d’'une unique créature
telle qu'un dragon, un flumph ou un crapaudonte. La forme
doit étre suffisamment petite pour tenir dans un cube de

30 centimetres d’aréte. La silhouette se disperse au bout de
quelques secondes et n'est plus que de la fumée ordinaire.

24. LE DOMAINE DES TROGLODYTES

La moindre surface dans ces cavernes est recouverte de
limon. Le son se propage facilement entre les grottes bien
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qu’en se rapprochant du centre du complexe, les échos de la
riviere souterraine se fassent plus discrets.

Dix-huit troglodytes vivent dans ces grottes et répondent
rapidement au moindre bruit de combat. Ces troglodytes
asservis ne peuvent pas effectuer de réactions. Quand un
troglodyte asservi subit des dégits, il peut effectuer un jet
de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour se libérer de I'in-
fluence de I'aboleth. S’il réussit son jet, il combat pour sur-
vivre pas pour le compte de I'aboleth. Son premier instinct
est de fuir s'il le peut.

24A. LES SENTINELLES DE L'OUEST

Trois troglodytes asservis gardent cette caverne de 9 meétres
de hauteur. Des boucliers brisés, des lances cassées et des
filets déchirés (des trophées arrachés aux kuo-toas) sont en-
tassés contre les parois. On ne peut rien en tirer.

24B. LES OSSEMENTS DE KUO-TOAS

Cette caverne de 9 meétres de hauteur est jonchée des os-
sements de quatre kuo-toas. Les os ont tous été machés et
leur moelle aspirée.

24C. LE QUARTIER GENERAL

Troglodytes. S’ils n'ont pas été attirés ailleurs, douze
troglodytes asservis se reposent sur des stalagmites
tranchées a leur base au beau milieu de cette caverne de
12 metres de hauteur.

Pictogrammes. Les parois sont gravées de pictogrammes
représentant des kuo-toas se prosternant devant
une créature qui ressemble A un otyugh (un monstre
bulbeux avec trois pattes, de longs tentacules et une
gueule béante).

24D. LA NURSERIE ABANDONNEE

Cette caverne de 9 métres de hauteur servait de nurserie
aux kuo-toas. Elle a été vidée depuis que ses anciens ha-
bitants en ont été chassés. De minuscules ossements de
poissons jonchent le sol.

24E. LES SENTINELLES DE L'EST
Le bruitde lariviere souterraine est plus fortici. Trois troglo-
dytes asservis gardent cette caverne de 9 métres de hauteur.

LES CONSEQUENCES

Les actions des personnages peuvent profondément boule-
verser la situation de cette strate.

La mort de I'aboleth permet aux kuo-toas de reconqué-
rir leur grotte (zone 16). Mais la victoire de ces créatures
n'est que de courte durée puisque les drows les attaquent
peu de temps apres. Cette offensive continue jusqu'a ce
que les kuo-toas soient exterminés ou forcés de battre en
retraite en amont de la riviere. Apres s’étre emparés des
cavernes, les drows asservissent les troglodytes et les
utilisent pour exploiter les zones 3 et 5. Parallelement, les
drows déplacent les trésors des cavernes vers un lieu plus
sécurisé tel que la forteresse de 1a maison Auvryndar de la
dixieme strate.

Si I'aboleth survit, il asservit ou tue les derniers kuo-toas
en quelques semaines. Il asservit également 'ettin de la
zone 2 et son limon empoisonne et tue tous les champi-
gnons des cavernes Biscornues, anéantissant leur écosys-
teme délicat. Les drows défient I'aboleth victorieux mais ne
parviennent pas a le détruire étant donné le soutien limité
qu'ils regoivent de la maison Auvryndar. Plusieurs quaggo-
ths autrefois fideles aux drows deviennent les esclaves de
I'aboleth. Uimpasse qui en résulte pousse les drows a dé-
sespérément chercher de I'aide quelle qu'en soit la nature.
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E BOIS DE WYLLOW EST UNE AVENTURE CONGUE

¢ pour quatre personnages de niveau 8. Ceux

qui défont les monstres de cette strate de-
vraient gagner suffisamment de PX pour
atteindre le niveau 9. Dans certains cas, un
monstre peut étre vaincu sans qu’il soit né-
cessaire de le tuer. Siles personnages font
une tréve avec une créature, accordez-leur les
PX comme s'ils I'avaientvaincue en combat.

Les personnages vont probablement parvenir a cette
strate par le biais de la riviere des Profondeurs de la
quatrieme strate. Pour atteindre le bois de Wyllow en
maviguant sur cette riviere, il faut franchir des rapides
et de petites cascades. Apres cette strate, la riviere des
Profondeurs entame sa longue et tumultueuse descente
vers I'Underdark, un voyage auquel aucun bateau ou au-
cune embarcation ordinaire ne peut survivre.

LA MAGIE DU BOIS
DE WYLLOW

En plus de sombres cavernes, cette strate abrite des foréts
comme celles que l'on peut trouver i la surface. Ces foréts
tempérées ont été magiquement créées par Halaster et le
ciel qu’on distingue loin au-dessus des cimes peut trom-
ver les aventuriers et leur faire croire qu'ils ont échappé
: Undermountain pour se retrouver a la surface. Des oi-
-eaux, des insectes et des mammiféres arboricoles vivent
1 en compagnie d’habitants plus féroces.
Les foréts sont réelles et elles se nourrissent de magie ;
Halaster les repeuple régulierement d'oiseaux, d'insectes,
'+ rongeurs et de plus gros mammiféres. Les principales
cavernes ont des voiites qui culminent a 30 métres et qui sont
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dissimulées par des illusions qui ne peuvent étre dissipées.
Ces illusions débutent a 9 meétres au-dessus du sol et donnent
I'impression d’un ciel ouvert a la place des parois et des voiites
des cavernes. Elles reproduisent parfaitement le soleil, la lune,
les étoiles et les nuages méme s'il n'y a ni vent, ni la moindre
brise. Au cours de la journée, on peut ressentir la douce cha-
leur du soleil et, la nuit, il fait plus frais. Malgré les apparences,
les parois et les vofites sont encore présentes et un sort de vi-
sion supréme, ou une magie similaire, permet de les révéler.
Un calendrier magique en pierre dans la zone 6k permet
de modifier I'heure du jour, le climat et la saison dans le
bois de Wyllow. L'archidruidesse Wyllow (voir « Qui réside
1a ? », ci-apres) est la seule qui soit autorisée a utiliser le
calendrier en pierre. Quand les personnages arrivent pour
la premiére fois, il régne un automne particulierement doux
sur le bois de Wyllow, la saison favorite de I'archidruidesse.

QUI RESIDE LA ?

Une archidruidesse nommée Wyllow vit dans une tour
de cette strate du donjon (dans la zone 6) bien qu’elle se
promeéne souvent dans les foréts. Ses voisins incluent
un dragon vert en pleine crise d’identité et un village de
chauves-souris-garous gobelines.

WyLLOW

Wyllow est une elfe de la lune avec des yeux aussi verts que
des émeraudes. Ses cheveux noirs emmélés abritent des
papillons et des petites bestioles se regroupent a ses pieds.
Il y a environ deux cents ans, Wyllow est tombée amou-
reuse d'Yinark, un magicien associé a Halaster, et elle est
retournée avec lui 8 Undermountain. Son bonheur a été de
courte durée quand elle a découvert que le donjon était bien
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différent des bois dans lesquels elle vivait. Déterminé a ce
que Wyllow demeure a Undermountain, Halaster a utilisé
plusieurs sorts de souhait pour lui créer une forét magique
mais méme ce présent n'a pas suffi a apaiser la langueur
de la druidesse. Quand Yinark lui a interdit de retourner

a la surface, Wyllow a sombré dans la déprime. Leur re-
lation s’est envenimée et a dégénéré en actes de violence.
Des salves de sorts ont fusé de part et d’autre provoquant
la mort d’Yinark. Une fois sa fureur apaisée, Wyllow s’est
retrouvée seule avec son deuil et ses regrets, flirtant avec la
folie. Prisonniére de sa propre culpabilité, elle est restée a
Undermountain pour obéir a la volonté d’Yinark.

Clest désormais sa demeure et elle a oublié tous ses
souvenirs de la surface. Elle se montre distante mais
aimable envers ceux qui traversent pacifiquement son do-
maine mais elle devient violente si sa forét et les créatures
paisibles qui y résident sont menacées. Avant de tenter de
détruire des intrus, elle s'assure de I'aide du dragon vert et
des chauves-souris-garous qui lui servent a affaiblir ses ad-
versaires. D’un simple sifflement, elle peut aussi convoquer
six arbres éveillés de la forét.

Le compagnon animal de Willow, une béte éclipsante, se
nomme Crissann en 'honneur d'un mercenaire humain qui
estdevenul’ami de l'elfe il y a bien des années. Avant que
de cette amitié puisse naitre une histoire d’'amour, Halaster
est intervenu et a utilisé sa magie pour dresser le nouvel
ami de Willow contre elle. Le cceur brisé, la druidesse a tué
Crissann avec l'aide de plusieurs créatures de la forét et a
juré que plusjamaiselle n'aimerait aussi profondément un
autre mortel.

Les sentiments de Wyllow envers Halaster sont mitigés.
Elle lui est reconnaissante de lui avoir offert un foyer et
d’assurer la survie du bois de Wyllow avec sa magie mais
elle lui reproche la mort d’Yinark. Elle a également pitié€ de
lui car le Mage dément semble étre prisonnier d'une prison
qu'il a lui-méme créée. Wyllow pense qu'il n'est plus hu-
main mais une entité immortelle composée de magie pure.
Aussi, elle a abandonné tout espoir de pouvoir un jour
s'en débarrasser.

LES STATISTIQUES DE WYLLOW
Wyllow est une archidruidesse elfe de la lune (voir 'an-
nexe A) avec les modifications suivantes :

» Wyllow est chaotique neutre.

+ Elle possede les traits raciaux suivants : sa vitesse au sol
est de 11 metres. Elle bénéficie de la vision dans le noir
avec une portée de 18 metres. Elle est avantagée lors de
ses jets de sauvegarde contre I'état charmé et il est im-
possible de I'endormir par magie. Elle parle le commun,
le druidique et 'elfique.

VALDEMAR (TEARULATY)

Ce jeune dragon vert, autrefois une créature d’alignement
loyal mauvais, a subi un changement d’alignement et de
personnalité quand un aventurier lui a enfoncé dans la
téte la lame d'émeraude d'une épée tranchante intelligente
nommeée Tearulai. Le dragon se présente désormais sous
le nom de Tearulai et son alignement est celui de I'épée,
neutre bon. Il dort sur une plate-forme surplombant la ri-
viere des Profondeurs et garde son trésor.

Par le passé, Wyllow a poussé des aventuriers a s’atta-
quer a Valdemar en espérant détruire le dragon maléfique
mais depuis que ce dernier a changé d’alignement, elle le
voit autrement. Maintenant que Valdemar et Tearulai ne
font plus qu'un, I'archidruidesse le considére comme un élé-
ment a part entiere de I'écosystéme du bois de Wyllow. Ils
cohabitent désormais pacifiquement.
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LES CHAUVES-SOURIS-
GAROUS GOBELINES

Au sud de la tour de Wyllow se dresse un large complexe de
batiments décorés qui abritait autrefois un culte consacré

a Malar, le Seigneur des bétes. Wyllow autorisait ces hu-
mains maléfiques a chasser dans sa forét mais ils ont abusé
de ce privileége ; aussi I'archidruidesse et son allié dragon
vert ont anéanti les fanatiques.

Le village et ses environs sont restés déserts pendant
des années jusqu’a ce qu'un groupe de chauves-souris-ga-
rous gobelines s'installe dans les grottes autour des ba-
timents. Les chauves-souris-garous préférent les grottes
humides aux batiments qui sont demeurés abandonnés.
Wyllow autorise les chauves-souris-garous a se nourrir des
nuisibles et des aventuriers. Elles reconnaissent I'archi-
druidesse comme la maitresse de la forét et laissent tran-
quilles ses animaux et son allié dragon.

LES MONSTRES ERRANTS

Le bois de Wyllow est un écosystéeme florissant. On trouve
dans ses foréts des arbustes éveillés, des arbres éveillés,
des chauves-souris, des ours, des chiens esquiveurs, des
sangliers, des chevreuils, des élans, des rongeurs, des petits
oiseaux et d'autres animaux des foréts tempérées. Parfois,
des charognards rampants, des ettercaps, des araignées
géantes et des hibours font des incursions dans les foréts.
Si vous souhaitez secouer un peu vos joueurs, essayez
d’utiliser 'une des rencontres suivantes ou une de
vos créations.

I'OURS OPPORTUNISTE

Un ours noir timide suit les personnages a bonne distance
en espérant récupérer de quoi manger. S'ils le nourrissent,
I'animal continue a les suivre comme un compagnon et es-
pere étre régulierement nourri.

VERTS CROYANTS

Alors que les héros traversent la forét, deux arbres éveillés
les interrogent en commun afin de connaitre la raison de
leur intrusion. Si les aventuriers recherchent un abri, un
passage vers les niveaux inférieurs d’'Undermountain ou
des informations, les arbres leur proposent de les escorter
jusqu’a la tour de Wyllow (zone 6).

VooL LE BANNI

Une série d’attaques contre les chevreuils de la forét a failli
dresser Wyllow contre ses voisines les chauves-souris-ga-
rous gobelines jusqu’'a ce qu'on découvre que le coupable
était une unique chauve-souris-garou gobeline (voir
Annexe A) nommeée Vool. Pour apaiser I'archidruidesse,
les autres chauves-souris-garous ont banni Vool de leur vil-
lage. La créature s'est réfugiée dans une grotte isolée (voir
zone 17). Une fois par jour, elle s’aventure hors de son re-
fuge pour se nourrir mais évite tout contact avec les autres
membres de son espeéce.

Si Vool apergoit le groupe, la chauve-souris-garou tente
de se nourrir d’'un aventurier isolé. Si elle est capturée ou
acculée, elle s'excuse pour sa soif de sang incontrélable
et propose de se faire pardonner en leur servant de guide.
Elle est solitaire et cherche vraiment de la compagnie mais
elle n’a ni honneur, ni la moindre décence. Dans l'espoir
d’obtenir la reconnaissance des personnages et de leur
faire oublier ses propres défauts, Vool essaie de les dresser
contre Wyllow en la dépeignant comme une créature folle
a lier et malveillante. Elle leur confie également que de
« grands trésors » seraient cachés dans la tour de Wyllow.



EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions du bois de Wyllow font référence a
la carte 5.

1. LA RIVIERE DES PROFONDEURS

De grands poissons aveugles remontent et descendent cette
sombre riviere paresseuse qui sécoule de la quatrieme strate
et serpente dans les profondeurs de I'Underdark ; tous les un
ou deux kilometres, son parcours est jalonné de cascades.

La profondeur de la riviere varie de quelques dizaines
de centimeétres a 9 metres a certains endroits. Les person-
nages qui veulent draguer le fond pour y dénicher des tré-
sors peuvent trouver quelques babioles ici ou 1a ou quelque
chose de plus dangereux comme une hydre endormie.

Le long de la riviére, a différents endroits, il y a des pan-
neaux en bois assez grossierement taillés sur lesquels sont
gravés le mot « Underdark » en gobelin et une fleche poin-
tant vers l'aval.

2. LA FORET

Entre la forét et la riviere souterraine s'étirent d'étroites
plages de petits galets sur lesquelles Wyllow a planté des
panneaux de bois ; dessus, elle a inscrit 'avertissement
suivant en commun, en draconique et en elfique : VOICI LE
BOIS DE WYLLOW. TOUT PREJUDICE SERA CHATIE.

Les éléments généraux de la forét sont résumés dans
Tencadré : « Caractéristiques de la forét ». Les secteurs spé-
cifiques sont décrits dans le chapitre qui suit.

2A. LA FORET RIVERAINE

Les arbres qui poussent le long de la riviere comptent
parmi les plus grands du bois de Wyllow. Leurs branches
noueuses forment une canopée touffue qui surplombe les
plages de galets. Les ours se rendent sur les berges pour
pécher du poisson et les élans viennent boire et se baigner
dans la riviere.

2B. LA FORET DES ETTERCAPS

Les arbres dans ce secteur de la forét sont enveloppés
dépaisses toiles d’araignées et des animaux morts envelop-
Ppés dans des cocons de soie sont suspendus aux branches.
Cinq ettercaps et dix araignées géantes vivent dans ces
arbres et attaquent tout intrus. Wyllow considére que ces
eréatures font partie de I'écosystéme naturel du bois de
Wyllow mais elle les empéche de se répandre au-dela des
rasserelles en marbre a l'ouest et au sud.

2C. LA FORET GEMISSANTE

L es personnages qui traversent cette partie de la forét
peuvent apercevoir la tour de Wyllow (zone 6) a travers les
‘rbres et entendent un étrange gémissement provenant du
~ord-ouest (ce gémissement incessant est produit par un
manteleur de la zone 4e).

—0. UANCIENNE SEPULTURE

_ = timides rayons de soleil ou de lune parviennent a tra-

vexrser la canopée de cette vieille forét dont les arbres sont
cuverts de mousses.

i.a nuit, un feu follet attire les aventuriers vers une sé-
~ulture au milieu de cette caverne. La sépulture se trouve
~»rmi un bosquet d’'arbres morts et bridlés. Elle est mar-
2o d’'une stele sur laquelle est écrit en commun : « Ici git
' r1ssann, ami et compagnon humain. » Le haut de la stele
v« sculpté en forme de rose. Un sort de détection de la
smagie lancé a proximité révele une source de magie d’'évo-
‘anon enterrée (voir « Trésor », ci-dessous).

- | .

CARACTERISTIQUES DE LA FORET

La forét du bois de Wyllow abrite aussi bien des arbres
feuillus que des coniferes ainsi que des arbustes fruitiers et
d'autres arbrisseaux. Toutes sortes de fleurs s’y épanouis-
sent a I'exception des roses car Wyllow ne les aime pas.

La plupart des arbres sont adultes et culminent a une hau-
teur de 9 2 15 métres. Des petits sentiers serpentent entre
ces arbres et un personnage qui réussit un test de Sagesse
(Survie) DD 15 pour chercher des pistes peut identifier les
empreintes d’'un humanoide solitaire, une elfe, parmi celles
laissées par les différents habitants de la forét.

La forét est traversée par endroits par des passerelles
délabrées a 6 métres de hauteur qui sont soutenues par des
arcades et des colonnes en marbre blanc couvertes de lierre.
Certaines sections de ces passerelles se sont effondrées a
cause des ravages du temps et d'une légere activité sismique.

Les personnages peuvent librement cueillir des baies,
ramasser du bois mort, récolter des glands et des pommes
de pin et se reposer sur les rondins couverts de mousse.
Abattre un arbre, faire un feu, tuer un animal ou tout autre
acte similaire de destruction ne sera pas toléré. Wyllow a de
nombreux espions dans la forét qui se précipitent jusqu'a sa
tour pour l'informer d'éventuels actes délictueux. Dans ce
cas, elle agit rapidement pour éradiquer les intrus.

- -

Le feu follet est I'esprit désincarné de Crissann. Le jour,
il flotte invisible au-dessus de sa tombe. En murmurant,
il dit en commun : « Prenez ma baguette. Utilisez-la pour
détruire Wyllow, la sorciére elfe! » Si les personnages ré-
cuperent la baguette enfouie dans la sépulture, le feu follet
tente de les guider jusqu’a la tour de Wyllow pour qu'ils
affrontent I'archidruidesse. Si les personnages refusent de
venger Crissann, le feu follet les attaque. Sinon, il considére
les personnages comme ses alliés. Si Wyllow est vaincue,
le feu follet est submergé par le désespoir et se retourne
contre le groupe qu'il affronte jusqu'a ce qu'il soit détruit.

Trésor. Les personnages qui creusent la sépulture
trouvent un squelette humain avec des vétements en
lambeaux et une baguette de boules de feu entiére-
ment chargée.

2E. LA FORET OCCIDENTALE

La forét continue bien au-dela des limites de la carte et suit
la riviere souterraine sur plusieurs centaines de meétres.
Le sous-bois est jonché de statues d'oiseaux et de mam-
miferes, des créatures pétrifiées par le basilic qui erre
dans cette partie de la forét.

3. CORPS DE GARDE

Deux corps de garde en pierre et sans fenétre, avec des toits
pointus couverts d'ardoises, se dressent au milieu de la forét
ol1 convergent plusieurs passerelles surélevées. Ces batiments
ont été construits sur un terrain plus élevé que la forét envi-
ronnante et leurs portes en pierre ne sont pas verrouillées.

3A. CORPS DE GARDE NORD

Une lanterne rouillée sur laquelle on a lancé un sort de
flamme éternelle est accrochée a une poutre. Elle éclaire
vivement une piéce qui sent le renfermé et qui contient
quatre lits en bois avec des matelas moisis. Au pied de

chaque lit se trouve un coffre en bois renversé et vide. '3-
<l
3B. CORPS DE GARDE SUD r,

Les portes de ce corps de garde sont barricadées de l'inté- |
rieur et il faut réussir un test de Force (Athlétisme) DD 15
pour les forcer. Derriere les portes sont empilés des

chaises cassées, des bancs pulvérisés et des coffres vides.
Dans le batiment, les personnages trouvent ce qui suit : /

N e
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Vofte. Une arche en pierre décorative est sculptée au
milieu du mur est (voir « portail-voiite vers le niveau 2 »,
ci-apres).

Mobilier. Une table en bois a tréteaux est renversée sur le
coté au milieu de la salle. Au-dessus, un lustre en fer avec
des bougies fondues est suspendu 4 une poutre grace a
une corde fixée a un crochet preés de la porte nord.

Halfelin mort. Recroquevillé derriere un poéle en fer dans
I'angle nord-est git le corps d’'un halfelin en armure de
cuir, son visage déformé par I'horreur.

Laventurier halfelin, Haddon Flottepied, a refusé de ser-
vir le feu follet de la zone 2d et s'est barricadé ici en croyant
que cela empécherait 'esprit désincarné de l'atteindre. En
examinant le corps et en réussissant un test de Sagesse
(Médecine) DD 12, on peut remarquer qu'il est mort a
cause de plusieurs chocs électriques.

Portail-vodte menant a Ia strate 2. Cette arche est I'un
des portails magiques d'Halaster (voir « Les portails »,
page 12). Son cadre en pierre a été sculpté pour ressembler
a des troncs d’arbre et si on 'examine attentivement on dis-
cerne la gravure d’'un arbre mort sur sa clef de vofte. Voici
les regles associées :

» Toucher la voiite avec une brindille ou une branche morte
provoque l'ouverture du portail pendant 1 minute.

- Les personnages doivent étre de niveau 6 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

+ Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 12 de la seconde strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.

Trésor. Le cadavre d'Haddon est vétu d'une armure
de cuir taillée pour un halfelin qui peut étre récupérée. Il
agrippe d'une main une épée courte en argent et de 'autre
une torche consumée. Une fouille du corps permet de ré-
cupérer un paquetage d'exploration souterraine avec des
rations périmées, 5 torches et une petite sacoche avec 4 po.

4.. LA TANIERE DES MANTELEURS

Un conclave de manteleurs s'est installé dans ces grottes.
Wyllow a tenté de les faire fuir mais sans y parvenir. Un
gémissement surnaturel constant provient de la zone 4e et
on peut 'entendre dans tout le complexe mais aussi dans la
forét environnante.

4A. LA PORTE EST

L'entrée d'un long tunnel est fermée par un rempart avec
une herse en fer de 4,50 métres de hauteur. Un peu plus
loin sur un c6té du tunnel, un escalier grossiérement taillé
permet d’'accéder au sommet du rempart encadré par
deux bastions. Il n'y a aucun garde ni sur le rempart ni de
l'autre coté de la herse. Le treuil pour soulever la herse
est a l'intérieur du tunnel, juste aprés la porte. La herse
peut aussi étre soulevée en réussissant un test de Force
(Athlétisme) DD 25.

4B—C. LES GROTTES LATERALES

Deux manteleurs se tapissent ici, un dans chaque grotte.
Ils combattent ensemble contre des intrus. Sil'un est tué,
l'autre bat en retraite vers la zone 4e pour rejoindre le man-
teleur qui s’y trouve. Les grottes sont dénuées de meubles
et de trésors.
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4D. LA PORTE OUEST
Cette porte est identique a celle de la zone 4a mais se
dresse face ala zone 4e.

4E. LA CAVERNE DE CRISTAL

Décor cristallin. Les parois de cette caverne de 18 métres
de hauteur sont couvertes de draperies cristallines natu-
relles qui ressemblent a des cascades gelées.

Fissure gémissante. Une fissure de 9 meétres de long, de
3 metres de large et de 6 metres de profondeur traverse
le milieu du plafond comme une plaie ouverte. Le gé-
missement inquiétant que I'on peut entendre dans tout
le complexe vient d'ici et il est produit par un manteleur
caché dans la fissure.

Herse. Une herse de fer est enchissée dans le mur est
(voir zone 4a pour plus de détails).

Mur illusoire. Une section de 6 meétres de coté du mur
au sud de la zone 4d est une illusion et dissimule un
tunnel. Ce mur n’a aucune consistance et les créatures
peuvent donc le traverser sans mal. Un sort de dissipa-
tion de la magie (DD 17) dissipe cette illusion.

Le manteleur utilise son gémissement pour attirer ici
d’autres membres de son espéce en espérant former un
conclave. Si le manteleur détecte des intrus, il génére
des répliques illusoires de lui-méme, jaillit de la fissure
et attaque.

Les formations cristallines réfléchissent et amplifient
la lumiere proche. Les cristaux amplifient également les
sons qui se répercutent bien au-dela des confins de la ca-
verne. Les cristaux n’ont pas d’autres propriétés.

5. LA FORET INTERIEURE

Une exploration minutieuse de cette partie de la forét per-
met de découvrir certains éléments remarquables :

Détritus. Les sous-bois sont jonchés d’armes rouillées,
de bouts de torches consumées, de bouteilles vides et
d’autres affaires sans valeur abandonnées par
des aventuriers.

Totems druidiques. De mystérieux totems sont suspendus
aux branches des arbres. Constitués de brindilles, de
plumes et de lambeaux de tissu, ils ressemblent a des
poupées sommaires (Wyllow en a confectionné une pour
chaque aventurier qu'elle a tué).

Les éléments généraux de la forét sont résumés dans
I'encadré : « Caractéristiques de la forét ». Les personnages
qui commettent des actes gratuits de destruction regoivent
la visite de plusieurs créatures, chacune d’elle ayant bénéfi-
cié d'un sort d'éveil : quatre arbres éveillés, un ours brun
éveillé, deux élans éveillés et trois guépes géantes éveil-
lées. Ces créatures servent loyalement I'archidruidesse.

6. LA TOUR DE WYLLOW

La tour de Wyllow est fagonnée pour ressembler a un arbre
trapu en pierre avec des rameaux rocailleux tordus jail-
lissant de ses murs. Treize chauves-souris géantes sont
suspendues a ces branches, leurs ailes étroitement repliées
sur leur corps. Si les personnages tentent d’escalader la
tour, les chauves-souris attaquent. Sinon, elles ne com-
battent que pour se protéger ou sur ordre de Wyllow.

Ala base de la tour, du coté sud, s'ouvre une double porte
arquée en pierre taillée de 4 metres de hauteur. Une corde-
lette a coté de la porte permet de faire teinter une cloche. Si
les personnages frappent a la porte ou font sonner la cloche
avant d’entrer, le majordome de Wyllow, Arbraster, les ac-
cueille et les conduit dans la zone 6a. Arbraster est un arbre
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éveillé dont Wyllow a sculpté le tronc pour qu'’il ressemble
a Halaster. Il parle le commun et il est extrémement poli. Si
les personnages entrent dans la tour sans s'annoncer, ils par-
viennent jusqu’a la zone 6a avantderencontrer quelqu’un.
Toutes les salles de la tour sont vivement éclairées par
des rayons de lumiére magique qui émanent du plafond et
irradient jusqu'au sol carrelé et poussiéreux.
Toutes les portes de la tour sont en pierre taillée. Tous
les plafonds sont hauts de 3 metres sauf dans la zone 6a.

6A. LA SALLE DU TRONE DE WYLLOW

Détritus. Le sol poussiéreux est jonché de feuilles et de
brindilles mortes.

Balcon. Le plafond voiité de cette piece s'éleve a 6 metres.
Des piliers en pierre, sculptés pour ressembler a des
arbres, soutiennent un balcon en pierre de 3 meétres de
hauteur qui court le long des murs nord, est et sud. Les
branches des arbres servent de rambarde au balcon.

L’Archidruidesse et ses amis. Wyllow se trouve ici assis-
tée par Crissann, sa béte éclipsante, et Arbraster, 'arbre
éveillé qui lui sert de majordome. Wyllow porte autour du
cou une clef en or attachée a une ficelle (voir « Trésor »,
ci-dessous). L'archidruidesse médite assise sur son trone
en cristal jaune qui se trouve dansl'alcove ouest. I1y a
des yeux gravés sur le trone.

Portes secreétes. Le trone est flanqué de deux portes se-
cretes. Une des portes permet d’'accéder i la zone 6b et
l'autre ala zone 6¢c.

Le tréne de cristal de Willow a été sculpté par des nains
et lui a été offert par son regretté mari, Yinark. Un sort de
détection de la magie dévoile que l'objet dégage une aura
de magie de divination. Une créature assise sur le trone est
avantagée pour ses tests de Sagesse (Perspicacité).

Pour plus d'informations sur Wyllow, consultez la
partie qui lui est consacrée au début de ce chapitre.
Larchidruidesse se montre aimable avec les visiteurs
qui n'ont rien fait pour provoquer sa colére. La béte éclip-
sante et I'arbre éveillé combattent jusqu’a la mort pour
la protéger.

Si les personnages ne font rien pour contrarier Wyllow,
ils obtiennent le droit de traverser son domaine en toute
sécurité mais elle les avertit : il faut rester a 'écart des
chauves-souris-garous gobelines et témoigner au dragon
vert le respect qui lui est dd. Elle connait les emplacements
des portails de sa strate et leur méthode d’activation (voir
zones 3b, 6i et 9) et sait o1 sont les passages descendant
vers la sixiéme et septieme strate. Elle leur donne ces
informations s'ils ont tué les manteleurs au nord de la
tour (zone 4).

Trésor. La clefen or au cou de Wyllow permet de déver-
rouiller le coffre dans la zone 6g. La clef vaut 25 po.

6B. 'ARMURERIE CACHEE

Fresques. Les murs sont couverts de fresques représen-
tant des escarmouches entre des elfes de la surface et
des drows, affrontements qui culminent par un combat
livré contre Lolth dans les Fosses de la toile démone.

Table. Au milieu de la piéce, plusieurs objets recouverts
de poussiére sont posés sur une table en pierre riche-
ment ouvragée. Un baton en bois avec des extrémités
argentées est enveloppé de toiles d’araignées et appuyé
contre la table.

Trésor. Endégageant la poussiére, on peut examiner un
peuplusattentivement les objets sur la table : une armure
de résistance (foudre) en peau et en fourrure de rothé, un
cimeterre en argent et un carquois en cuir avec 20 flechesen
argent. Le baton appuyé contre la table est un baton en argent.
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6C. ’ESCALIER MONTANT

Fresques. Les murs sont couverts de fresques représen-
tant des échanges de présents entre les nains et les elfes.

Escalier. Dans I'angle nord-ouest, un escalier de pierre en
colimagon s'éleve de 3 metres vers la zone 6e puis conti-
nue de s'élever de 3 métres vers la zone 6h.

6D. LA GALERIE DU ROYAUME SYLVESTRE

Un escalier relie cette salle au rez-de-chaussée. La salle est
vide a I'exception de fresques sur les murs représentant un
royaume sylvestre elfique.

6E. LA GALERIE DES CHARIOTS CELESTES

Fresques. Les murs sont gravés de fresques représentant
des elfes sur des chariots aériens tirés par des chevaux
ardents et faisant la course sous un ciel étoilé.

Escalier. Dans I'angle nord-ouest, un escalier de pierre en
colimagon descend de 3 metres vers la zone 6¢ et s'éleve
de 3 metres vers la zone 6h.

Un sort de verrou magique a été lancé sur la porte en
pierre menant a la zone 6f. Un bouton ayant la forme
d'une étoile scintillante est caché sur une fresque murale
proche ; un personnage qui examine les murs le remarque
en réussissant un test de Sagesse (Perception) DD 17.
Quand on appuie sur le bouton, la porte s'ouvre vers l'in-
térieur. La porte peut également étre ouverte avec un sort
de déblocage ou forcée en réussissant un test de Force
(Athlétisme) DD 25.

6F. LE BATON FLORAL DE WYLLOW

La porte de cette étroite salle est magiquement verrouillée
de l'extérieur (voir zone 6€) mais s'ouvre facilement de I'in-
térieur. La salle contient les éléments suivants:

Débris. Le sol poussiéreux est jonché de batons brisés.

Table. Une colonne de lumiére s'abat sur une petite table
rectangulaire en pierre au milieu de la piece. Sur la
table est posé un baton en bois avec des motifs en forme
de fleurs.

Wyllow s'essaie i la création d'objets magiques. Les ba-
tons brisés témoignent de ses nombreux échecs. Le baton
intact sur la table est sa seule réussite jusqu'a présent.

Trésor. Le baton sur la table est le biton floral de
Wyllow, un objet magique courant avec lequel tout le monde
peut s’harmoniser. En tenant le baton, une créature peut
utiliser une action pour dépenser une charge et faire jaillir
de terre une fleur 4 1,50 metre de distance ou directement
sur le baton. A moins de spécifier une espece de fleur par-
ticuliére, le baton géneére des paquerettes dégageant une
douce odeur. Le baton de Wyllow est particulier car il ne
peut créer de roses, des fleurs que déteste I'archidruidesse.
Si on choisit une rose, c'est une paquerette qui apparait. La
fleur est inoffensive et non magique et elle pousse et se fane
comme une fleur normale.

Le baton a 10 charges et récupeére 1d6+4 charges dépen-
sées a l'aube. Si la derniére charge est dépensée, lancez un
d20. Sur un 1, le baton se transforme en pétales de roses
noires et est détruit a tout jamais.

6G. LA PIECE SECRETE
Cette salle est cachée derriére une porte secrete verrouillée
sur laquelle est gravée une fresque dépeignant un satyre
dans une forét en train de danser et de jouer du luth tandis
que des papillons volent autour de lui.

Une des chevilles sur le luth du satyre est un mécanisme
caché ; si on la tourne, la porte secrete se déverrouille et
s’ouvre vers l'intérieur. La porte secréte peut aussi étre



ouverte avec un sort de déblocage ou par un personnage
utilisant des outils de voleur pour crocheter la serrure et
qui réussit un test de Dextérité DD 20.

Trésor. Une niche creusée dans le mur sud-est contient
un petit coffret en bois décoré d’'images peintes de vers jail-
lissant du sol. Le coffret est équipé d’'une serrure magique
capable de modifier sa configuration pour tromper les vo-
leurs. Un personnage utilisant des outils de voleur peut cro-
cheter la serrure en réussissant un test de Dextérité DD 15
mais le test est effectué avec un désavantage. On peut aussi
ouvrir ce coffret avec la clef en or de Wyllow (voir zone 6a)
ou un sort de déblocage.

Le coffret contient une paire de boucles d’oreilles en
saphir (250 po chacune), un bracelet constitué de feuilles
d’or (250 po), une babiole aléatoire (effectuez un jet sur la
table des Babioles dans le chapitre 5 du Player's Handbook)
et un bulbe de cristal aussi gros qu’'une poire. Dans le
bulbe de cristal se trouve une minuscule effigie d’'Halaster
Blackcloak. Un sort de détection de la magie révele une
aura de magie d'invocation autour du bulbe.

Si on plante le bulbe de cristal dans la terre dans cette
strate d’'Undermountain, il est détruit alors qu'Halaster
Blackcloak (voir Annexe A) jaillit du sol a I'endroit ot le
bulbe a été enterré. C'est le vrai Halaster parvenu jusqu'ici
par sa propre magie. Le Mage dément a confié le bulbe a
Wyllow au cas ot elle aurait besoin de lui et il est contrarié
si quelqu’un d’autre l'utilise.

Si les personnages n'ont rien fait d'autre que ga pour l'of-
fenser, Halaster évoque ses préoccupations actuelles (voir
« Objectifs d’Halaster », page 11) et leur demande de tout
faire pour l'aider. Puis il se téléporte ailleurs. Si les person-
nages parviennent a placer un mot, ils peuvent le persuader
de partager avec eux des informations utiles avant qu'il ne
parte. Il peut, par exemple, divulguer le secret qui permet
d’activer un de ses nombreux portails ou mentionner cer-
taines créatures qui demeurent dans les strates les plus
profondes d’Undermoutain. Si les personnages l'attaquent,
Halaster réplique.

6H. LES STATUES
Le sommet de I'escalier en colimagon permet d’accéder a
cette salle qui contient les éléments suivants :

Statues. Dans une alcéve au nord et au sud, se tiennent
I'une en face de 'autre deux statues de marbre vert de
2 metres de hauteur ; deux fiers guerriers elfes équipés
d’'un bouclier et d’'une lance. Sur le bouclier de la statue
au nord est représenté un pin tandis que celui de la sta-
tue au sud porte un blason représentant un chéne.

Fresques. Les murs sont couverts de fresques représen-
tant des elfes voyageant dans l'espace a bord d’élégants
navires de bois dotés d'ailes cristallines géantes ; ils
visitent d’autres mondes et affrontent des orcs et des dra-
gons dans l'espace.

6I. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 3
Cette salle est envahie de poussiere et de toiles d’araignées.
Une vofite en pierre est intégrée au milieu du mur est. C'est
I'un des portails magiques d’Halaster (voir « Les portails »,
page 12). L'image d'un vieil homme tenant un baton est gra-
vée sur la clef de voiite et les deux pierres a sa base. Voici
les regles de ce portail :

- Si on frappe la voiite trois fois avec n'importe quel baton,
le portail s’ouvre pendant 1 minute.

- Les personnages doivent étre de niveau 7 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra Kes-
tellharp », page 10). La premiére créature qui franchit le

portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

+ Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 15b de la troisieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

6. LOSSUAIRE
Au fil des ans, Wyllow a tué des dizaines d’aventuriers et
elle honore leur mémoire avec ce sinistre ossuaire dont les
murs et le plafond sont constellés de cranes et d'os d’huma-
noides qu'elle a cimentés et disposés de maniére décora-
tive. Il reste quelques espaces vierges.

Porte secrete. Une porte secrete derriére un mur cou-
vert d'ossements meéne i la zone 6k.

6K. LA CALENDRIER DE PIERRE
On a retiré toute la poussiére et toutes les toiles d'araignées
de cette salle spacieuse. Elle contient les éléments suivants :

Gardes. Quatre crapauds géants sont tapis dans les coins
opposés de la salle. Ils bondissent et attaquent quiconque
entre ici sans étre accompagné de Wyllow.

Calendrier de pierre. Rivé au sol se dresse un appareil en
pierre de 4,50 metres de diameétre sur lequel est gravée
une multitude d'images.

Le dispositif a un centre circulaire de 3 metres de dia-
metre autour duquel on compte deux anneaux de pierre. La
pierre centrale est fixe. Elle est gravée de représentations
d'oiseaux, de papillons, de poissons et de petits mam-
miféres disposées autour du visage souriant de Wyllow.
Chaque anneau est large de 1 meétre et tourne dans le sens
des aiguilles d'une montre sur des cylindres dissimulés.
L'anneau intérieur est gravé d'images de plantes et d’ani-
maux subissant les changements de saison. Lanneau ex-
térieur est gravé de représentations du soleil a différentes
hauteurs et de la lune dans toutes ses phases. Un dispositif
sur le bord extérieur du calendrier permet d’aligner les an-
neaux et d'indiquer I'heure actuelle ainsi que la saison qui
régne dans le bois de Wyllow. Les anneaux tournent len-
tement en mesurant ainsi les changements naturels qui se
produisent avec le temps. En tournant un anneau manuel-
lement, il est possible de provoquer un changement brutal
entre le jour et la nuit ou de soumettre le bois de Wyllow
aux effets d'une autre saison.

Si les personnages modifient le moment de la journée, ou
la saison, toutes les chauves-souris-garous encore vivantes,
a l'exception de Vool (voir zone 17), se rendent a la tour de
Wyllow sous forme de gobelins pour savoir ce qui se passe.

Le calendrier de pierre ne peut é&tre endommagé ou démonté.

7. LES ALCOVES DES MORTS

Quatre profondes alcéves, chacune large de 3 meétres et
haute de 4,50 metres, sont alignées sur les parois de cette
caverne au sud de la tour de Wyllow. Dans chacune d’elles
sont éparpillés les squelettes de soixante humains vétus
de vétements pourrissants et de fourrures ; ce sont les dé-
pouilles des adeptes de Malar qui ont été tués par le souffle
empoisonné du dragon vert. Wyllow a trainé les corps
jusqu'ici et les a laissé pourrir en signe d’avertissement
pour tous ceux qui voudraient la trahir. Il n'y a aucun objet
de valeur parmi les ossements.

8. LE TUNNEL DU
MASTODONTE DES OMBRES

Un mastodonte des ombres a creusé ce tunnel qui des-
cend sur des centaines de meétres vers la zone 1 de la si-
xiéme strate.
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9. LA PLATE-FORME DU DRAGON

Plate-forme de pierre. Une plate-forme de 21 metres de
long, 15 metres de large et 3 meétres de hauteur couverte
de mousses et de lierre est construite au sommet d’'un
monticule naturel de terre et de roche. Deux passe-
relles en pierre reposant sur des colonnes en marbre de
6 meétres de haut sont reliées a la plate-forme.

Pont. Un pont de pierre partant de la plate-forme enjambe
la riviere vers I'est (voir zone 10 pour plus d'informations
sur le pont).

Batiment. Sur le mur sud, un escalier couvert de mousses
permet de monter en haut de la plate-forme. Au sommet
se dresse un batiment de pierre de 4,50 metres de hau-
teur avec des portes en pierre sur ses murs nord, ouest
et sud ainsi qu'une vue plongeante sur la riviere. Un faux
rempart croulant entoure le toit plat du batiment sur le-
quel dort un jeune dragon vert aux écailles iridescentes.
Une épée est enfoncée jusqu'a la garde dans son crane.

INTERIEUR DU BATIMENT
Les portes extérieures du batiment ne sont pas verrouillées
et on peut les ouvrir en les poussant pour découvrir une
salle sombre et poussiéreuse ou est entreposé le trésor ac-
cumulé par le dragon (voir « Trésor », ci-apres).
Portail-votite menant a Ia strate 6. Une porte dans
I'angle nord-est méne a une salle plus petite avec un por-
tail-voiite sur le mur du fond (voir « Les portails », page 12).
L'arche est décorée de gravures de nains en train de dan-
ser. Voici les regles de ce portail :

+ Une créature qui se tient dans un rayon de 1,50 metre
autour de la voiite et imite les mouvements des nains
tels qu'ils sont représentés sur celle-ci déclenche I'ou-
verture du portail pendant 1 minute. Cette danse doit
durer 1 minute.

+ Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

» Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 10 de la sixieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumeau qui s’y trouve.

Trésor. Les trésors dans le batiment sont les suivants :

- 3 500 po, 6 000 pa et 15 000 pc en pieces de monnaie

+ Une perle noire de 500 po avec une propriété magique
mineure (elle brille légéerement s’il y a un mort-vivant si-
tué dans un rayon de 36 metres autour d’elle).

» Une potion de forme gazeuse

« Un parchemin magique de festin des héros

LE DRAGON VERT
Tant qu'il est endormi, le dragon se fie 4 sa valeur passive de
Sagesse (Perception) pour détecter des intrus en approche
grace a son odorat et a son ouie. Le dragon se nourrit princi-
palement de poissons et préfere qu'on le laisse tranquille. S'il
est attaqué, il pousse un rugissement suffisamment puissant
pour étre entendu dans tout le bois de Wyllow. Ou qu’elle se
trouve, Wyllow entend le rugissement et vient aider le dragon.
Le dragon, Valdemar, se présente sous le nom de Tearulai
et refuse de se séparer volontairement de I'épée enfoncée
dans son crane. Il n'autorise pas non plus les personnages a
entrer dans le batiment ou a utiliser le portail qui se trouve
a l'intérieur sans la permission de Wyllow. Si un person-
nage tente de duper le dragon, ce dernier peut effectuer un
test opposé entre sa Sagesse (Perspicacité) et le test de
Charisme (Supercherie) du personnage pour éviter de se
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faire berner. Si le dragon comprend qu'un personnage lui a
menti, il n’aura plus jamais confiance en cet individu.

Si le dragon est neutralisé, un personnage peut utiliser
une action pour tenter de retirer Tearulai de son crane en
réussissant un test de Force DD 13. Retirer I'épée rend au
dragon son alignement d’origine ainsi que sa personnalité.
A partir de ce moment, il considere Wyllow comme son
ennemie mortelle.

TEARULAT

Lépée longue, Tearulai, est une €pée tranchante intelli-
gente d’alignement neutre bon avec une lame couleur éme-
raude et des pierres précieuses incrustées dans sa garde et
son pommeau. Les propriétés magiques de I'épée sont sus-
pendues tant qu’elle n'est pas retirée du crane de Valdemar.

Les créatures maléfiques ne peuvent s’harmoniser
avec Tearulai et si I'une d’elles tente de le faire, elle subit
20 points de dégats psychiques. La lame d'’émeraude de
I'arme ne peut étre endommagée ou ternie et 'épée ne peut
étre téléportée sans son détenteur tant que les deux sont
harmonisés 'un avec l'autre.

Sorts. Lépée a 6 charges et récupére 1d4 + 2 charges dé-
pensées a 'aube. Une créature harmonisée avec I'épée peut uti-
liser une action et dépenser au moins 1 charge pourlancerun
des sorts suivants sans composante matérielle : vol (2 charges),
meétamorphose (3 charges) ou transport végétal (4 charges).

Intelligence. L'épée a une Intelligence de 17, une Sagesse
de 12 et un Charisme de 20. Elle entend et bénéficie d’'une
vision parfaite dans un rayon de 36 metres. Elle commu-
nique télépathiquement avec la personne avec laquelle
elle est harmonisée et peut parler, lire et comprendre le
commun, le draconique, I'elfique et le sylvestre. De plus,
I'épée peut déterminer la véritable valeur de n'importe
quelle pierre précieuse située dans un rayon de 1,5 meétre
autour d’elle.

Personnalité. Tearulai admire la beauté, la musique,
les beaux-arts et la poésie. Vaniteuse, I'arme tente toujours
d’améliorer son apparence. Elle adore les gemmes et en
cherche toujours de plus belles dont se parer. Plus que
tout, elle se languit de retourner dans les foréts de Myth
Drannor oti elle a été créée. Si les objectifs de son déten-
teur s'opposent aux siens, Tearulai tente de prendre le
contréle de son propriétaire et de fuir 'Undermountain ;
puis elle pourra utiliser son sort de transport végétal pour
retourner d'ou elle vient.

10. LE PONT DE PIERRE
COUVERT DE MOUSSE

Un pont en arc constitué de pierres couvertes de mousse
enjambe la riviere des Profondeurs a une hauteur de

9 metres ; il relie la plate-forme du dragon (zone 9) a un
tunnel grossiérement creusé qui mene a la septiéme strate.
Des gravures d’arbres et de vignes disparaissent presque
complétement sous la mousse.

11. NOUS FLOTTONS TOUS EN BAS

Un torve mort dans un passage abandonné rappelle les
dangers de la riviére souterraine.

11A. LA FAUSSE EMBARCATION

Ce qui ressemble a une barque en bois pouvant contenir
quatre personnes et leurs affaires est attaché devant I'en-
trée d’'une étroite caverne. La barque et son attache sont,
en fait, une mimique de Grande taille avec 67 (9d10 + 18)
points de vie. La mimique se colle a toute créature qui em-
barque ou qui attrape la « corde » de son amarre. Une fois
qu'elle s’est agrippée a sa proie, elle se détache et dérive



vers l'aval de la riviere a une vitesse de 4,50 métres tout en
frappant son futur repas avec son pseudopode.

11B. LE SQUELETTE DU TORVE

Le squelette d'un torve avec un seul bras git a I'intersection
d’un étroit passage dans la paroi ouest et d'un tunnel plus
large s’étendant du nord au sud. Si on examine attentive-
ment la dépouille du torve, on peut constater que ses os ont
été nettoyés par de I'acide et que ses orbites creuses sont
tournées vers l'étroit passage qui méne vers l'ouest. Le bras
et la main squelettiques du torve pointent également dans
cette direction. Le squelette a été laissé ici par la mimique
et ne posseéde aucun objet de valeur.

12. LES CAVERNES DES
CHAUVES-SOURIS-GAROUS

Ces cavernes naturelles ont un sol irrégulier et une voiite
qui culmine 2 9 métres de hauteur. Il y a suffisamment de
lumiére pour que chaque grotte soit éclairée d'une lumiére
faible. Neuf chauves-souris-garous gobelines vivent ici.

Si un combat se déclenche dans n'importe laquelle de
ces grottes, toutes les chauves-souris-garous des trois
sections de la zone 12 se joignent a la mélée. Mobar (voir
zone 14) reste ou il est.

12A. LES CHAUVES-SOURIS-GAROUS
SOUS FORME DE CHAUVE-SOURIS

Chauves-souris-garous. Trois chauves-souris-garous
gobelines (voir annexe A) sont suspendues au plafond,
endormies, sous leur forme de chauve-souris. Sous
cette forme, on ne peut les différencier de véritables
chauves-souris géantes. Elles se réveillent si on les at-
taque ou si elles sont dérangées.

Ratelier. Un ratelier rudimentaire constitué d'ossements
attachés est installé au milieu de la grotte.

Si elles se réveillent, les chauves-souris-garous attaquent
les intrus sous leur forme de chauve-souris ou se posent
par terre, prennent leur forme gobeline et s'arment.

Le ratelier contient trois cimeterres, trois arcs courts et
trois carquois en cuir avec chacun 20 fleches.

12B. LES CHAUVES-SOURIS-GAROUS

SOUS FORME GOBELINE
Trois chauves-souris-garous gobelines (voir annexe A) sous
leur forme humanoide sont accroupies au milieu de cette
grotte. L'une d'elles se sert d’'une pierre a aiguiser pour affii-
ter la lame de son cimeterre tandis que les autres fabriquent
des fleches avec des tiges en bois, des plumes et des silex.

12¢c. LES CHAUVES-SOURIS-GAROUS SOUS FORME
DE CHAUVE-SOURIS

Trois chauves-souris-garous gobelines (voir annexe A)

vivent ici sous leur forme de chauve-souris. La grotte est

identique a la zone 12a.

13. LA CAVERNE DU DINER

Les chauves-souris-garous gobelines ont I’habitude de
manger ensemble et préférent le faire dans cette caverne
dont le sol est jonché des ossements et des corps exsan-
gues de rongeurs morts, de grillons de la taille d'une chaus-
sure et de poissons aveugles.

14. LE CHEF DES CHAUVES-SOURIS-GAROUS

Trés peu de lumiere parvient dans cette grande caverne qui
est réservée au chef des chauves-souris-garous, un gobelin

particulierement sinistre nommé Mobar. Il préfére rester
sous forme hybride... son apparence la plus effrayante.
Sous ses trois formes, I'ceil gauche de Mobar est aveuglé
par la cataracte et il a une épaisse tignasse blanche.

Mobar a les statistiques d'une chauve-souris-garou (voir
annexe A) avec les modifications suivantes :

« Mobar a 42 points de vie.

« Commeil a une mauvaise perception de la profondeur, il
a un désavantage pour tout jet d’attaque contre une cible
située a plus de 9 metres de distance.

Mobar est totalement épris de Wyllow et suit ses ordres
sans poser de question. Il passe son temps libre a lui confec-
tionner des présents et, sous sa forme de chauve-souris, il
va les déposer devant sa tour. Mais pour le reste, cet amou-
reux transi est dénué de la moindre parcelle de conscience
et il régne sur la tribu de chauves-souris-garous avec une
poigne de fer. Il a pour régle de ne jamais traiter avec les
aventuriers ; il préfere les voler et se nourrir de leur sang.

Si un combat éclate, les chauves-souris-garous de la
zone 16 viennent voir ce qui se passe et convergent sur
cet endroit.

LE TRESOR

La grotte de Mobar ne contient rien d’autre qu'un vieux
coffre en bois tout vermoulu posé sur une étagére naturelle
a trois meétres au-dessus du sol dans I'angle sud-ouest. Le
coffre n’est pas verrouillé et contient 60 po dans une sa-
coche en cuir, trois symboles sacrés de Malar, une potion de
soins majeurs dans une gourde vernie, une paire d'élégants
chaussons, six crines humains, une statuette en ivoire de
Wyllow magnifiquement sculptée (25 po) et un calice taillé
dans du quartz bleu (250 po). Suspendu a4 un crochet a
I'intérieur du couvercle du coffre, il y a un passe-partout en
fer qui permet d'ouvrir toutes les portes des zones 18 a 24.
L'anneau de la clef représente un visage sévére de nain.

15. LA CAVERNE DES CHAUVES-SOURIS

Des dizaines de chauves-souris inoffensives sont perchées
ici, des tas de guano recouvrant le sol de cette grotte plon-
gée dans l'obscurité. Si de la lumiére vive ou des intrus
pénetrent dans la grotte, les chauves-souris s’envolent pa-
niquées avant de quitter la caverne et de passer au-dessus
du village. Les chauves-souris-garous des zones 12, 14 et
16 viennent voir ce qui a provoqué cette perturbation et at-
taquent tout intrus qu’elles croisent sur leur chemin.

16. LES CAVERNES DES
CHAUVES-SOURIS-GAROUS

Le sol de ces sombres cavernes est couvert de décombres
et leur vofite culmine 4 9 meétres de hauteur. Dix-neuf
chauves-souris-garous gobelines (voir annexe A) vivent ici.

Si un combat se déclenche dans n’'importe laquelle de
ces grottes, toutes les chauves-souris-garous des quatre
sections de la zone 16 se joignent a la mélée. Le bruit alerte
le chef des chauves-souris-garous dans la zone 14 qui vient
Voir ce qui se passe.

16A. LES CHAUVES-SOURIS-GAROUS
SOUS FORME DE CHAUVE-SOURIS

Chauves-souris-garous. Trois chauves-souris-garous
gobelines (voir annexe A) sont suspendues au plafond,
endormies, sous leur forme de chauve-souris. Sous
cette forme, on ne peut les différencier de véritables
chauves-souris géantes. Elles se réveillent si on les at-
taque ou si elles sont dérangées.
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Niches. Trois niches dans la paroi sud contiennent des armes.

Si elles se réveillent, les chauves-souris-garou attaquent
les intrus sous leur forme de chauve-souris ou se posent
par terre, prennent leur forme gobeline et s'arment.

Chacune des trois niches contient un cimeterre, un arc
court et un carquois en cuir avec 20 fleches.

16B. LES CHAUVES-SOURIS-GAROUS SOUS
FORME GOBELINE

Chauves-souris-garous. Douze chauves-souris-garou
gobelines (voir annexe A) sous forme humanoide sont
réunies ici. Onze d’entre elles sont assises autour de la
douziéme qui est debout et leur raconte une histoire.

Dessins. Les parois sont couvertes de dessins grossiers
réalisés a la craie.

Avec des personnages représentés par de simples traits
de craie, les dessins racontent I'histoire d'une tribu de
gobelins contaminée par la lycanthropie de la chauve-sou-
ris-garou dans 'Underdark et des épreuves qu'elle a dfi
surmonter. C'est ce que détermine un personnage qui étu-
die les dessins a la craie et qui réussit un test de Sagesse
(Perspicacité) DD 10. Parmi les dessins, il y a des représen-
tations sommaires du dragon vert Valdemar, de I'archidrui-
desse Wyllow et de sa tour en forme d’arbre.

Une des chauves-souris-garous désigne une série spé-
cifique de dessins quand elle raconte comment la tribu a
trouvé refuge 2 Undermountain, qu'elle s'est cachée du
dragon vert et qu'elle a fait la paix avec I'archidruidesse
Wyllow. Le récit s'interrompt dés que des intrus sont dé-
tectés. Six des chauves-souris-garous prennent leur forme
hybride et attaquent.

16C. LA GARDERIE DES CHAUVES-SOURIS-GAROUS
Cette grotte contient deux chauves-souris-garous gobe-
lines (voir annexe A) sous forme humanoide ainsi que sept
de leurs jeunes.

Les jeunes chauves-souris-garous sont des non com-
battants valant 0 PX. Chacun deux a une CA de S et 1
point de vie, des valeurs de caractéristique de 5 et une
immunité contre les dégits contondants, perforants ou
tranchants infligés avec une arme qui n’estpas en argent.
Ils ont également le trait métamorphe commun a toutes les
chauves-souris-garous mais leur seule autre forme est celle
d’'une chauve-souris de Tres Petite taille.

Si la garderie est attaquée, les adultes défendent les
jeunes. Si les adultes sont tués, les enfants se transforment
en chauves-souris et fuient.

16D. LE TRESOR DES CHAUVES-SOURIS-GAROUS

Chauves-souris-garous. Deux chauves-souris-garous
gobelines (voir annexe A) sous forme humanoide montent
la garde pres de I'entrée de cette grotte.

Coffres. A chaque extrémité de la grotte se trouve un coffre
en bois tellement rempli de « trésors » qu'on ne peut en
fermer le couvercle.

Trésor. Le coffre a I'est contient une chope en étain
cabossée (10 po), un pied-de-biche, une paire de menottes,
un morceau de savon, cinq symboles sacrés de Malar, un
manteau miteux en fourrure d'ours brun et dix cranes hu-
mains blanchis.

Le coffre au sud contient un gantelet en fer rouillé
avec des doigts prolongés par des griffes, une défense de
sanglier incrustée de pierres semi-précieuses (50 po), un
paquetage de prétre sans les rations et une babiole aléa-
toire (effectuez un jet sur la Table des babioles dans le cha-
pitre 5 du Player’s Handbook).
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ECLAIRAGE ET PLOMBERIE

Tous les batiments du village du bois de Wyllow (zones 18-
24) sont dotés de lampes a gaz en verre fixées aux murs et
alimentées par des conduites de gaz naturelles qui passent
sous les batiments. Le site dispose également d'un réseau
de plomberies relié a la riviere souterraine. Les lampes a gaz
sont allumées ou éteintes grice a des boutons en pierre si-
tués sur les murs prés des portes. Des robinets en fer régu-
lent le débit d’eau chaude ou froide qui est charriée par des
tuyaux en fer vers les lavabos ou les baignoires.

" |

17. LE REFUGE DE VOoOL

Deux étroits tunnels au-dessus de la berge de la riviere
meénent A une grotte généralement occupée par une
chauve-souris-garou gobeline solitaire nommée Vool. Les
personnages peuvent rencontrer cette créature avant de
trouver cette grotte (voir « Les monstres errants », page 70).
La grotte de Vool est jonchée d'ossements d'oiseaux,
de rats et d’arétes de poissons ; on y trouve également les
corps exsangues d'un blaireau et d'un petit chevreuil.

LE TRESOR

Un personnage qui fouille la grotte pour y trouver un trésor
et qui réussit un test de Sagesse (Perception) DD 15 trouve
une petite bourse en cuir enfouie sous une pile d’abats. Elle
contient toute la fortune de Vool : 9 pc, 4 pa, la broche d'un
Ménestrel en platine terni (25 po) et une botte en cuir. La
chausse est une botte elfique magique mais seule elle est
inutile (voir strate 4, zone 16a).

18. LE PRIEURE ABANDONNE

Ce long batiment en pierre sans fenétre contient les ap-
partements autrefois occupés par les prétres de haut rang
de Malar, le dieu de la chasse. Les portes en pierre sont
équipées de serrures mais elles sont déverrouillées. Le ba-
timent dispose de nombreuses commodités (voir I'encadré
« Eclairage et plomberie »).

Tout autour du batiment, il y a des tas d'épées brisées, de
heaumes cabossés et de morceaux d’armures métalliques.
Quand le dragon vert a tué les adeptes de Malar, Wyllow a
dépouillé les corps de toutes leurs affaires métalliques et les
a empilées ici pour qu'elles servent d’avertissement avant de
trainer les cadavres jusqu'a la zone 7 pour qu'ils y pourrissent.

18A. LA SALLE DES TROPHEES MISE A SAC

Les chauves-souris-garous gobelines ont pillé cette salle ou
les prétres de Malar exposaient autrefois leurs trophées de
chasse et ou ils punissaient ceux qui avaient commis une
faute. La salle contient les éléments suivants :

Débris. Le sol est jonché d'étageres et de tables renversées
et brisées ainsi que des tas de vieux tapis et de cranes
humains blanchis.

Hibours empaillé. Un hibours empaillé a l'air féroce est
dressé sur ses pattes arriere dans I'angle sud de la piece.

Débarras vide Une porte étroite dans I'angle est de la salle
meéne a une petite piéce ou sont alignées des pateéres.

18B. LES QUARTIERS DES INVITES

Mobilier. Cette salle contient quatre étroits lits en bois re-
couverts de duvets poussiéreux et de toiles d’araignées.
Pres de chaque lit, il y a une petite table de chevet avec
une bougie éteinte.

Salles de bains. Deux petites piéces jouxtent la grande
salle ; chacune d’elles est équipée d'un lavabo, de toilettes
et d'une baignoire qui fonctionnent. Ces équipements sont
taillés dans la pierre avec des éléments en fer rouillés.



18c. APPARTEMENT VACANT

Servant autrefois a loger le haut prétre du culte de Malar,
cet appartement est constitué d’'une chambre a coucher
spacieuse et d’'une salle d’eau tout aussi impressionnante a
laquelle on accede depuis la salle principale.

Salle d’eau et sauna. La salle intérieure est équipée d’'un
lavabo, de toilettes et d’'une baignoire qui fonctionnent. Ces
équipements sont constitu€s de marbre vert poli avec des €lé-
ments en fer rouillés. Un banc en bois est collé contre le mur
sud-ouest. Au-dessus, ily a des pateéres auxquelles sont accro-
chées de vieilles serviettes moisies. Des trous d'aération dans
le sol autour du banc dégagent de la vapeur chaude quand on
actionne une valve en fer située sous le banc.

Chambre a coucher. Lautre piéce est une chambre a
coucher qui contient les éléments suivants :

Décorations. Le sol est couvert de tapis en lambeaux sur
lesquels sont représentés des tigres en train d’affron-
ter des scorpions. Les murs sont peints de serpents
décolorées.

Mobilier. Contre le mur nord-est, flanqué de deux tables
de chevet, se trouve un lit en bois sculpté avec des motifs
de serpents et recouvert dédredons poussiéreux. Neuf
bougies de cire a moitié fondues sont posées sur chaque
table de chevet. Sous le lit se trouvent les mues séchées
de deux grands serpents (qui se sont réfugiés dans les
bois et sont morts il y a bien longtemps).

Autel. Contre le mur nord-est est dressé un autel en bois
taché de sang et décoré avec des motifs représentant des
griffes, des crocs, des becs et des yeux. Des dizaines de
cranes humains blanchis sont empilés autour de l'autel.

Trésor. Une fouille de I'autel couplée a un test de Sagesse
(Perception) DD 15 réussi révele un compartiment secret
sur un coté. Le compartiment contient un tube en bois avec
des gravures de mille-pattes qui contient un parchemin ma-
gique de communication avec les animaux.

18D. APPARTEMENT VACANT

Cet appartement consiste en une chambre a coucher spa-
cieuse et une salle d’eau contigué équipée d’'un lavabo, de
toilettes et d'une baignoire qui fonctionnent. Ces équipe-
ments sont taillés dans de la pierre polie avec des éléments
en fer rouillés.

19. LES CLOITRES PILLES

Ce batiment en pierre sans fenétre contient les appartements
utilisés autrefois par les adeptes du culte de Malar. Les
portes en pierre sont équipées de serrures mais elles sont
déverrouillées. Le batiment est également doté des commo-
dités détaillées dans I'encadré « Eclairage et plomberie ».

19A. LES QUARTIERS SACCAGES

Les murs sont taillés pour ressembler a de la roche natu-
relle ce qui donne a cette salle un petit air de grotte. La
salle a été saccagée et contient les éléments suivants :

Mobilier. Le sol est jonché des débris de six lits renver-
sés, de six coffres vides, d'une table pulvérisée et de six
chaises brisées. Quelques cranes humains, des bols et
des chopes en bois sont également éparpillés par terre.

Canoé. Un canoé intact est suspendu au plafond par des
crochets. I1 peut contenir jusqu’a six individus avec leurs
équipements. Quatre rames sont posées a l'intérieur.

19B. LA SALLE D'EAU VIDE

Cette salle contient un lavabo, des toilettes et une baignoire
qui fonctionnent. Ces équipements sont taillés dans la
pierre avec des éléments en fer rouillés.

19c. LES QUARTIERS VANDALISES
Cette salle est jonchée de meubles brisés. Si on la fouille,
on peut aussi y trouver une paire de pieges a machoires
rouillés (qui fonctionnent encore).

Une étroite porte meéne a une petite piéce annexe sur les
murs de laquelle sont alignées des pateres.

20. LE TABERNACLE DE MALAR

Ce batiment est plus grand que les autres avec un toit
a double pente de 9 metres de hauteur. Des pointes en
fer sont alignées le long du faite du toit et sur les murs
extérieurs sont perchées des sculptures de basilics, de
chimeres, de dragons et de manticores.

Le culte se réunissait ici pour vénérer Malar. Les portes
en pierre sont équipées de serrures mais elles sont déver-
rouillées. Le batiment est constitué d’'une seule grande
salle opulente avec les éléments suivants :

Décorations. Le sol est couvert de dalles vertes et les murs
sont peints de scénes sylvestres réalistes représentant
des prédateurs chassant leurs proies.

Autel. Au milieu du tabernacle se dresse un bloc de marbre
blanc souillé de sang (voir « L'autel », ci-apres).

Adepte mort. Un squelette humain inanimé revétu d’'une
armure de peau git pres de l'autel. Juste a coté se trouvent
deux morceaux d'une lance cassée ainsi que les débris
calcinés d’'un bouclier en bois (ce sont les restes d'un
adepte qui a été tué par une chimere).

L’AUTEL
Sidusangfrais est versé sur l'autel, une chimere hostile
apparait magiquement dans un emplacement inoccupé du
tabernacle et attaque toutes les autres créatures ; elle disparait
apres 10 minutes ou si elle tombe a 0 point de vie. La chimeére
invoquée est immunisée contre les états charmé et terroris€ et
elle ne peut pas quitter le tabernacle. Une fois que l'autel a invo-
qué une chimere, il ne peut plus le faire pendant une décade.
Quiconque fait tomber la chimere a 0 point de vie gagne
de l'inspiration, une bénédiction mineure du dieu Malar.

2]1. LES BARAQUEMENTS ABANDONNES

Les combattants du culte dormaient et s'entrainaient ici.
Les portes en pierre sont équipées de serrures mais elles
sont déverrouillées. Le batiment dispose de nombreuses
commodités (voir I'encadré « Eclairage et plomberie »).

21A. LES SALLES D’ENTRAINEMENT
Ces salles étaient réservées aux entrainements des adeptes
pour qu'ils affinent leurs compétences martiales.

Salle nord. Un tapis tissé noir recouvre le sol de cette
salle et des boucliers ébréchés sont suspendus aux murs
par des crochets.

Salle sud. Cette salle est occupée par sept mannequins
en bois parés de heaumes et de cuirassesrouillés. Des da-
gues rouillées sont enfoncées dans trois des mannequins.

21B. LE DORTOIR
Cet appartement est constitué d’'un baraquement spacieux
et d'une salle d’eau contigué.

Baraquement. Ici sont alignés six lits superposés en
bois avec des matelas moisis. Dans la salle sont dispersés
des coffres vidés, des tapis, de la vaisselle brisée et des
armes rouillées.

Salle d’eau. Cette salle contient trois lavabos, des toi-
lettes et une baignoire ; ces équipements sont tous consti-
tués de pierre polie avec des éléments en fer rouillés et sont
tous parfaitement fonctionnels.
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22. LE REFECTOIRE

C’est ici que les adeptes préparaient leurs repas et man-
geaient avant une chasse. Les chauves-souris-garous ont
méticuleusement pillé ce bitiment en laissant entrouvertes
ses portes en pierre. Le batiment dispose des commodités
d'usage (voir I'encadré « Eclairage et plomberie »).

22A. LE GARDE-MANGER

De cette salle émane une odeur de poisson pourri et de
vinaigre. La piéce est jonchée des débris d’étageres en
pierre renversées, de barils et de tonneaux pulvérisés. En
fouillant minutieusement, on peut y trouver dix sacs vides
et une outre a vin récupérables.

22B. LA CHAMBRE FROIDE

Statue. Cette salle est froide. Les murs, le sol et le plafond
sont couverts de givre particulierement autour de la sta-
tue grandeur nature d'un nain debout contre le mur sud.
Le nain semble vétu d'une fourrure brune (en fait une
moisissure brune).

Crochets et chaines. Des crochets a viande et des chaines
rouillés sont suspendus aux poutres.

La statue est un nain qui a été pétrifié par un basilic il y
a plus de mille ans. Une parcelle de moisissure brune (voir
« Les dangers des donjons » dans le chapitre 5 du Dungeon
Master’s Guide) recouvre le nain et refroidit la salle.

22c. LA CUISINE

Cette cuisine est équipée d’'une longue table en bois a tré-
teaux, d'une paire de fourneaux en fer et d'étageres en pierre.
Les chauves-souris-garous ont pillé la cuisine en brisant une
grande partie de la vaisselle. Le sol est jonché de poteries et
de verres brisés. Il ne reste rien qui ait une quelconque valeur.

22D. LA SALLE DU MESS

Lustres. Quatre lustres fabriqués avec les anciennes roues
d’un chariot sont suspendus aux poutres par des cordes
effilochées. De la cire a coulé des lustres et s'est figée
comme de la glace.

Mobilier. Des tables et des bancs sont alignés sous les
lustres. Couvertes de poussiére, de moisissure et de
toiles d’araignées, des chopes vides sont éparpillées sur
les tables et par terre.

23. LE SANCTUAIRE PROFANE

Ce batiment de pierre sans fenétre était réservé aux initiés
du culte. Le batiment dispose des commodités d'usage (voir
I'encadré « Eclairage et plomberie »).

23A. LE HALL DES PRIERES

Sangliers. Deux sangliers hostiles se sont insinués dans
cette salle a la recherche de nourriture. Ils attaquent qui-
conque approche a moins de 3 métres de I'un d’entre eux.

Décorations. Par terre sont disséminés des tapis de priere
effilochés. Six tapisseries sont entassées dans un coin.

Sacristie vide. Des crochets sont fixés aux murs de la salle la
pluspetite au nord (c'estici qu'étaient suspendues les tapisse-
ries jusqu'a ce que les chauves-souris-garous les déchirent).

Trésor. Chaque tapisserie déchirée représente un affron-
tement entre des chasseurs humains primitifs et un ou plu-
sieurs monstres y compris une licorne, une béte éclipsante,
un hibours, une meute de worgs et un griffon. On peut répa-
rer une tapisserie et lui rendre sa valeur (25 po) avec le tour
de magie de réparation.
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23B. LES QUARTIERS DES INITIES

Mobilier. Huit rangées de lits superposés a quatre étages
sont disposés le long de cette salle.

Débris. Le long des murs sont empilés des morceaux de
bois, ce qui reste des étageres ot les initiés du culte ran-
geaient leurs affaires.

Salle d’eau. Cette petite salle contient un lavabo, des toi-
lettes et une baignoire qui fonctionnent. Ces équipements
sont taillés dans de la pierre polie avec des éléments en
fer rouillés.

24. LES CLOITRES DES ANIMAUX

Plusieurs bétes étaient enfermées ici par les adeptes de
Malar. Aucune des portes de pierre de ce batiment n'est
verrouillée. Le batiment dispose des commodités d’'usage
(voir l'encadré « Eclairage et plomberie »).

24A. LES QUARTIERS DES DRESSEURS

Mobilier. Six lits en bois sont alignés le long des murs de
cette salle avec, au pied de chacun, un coffre vide.

Tenue matelassée. Contre le mur nord, un mannequin en bois
est équipé d’'une armure matelassée, d'une paire de moufles
rembourrées et d'un heaume avec une grille en acier pour
protéger le visage (les membres du culte portaient cette te-
nue encombrante en s'entrainant avec les bétes. C'est I'équi-
valent dune armure matelassée mais elle n'octroie aucun
modificateur de Dextérité a la CA du porteur).

Salle d’eau. Cette petite salle contient un lavabo, des toi-
lettes et une baignoire qui fonctionnent. Ces équipements
sont taillés dans de la pierre polie avec des éléments en
ferrouillés.

24B. LA VOLIERE

Un sort de silence permanent étouffe tous les sons prove-
nant de cette salle. Un sort réussi de dissipation de la magie
(DD 16) annule cet effet. Une douzaine de cages a oiseaux en
fer sont suspendues a des barres sur les murs. Le sol pous-
siéreux est couvert d'une quantité innombrable de plumes.

24c. LES CAGES DES BETES

Cette salle contient six cages en fer vides de 1,50 metre de
c6té dotées d’'une serrure rouillée. On peut crocheter une
serrure avec des outils de voleur en réussissant un test de
Dextérité DD 15 ; on peut aussi forcer la serrure en réus-
sissant un test de Force (Athlétisme) DD 15 ou en utilisant
une arme pour la briser (CA 15).

LES CONSEQUENCES

Si Wyllow est tuée, les chauves-souris-garous remarquent
son absence au bout d'une journée. Aprés avoir trouvé le
courage d’aller explorer et piller sa tour, elles utilisent le ca-
lendrier en pierre pour plonger le bois de Wyllow dans une
nuit perpétuelle. Avec le temps, toute la faune qui a besoin
de soleil pour survivre va disparatitre.

Sans la protection de I'archidruidesse, les chauves-sou-
ris-garous et les autres prédateurs monstrueux s’abattent
sur la forét mourante et y tuent la plupart des oiseaux
et des mammiféres. Si Tearulai est encore logée dans
le crane de Valdemar, le dragon tente de repousser les
monstres du mieux qu'il le peut.

Si Tearulai et Valdemar sont séparés et que le dragon
survit, il nourrit une profonde haine vis-a-vis de 'archidrui-
desse et de quiconque veut restreindre ses penchants ma-
léfiques. Wyllow demande a tous nouveaux aventuriers de
s'occuper du dragon et bannit ceux qui refusent.
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A STRATE PERDUE EST CONQUE POUR QUATRE
personnages de niveau 9 et ceux qui défont
les monstres qui s’y trouvent devraient gagner
suffisamment de PX pour étre & mi-chemin
du niveau 10. Cette strate d’'Undermountain
était auparavant un grand complexe religieux
dédié au dieu nain Dumathoin, le Gardien
des secrets sous la Montagne. La tombe de
Melair, roi des nains Melairkyn s’y trouve cachée.

Avant de vous lancer dans cette strate, relisez I'entrée
consacrée aux « duergars » dans le Monster Manual. Ces
informations vous seront précieuses afin de diriger et
incarner correctement les PNJ duergars qui parsément la
Strate Perdue.

Ld -~
QUI RESIDE-LA ?
Jusqu’a une date récente, la strate Perdue était physique-
ment séparée du reste d’ Undermountain. Des mastodontes
des ombres en train de fouir I'ont atteinte par hasard et ont
ouvert la voie aux chasseurs de trésors.

LES PILLARDS DU CLAN DE L'(EIL DE FER

Les duergars du clan de I'(Eil de fer, mené par Skella (Eil-
de-Fer, une prospectrice mi-naine mi-duergar, sont venus
piller cette strate d'Undermountain. Ils sont assistés dans
cette entreprise par deux manteleursissus du conclave qui
se trouve dans la cinquiéme strate et qui espérent faire de
cette strate leur terrain de chasse. Aprés avoir pénétré ici
grace a un tunnel creusé par un mastodonte des ombres
depuis la cinquieme strate, les pillards ont réussi 4 dévaliser
plusieurs piéces. IIs se sont cependant retrouvés confrontés
. une combinaison inattendue de piéges et de monstres qui a
séverement entamé leur nombre comme leur enthousiasme.

: LA STRATE PERDUE

Skella est obsédée par I'art et la beauté, et différe en cela
beaucoup des autres duergars, de nature généralement
utilitariste. Les duergars qui la suivent s’en satisfont tant
que leurs raids les enrichissent, mais ils n’ont que faire de
la valeur historique des reliques qu’ils volent ou détruisent.
Skella est disposée a parlementer avec des aventuriers
et a les laisser tranquilles s'ils lui permettent de piller de
nouvelles piéces sans y risquer sa vie. D’alignement loyal,
elle respectera les termes de tout accord qu’elle passe mais
n’hésitera pas a se retourner contre les aventuriers au
moindre signe de trahison de leur part.

En plus des nombreux trésors récupérés dans cette strate,
Skella est en possession d'une dague volée sur Azrok, le sei-
gneur de guerre hobgobelin qui dirige Stromkuhldur, dans la
troisieme strate d’'Undermountain (voir « La légion d’Azrok »,
page 43). Il est possible de ramener cette dague a Azrok afin
de terminer une quéte secondaire.

LES MASTODONTES DES OMBRES

Les mastodontes des ombres qui ont creusé les tunnels me-
nant a la strate Perdue s’y proménent maintenant librement
a larecherche de proies.

Ils détectent les personnages qui passent a proximité grace
a leur sens perception des vibrations. L'un d’entre eux est
ainsi susceptible de charger les aventuriers dans un couloir
a n'importe quel moment, en faisant voler en éclat toute porte
se trouvant sur son chemin. Il pourra également traverser
un mur pour les atteindre, traversant celui-ci dans une pluie
d’éclats de pierre. Si un mastodonte des ombres errant est
vaincu, vous pouvez, au choix, le retirer de la zone 26 ou ne
laisser qu'un seul mastodonte dans la zone 34. Si les person-
nages ont déja vaincu trois mastodontes des ombres dans ces
zones, considérez que celui qui passe par la est un nouveau
venu dans la strate.
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EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions de la Strate Perdue font référence a
la carte 6.

Dans cette strate, de nombreuses portes ont été détruites
par les mastodontes des ombres. Les créatures peuvent
traverser ces débris sans malus.

Danstoute la Strate Perdue, des piliers de quartz illu-
minent les alentours d'une lumiére vive sur 6 métres et d'une
lumiere faible sur 6 meétres supplémentaires. Si un sort de
dissipation de la magie (DD 12) est lancé avec succes sur un
pilier, la lumiére magique qu'’il produit séteint a tout jamais
; cest également le cas si le pilier est détruit. Un pilier de
quartz est un objet de Tres Grande taille avec une CA de 11,
50 points de vie et une immunité aux dégats de poison et
psychiques. Les piliers de quartz ne sont pas porteurs et leur
destruction n'entraine pas un effondrement du plafond. Les
personnages qui possédent le trait connaissance de la pierre
le comprennent en examinant les piliers (aucun test requis).

1. LE TUNNEL DES
MASTODONTES DES OMBRES

Ce tunnel haut de 2,40 métres et parsemé de décombres a
été creusé par le mastodonte des ombres qui se trouve dans
la zone 26. Le tunnel se divise en deux avant de s’ouvrir sur
un couloir sombre de cette strate.

2. LA SACRISTIE DES ACOLYTES

Marques de griffe. Les murs sont marqués de profondes en-
tailles laissées par les griffes d'un mastodonte des ombres.

Débris. Trois grandes armoires ont été tirées et fracas-
sées au sol.

Porte enfoncée. La porte sud de la piece a volé en éclats.

LE TRESOR

Si un personnage fouille les débris des armoires, il trouve
une hématite montée en pendentif qui a la forme d’'une
montagne sertie d’'une agate ceil de cyclope bleue (25 po).
Ce pendentif est un symbole sacré de Dumathoin.

3. LA CHAMBRE DE PURIFICATION

Vasques. Trois vasques de pierre asséchées sont installées
a intervalles réguliers contre le mur est.

Placard. Dans le coin sud-ouest de la piéce, les portes d'un
placard en pierre ont été ouvertes.

Le contenu du meuble a été éparpillé au sol : des pains
de savon effrités, des brosses 4 poignées de bois et 4 poils
métalliques et du linge de bain si vieux qu'il s'est désagrégé
quand il a été déplacé.

4. LA PIECE SACCAGEE

Les duergars ont saccagé cette piéce et sont partis en
laissant la porte entrouverte. Des reliques utilisées lors
de cérémonies se trouvaient auparavant sur des tables de
pierre et dans des niches murales. Elles sont maintenant
enmorceaux sur le sol et ont perdu toutevaleur. Il s’agis-
sait d’encensoirs de fer, de chandeliers de pierre, d'orbes de
cristal poli et de heaumes funéraires noirs.
) | .
SyMBOLE DE DUMATHOIN
On retrouve le symbole de Dumathoin (un pic montagneux
avec une gemme en son centre) dans de nombreuses zones
de cette strate. N'importe quel personnage qui réussit un
test d'Intelligence (Religion) DD 15 peut I'identifier comme
tel. Les nains réussissent automatiquement ce test.

- —p
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5. LE RELIQUAIRE PILLE

Dans cette piéce se trouvaient autrefois des statues artis-

tiques et religieuses. Des étageres couvertes de curiosités
couvraient les murs nord et sud, mais elles ont été renver-
sées et leur contenu a été éparpillé au sol.

LE TRESOR

Les duergars qui ont pillé cette piece n'ont pas réalisé la va-
leur des ceuvres d’art qui se trouvent la. Une fouille révele
une statuette ébréchée de 25 centimeétres en lapis-lazuli re-
présentant un roi nain (75 po), un suaire décoré d'éclats de
quartz bleu (125 po), et un triptyque en albatre de 30 cen-
timeétres sur 90 représentant un mariage nain (250 po). Le
triptyque pése 12,5 kilos.

6. LATELIER

Espaces de travail. Quatre espaces de travail, constitués
d’'un solide bureau devant lequel se trouve un tabouret
pivotant, occupent le mur est.

Lanternes. Au-dessus de chacun des tabourets, une lan-
terne pend, accrochée au plafond par une chaine.

Atelier de travail des métaux. Un espace dédié au travail
du métal a été installé dans le coin sud-ouest de la piéce.

Si les personnages fouillent I'espace de travalil, ils
trouvent une trousse d’outils de joaillier et une d’outils de
bricoleur. Les lanternes situées au-dessus des espaces de
travail ont besoin d'étre remplies d’huile, mais elles ‘sont
sinon parfaitement fonctionnelles.

L'espace dédié au travail du métal est constitué d'une
table de travail ajustable, d’'une fournaise conique en fer et
d’un tonneau d’eau fendu qui est maintenant vide et sec.
Des outils, des tabliers en cotte de mailles et des gants de
cuir sont pendus a des crochets au mur.

7. LA BIBLIOTHEQUE ET LE SCRIPTORIUM

Les nains ne consignent qu'exceptionnellement des mots
sur le papier, ce qui fait de cette bibliothéque naine une
véritable rareté. Si les personnages ne font aucun effort
pour dissimuler leur arrivée, ils sont détectés par les créa-
tures qui se trouvent dans cette piece, dont le plafond vofité
culmine a 6 metres. La salle contient ce qui suit :

Etageres. Des rouleaux de parchemin scellés par du fil de
cuivre emplissent des étageres de pierre creusées dans
les murs est et ouest.

Monstres. Quatre duergars sont en train d'examiner les
papiers qui se trouvent ici pendant qu'un manteleur se
cache dans les ombres du plafond voiité.

Echelles. Des échelles coulissantes fixées sur des rails
permettent d’accéder aux rayons les plus élevés, a
4,50 metres du sol.

Bureaux. Deux rangées de bureaux de pierre accompa-
gnés de leurs chaises font face a 'entrée. Leurs plans de
travail sont légérement inclinés et des encriers ont été
directement creusés dans la pierre de ceux-ci.

S’ils sont pris par surprise par l'arrivée des visiteurs, les
duergars ont le réflexe de s’agrandir juste avant de passer a
l'attaque. Si deux duergars tombent au combat, leurs cama-
rades survivants deviennent invisibles et fuient jusqu'a la
zone 12 pendant que le manteleur couvre leur fuite.

Les textes sacrés et les parchemins qui se trouvent dans
cette piece sont fragiles et se désagrégent facilement. La
plupart des manuscrits décrivent la pratique religieuse
quotidienne des prétres de Dumathoin. Si un personnage
passe 1 heure a étudier ces archives et réussit un test d'In-
telligence DD 15, il en déduit 'emplacement du temple de
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Dumathoin (zone 15). Ce personnage devient également
avantagé a ses tests de caractéristique pour trouver des
portes secrétes dans cette strate.

8. BAUDET CORRAL

Les duergars qui ont fouillé la zone 8a a la recherche de
trésors n'ont rien trouvé d’intéressant. IIs sont également
passés a coOté de la porte secréte menant a la zone 8b.

8A. LES ANES FACTICES

Fresques. Les murs ont été gravés de fresques représentant
des nains en train de défendre leur montagne contre des
ankhegs, des vers pourpres, des mastodontes des ombres
et d’autres monstres fouisseurs. (Dissimulée derriére une
fresque représentant un nain en train d’affronter une bu-
lette, une porte secréte permet d’accéder a la zone 8b).

Anes de bois. Dans la piece se trouvent cing constructions
de bois grossiéres ressemblant a des 4nes. Chacun de ces
anes factices magiques a un corps fait d'un baril a I'hori-
zontale. A une extrémité du baril se trouventle cou et la
téte de 'animal, confectionnés en bois et en toile de jute.

A l'autre extrémité se trouve une queue faite d’'un balai
en paille. Chaque baril repose sur des pattes de bois de
60 centimeétres.

Quand une créature de taille Petite ou Moyenne s’assied
sur I'un des anes de bois, celui-ci peut alors se déplacer et
attaquer en suivant les instructions de son cavalier. Chaque
ane possede les statistiques d'une mule avec les modifica-
tions suivantes :

. Unane de bois est une créature artificielle avec vision
aveugle a 9 meétres. Au-dela 'Ane est aveugle.

« Sans cavalier, il se trouve dans I'état neutralisé.

« Il estimmunisé contre les dégats de poison et ne peut
pas étre aveuglé, charmé, terrorisé, paralysé, pétrifié
ou empoisonné.

8B. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 9
Une vofte de pierre enchissée dans le mur sud est couverte
de gravures représentant des tyrannceils, des flumphs et
des stirges. Cette voiite est 'un des portails d'Halaster (voir
« Les portails » page 12). Voici les régles associées :

« Si une créature vole ou lévite dans un rayon de 1,50 métre
autour de la vofite, le portail s'ouvre pendant 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 10 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp », page 10).
Lapremiere créature qui franchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir «Les runes anciennes», page 12).

= Une créature qui traverse ce portail se retrouve dans la
zone 13b de la neuvieme strate, dans l'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

9. HALL DE RASSEMBLEMENT

Décorations. Des piques émoussées et des boucliers sont
fixés au mur tous les 3 metres.

Double porte. Une double porte se trouve a l'est. Les runes
naines signifiant force et sécurité sont gravées sur le sol
devant celle-ci.

Ces portes donnentacces a la zone 10. Elles sont ver-
rouillées et la clef permettant de les ouvrir se trouve dans la
zone 25. Les personnages qui ne sont pas en possession de la
clef adaptée peuvent les ouvrir al’aide d’'un sort de déblocage
ou d’'une magie comparable. Elles peuvent également étre for-
cées grace a un test de Force (Athlétisme) DD 30. Le verrou
peut étre crocheté par un personnage qui réussit un test de
Dextérité DD 15 en utilisant des outils de voleur.
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LA FOSSE CACHEE

Devant la double porte, entre les runes gravées dans le sol,
se trouve une fosse de 6 metres de profondeur cachée par
une trappe qui s'ouvre si un personnage réussit a crocheter le
verrou. La trappe qui couvre la fosse se repére en examinant
le sol poury trouver des piéges et en réussissant un test de
Sagesse (Perception) DD 20. La fosse se referme automati-
quement une fois que la porte est de nouveau verrouillée.

La fosse est emplie d’'un gaz corrosif qui s’échappe de
minuscules trous percés dans le sol. Toute créature qui se
trouve devant la double porte quand la trappe s'ouvre doit
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 ou chuter
et subir 7 (2d6) dégits contondants causés par la chute
ainsi que 10 (3d6) dégats acides infligés par le gaz. Une
créature qui se trouve encore dans la fosse au début de son
tour subit de nouveau les dégats acides.

Les murs de la fosse sont a picet il n'est pas possible de les
escalader sans s'aider de magie ou de matériel d'escalade.

10. CARMURERIE ROYALE

La double porte menant a cette piéce est verrouillée mais
peut facilement étre ouverte de l'intérieur. La clef du verrou
se trouve dans la zone 25. La piéce possede les caractéris-
tiques suivantes :

Piliers de quartz. Quatre piliers de quartz projettent une
lumiére vive dans la piéce.

Mannequins. Vingt mannequins de la taille d’'un nain se
dressent en deux rangées de dix au centre de la piéce.

Rateliers. Des haches d’armes et des pics de guerre re-
posent sur des rateliers de pierre installés contre les
murs est et ouest.

Vofite. Au fond d’une profonde alc6ve dans le mur sud de la
piéce se trouve une vofte de pierre décorée de gravures
de nains en train de danser.

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 5
Lavoite dans le mur ouest est I'un des portails magiques
d’Halaster (voir « Les portails » page 12). Voici les

régles associées :

« Une créature qui se tient dans un rayon de 1,50 meétre
autour de la voite et imite les mouvements des nains
représentés sur celle-ci déclenche l'ouverture du portail
pendant 1 minute. Cette danse doit durer 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 8 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra Kes-
tellharp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 9 de la cinquiéme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

ARMURES ET ARMES
Sur les rateliers se trouvent au total vingt armures
d’écailles compleétes taillées pour des nains, vingt haches
d’'armes, vingt pics de guerre et vingt boucliers d’aciers
portant le symbole de Dumathoin. Ces objets sont tous en
excellent état.

Les mannequins sont également tous vétus d’'armures
d’écailles et portent des boucliers d’acier en bon état.

11. LA PROMENADE DU ROI

Cette série de piéces interconnectées raconte I’histoire du
roi Melairtraduite de maniére artistique. Les duergars ont
pillé toutes les piéces.



11A. LES ANNEES DE FORMATION

Colonnes. Des colonnes de pierre soutiennent une sé-
rie d’arches de pierre sises sous un plafond vo{ité de
9 metres de haut.

Fresques. Des panneaux de pierre enchassés dans les
murs sont décorés de fresques et de runes naines.

Ces fresques racontent la naissance de Melair, un nain
d’écu normal, et ses premiéres années passées a exercer
les métiers de brasseur, métallurgiste et tailleur de pierre.

11B. LES ANNEES DE PROSPECTION

Fresques. Des panneaux de pierre enchiassés dans les murs
nord et sud sont décorés de fresques et de runes naines.

Présentoirs. Trois objets sont exposés sur des blocs de
pierre, derriére des vitrines de verre, au centre de la
piece. Le verre qui se trouve sur le quatrieme bloc a été
brisé et l'objet qui s’y trouvait volé.

Les trois reliques historiques exposées ici sont : une
truelle de fer rouillé que Melair utilisait pour étaler le mor-
tier, la griffe d'une vouivre, et le casque fendu d'un orc (les
duergars ont volé le quatrieme objet, un gant doré de fac-
ture elfique. 1l se trouve dans la zone 15a).

Les fresques représentent les premiers exploits de Melair
comme prospecteur. On le voit ainsi : en train de construire
un pont au-dessus d’une riviére ; rencontrer un elfe pour la
premiere fois ; prospecter du minerai et des gemmes dans
les contreforts ; en train de se cacher d'une bande d’orcs;;
et combattant une vouivre. Dans chaque scene, il est rejoint
par une petite compagnie de prospecteurs nains.

1lc. LE COURONNEMENT

Fresques. Des panneaux de pierre enchissés dans les murs
ouest et sud sont décorés de fresques et de runes naines.
Piédestaux. Six piédestaux de pierre se dressent devant les
fresques. Ils sont entourés de morceaux de verre brisé.

Les fresques présentent Melair sous I'aspect d’un pros-
pecteur nain d’écu, en train de découvrir les veines de
mithral qui courent sous la montagne, puis de partager sa
richesse avec ses « amis et parents ». On y voit les nains re-
joindre en grand nombre les Basses Voiites de Melairantre,
la création du clan Melairkyn qui s’ensuit, le couronnement
de Melair comme roi du clan et les cadeaux offerts au nou-
veau roi par plusieurs familles de nains présentes.

Les duergars ont brisé les vitrines surmontant les piédes-
taux et volé tous les objets exposés ici. Il s'agissait de cadeaux
regus par le roi Melair a 'occasion de son couronnement et
qui sont représentés sur les fresques. Si des personnages
examinent les fresques, ils peuvent déterminer ce qui a été
volé : un manteau serti de gemmes, une pipe en onyx, un dia-
mant de la taille d'un poing, une chope de cristal rouge et une
ceinture dorée a boucle d’'obsidienne et cloutée d'obsidienne
également (ces objets se trouvent tous dans la zone 15a).

11p. LE BERCEAU ET LA COURONNE

Fresques. Des panneaux de pierre enchissés dans les murs
nord et est sont décorés de fresques et de runes naines.

Autel. Au centre de la piéce se trouve un autel de marbre
sur lequel repose un berceau de pierre.

Les fresques présentent Melair en train de passer du
temps avec sa femme, ses enfants et leurs descendants.

Le berceau est un objet d’art pesant 250 kilos et valant
2 500 po. Il contient une statue de 60 centimétres repré-
sentant un bébé nain langé profondément endormi. Le sort
détection de la magie révele qu'une aura de magie de trans-
mutation se dégage de la statue du bébé nain.

Trésor. Si la statue de I'enfant est retirée de son ber-
ceau, elle se transforme en couronne de cristal (250 po)
qui reflete les couleurs a la maniére d'un prisme. Deux des
portails d'Halaster ne peuvent étre activés qu'avec cette
couronne : celui de la huitieme strate, zone 18b ; et celui de
la onzieéme strate, zone 11a.

11E. LA VIE A UNDERMOUNTAIN

Des panneaux de pierre enchissés dans les murs ouest

et est de cette piece haute de 6 metres sont décorés de
fresques et de runes naines évoquant 'obsession du roi
Melair pour le mithral. Elles racontent la découverte d’'une
vaste veine de mithral dans I’Abime (sous le lieu que I'on
appelle maintenant mont Waterdeep) et la détermination de
Melair a débarrasser Undermountain des tyrannceils, des
duergars et des drows qui 'infestent.

Quand les personnages pénétrent dans cette piece pour
la premiere fois, des orbes lumineux et fantomatiques
disposés de maniére a évoquer les yeux d’'un tyrannceil ap-
paraissent au centre de la piece. Cette apparition spectrale
est I'un des effets régionaux inoffensifs d’'Halaster (voir
« L'antre d’Halaster », page 311) et dure 1 minute.

12. LES VOLEURS DE MITHRAL

Toutes les créatures qui se sont échappées de la zone 7 se
regroupent ici pour un dernier baroud. Les caractéristiques
de la zone sont les suivantes :

Gravure. Le mur sud estdécoré d'une somptueuse gravure re-
présentant une montagne sous laquelle un grand ceil stylisé
observe de haut le passage d’'une ligne de guerriers nains.

Monstres. Cing duergars agrandis se dressent devant le
mur gravé (occupant des emplacements de 3 metres) et
sont en train d’examiner le filigrane de mithral. Deux
xorns montent la garde au centre de la piece tout en gri-
gnotant des miettes de mithral.

Porte enfoncée. La porte nord a été réduite en miettes, ne
laissant qu'une ouverture béante.

Les occupants de la zone sont unis par une alliance té-
nue. Les duergars attaquent toute personne qu'ils ne recon-
naissent pas et les xorns font leur possible pour les aider.
Cependant, si les duergars sont vaincus, les xorns se désen-
gagent a leur tour et fuient en s’enfongant dans les murs. Si
les xorns s'échappent, vous étes libre de faire en sorte que
les personnages les rencontrent de nouveau dans d’autres
piéces a proximité. Si des personnages offrent aux xorns
des gemmes et des métaux précieux a manger, leur attitude
envers les aventuriers devient indifférente.

LE TRESOR

La gravure qui décore le mur sud est marquetée de fi-
ligrane de mithral. Des personnages cupides peuvent
desceller 10 kilos de mithral du mur. Un personnage peut
desceller un demi-kilo de mithral en 15 minutes. Chaque
demi-kilo de mithral vaut 50 po.

13. LA CHAMBRE DU GRAND PRETRE

Les duergars ont mis cette piéce a sac, mais ont oublié
quelques trésors derriére eux. La piece contient les élé-
ments suivants :

Mobilier. Dans la piéce se trouvent les débris de ce qui
était un lit, une armoire, un bureau et une chaise.

Parchemins. Des centaines de parchemins déchirés cou-
verts de sermons religieux forment un tas autour des
débris du bureau.

Porte secrete. Une porte secrete dans le mur est donne sur
un couloir poussiéreux et couvert de toiles d’araignées qui
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permet de rejoindre la zone 14 (depuis l'intérieur du tun-
nel, les personnages peuvent repérer la porte secrete qui
se trouve a chaque extrémité sans avoir a faire de test).

LE TRESOR

Un parchemin magique de soin des blessures de groupe est
enterré sous la pile de sermons déchirés qui se trouve vers
le bureau. Si un personnage entreprend de fouiller le tas de
parchemins, il le trouve automatiquement.

14. LE GRAND VESTIBULE

Murs rugueux. Les murs de cette zone ont €été taillés gros-
sierement afin de donner a la piece un aspect rappelant
une grotte.

Piliers de quartz. La lumiere de quatre piliers de quartz
vient se refléter dans des éclats de quartz enchassés
dans les murs.

Portes gravées. Dans le mur sud, une double porte est
décorée d’'une gravure représentant une montagne au
cceur de laquelle se trouve un renfoncement en forme
de gemme (le symbole de Dumathoin). Les bords de ce
renfoncement servent de poignées permettant d’ouvrir la
porte en la tirant.

Porte secréte. Une porte secréte dans le mur est donne sur
un couloir poussiéreux et couvert de toiles d'araignées qui
permet de rejoindre la zone 13. Depuis l'intérieur du tun-
nel, les personnages peuvent repérer la porte secrete qui
se trouve a chaque extrémité sans avoir a faire de test.

La premiere fois qu'une créature passe entre les piliers
de quartz du nord de la piéce, une voix désincarnée tonne :
« Aucun secret ni trésor ici ne trouverez ! Rebroussez che-
min ! Vous n'étes pas les bienvenus ! » Si des personnages
ont déja entendu parler Halaster, ils reconnaissent sa voix.
Une fois que toutes les créatures ont quitté la zone, I'aver-
tissement magique se réinitialise.

15. LE TEMPLE DE DUMATHOIN

Cette immense piece a €té taillée afin de ressembler a une
caverne dont le plafond monte en voiite jusqu’a une hauteur
de 9 metres.

15A. LA NEF

Monstres. Huit duergars et leur chef Skella (Eil-de-Fer,
une demi-naine et demi-duergar, se trouvent dans cette
zone. Deux manteleurs volent en cercle au-dessus d’eux,
a 6 metres du sol. Les manteleurs considerent que les
duergars sont leurs alliés.

Piliers de quartz. Des piliers de quartz lumineux taillés
pour ressembler a des colonnes normales bordent les
murs du temple. Ces piliers lumineux ont I'apparence de
piliers de soutien, mais ce réle n’est assuré que par les
quatre colonnes de pierre au centre de la nef.

Plate-forme. Ausud du temple, des marches de pierre meénent
a une plate-forme, 3 metres au-dessus du sol (zone 15b).

Bien que sa mere ait été une naine d'écu, Skella a les sta-
tistiques d’'un duergar et 40 points de vie. Elle est également
harmonisée avec une dague magique qui lui confére vision
aveugle sur 9 metres (voir la section « Trésor » ci-dessous).

Quand Skella et ses subordonnés duergars ont posé le pied
sur la plate-forme, un golem d’argile a surgi de l'autel qui sy
trouve et les a attaqués (voir la zone 15b). Quatre duergars
ont été réduits a I'état de masses sanguinolentes avant que
Skella comprenne que leurs armes n‘avaient aucun effet sur
le golem. Elle a ordonné au reste de ses forces de se replier,
sur quoi le golem a repris sa place dans l'autel.
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Skella est préte a laisser les aventuriers tenter leur
chance face au golem afin de découvrir ce qui se cache der-
riere les portes de basalte. Quand les personnages arrivent,
elle tente de trouver un accord avec eux. Elle leur promet
de les laisser déambuler librement dans la strate Perdue
s'ils acceptent de vaincre le golem et de quitter ensuite le
temple. D’alignement loyal, elle sera encline a respecter sa
parole tant que les personnages ne la trahissent pas.

Trésor. Skella porte un manteau serti de gemmes digne
d’un roi (valant 750 po et volé dans la zone 11c). Une petite
figurine d'or représentant une elfe portant un symbole du soleil
(25 po) est attachée a sa ceinture 4 la vue de tous. Cette figu-
rine estla clef qui permet d'ouvrir le portail-votite de la zone 27.

Skella porte également une dague de vision aveugle glis-
sée dans un fourreau attaché a sa botte droite. Cette dague
magique a été dérobée a Azrok, le seigneur de guerre hob-
gobelin de la troisieme strate, et est I'objet d’'une potentielle
quéte secondaire (voir « La 1égion d’Azrok » page 43). I1
s’agit d’'un objet magique rare qui requiert une harmonisa-
tion. Une créature harmonisée avec la dague gagne vision
aveugle sur 9 metres. Le fil de la dague est en dents de scie
et une perle noire est sertie dans son pommeau.

Deux autres duergars portent des trésors volés dans
d’autres zones de cette strate et rassemblés dans des sacs
gris couverts de suie. Dans les sacs se trouvent les objets
volés dans la zone 11c : une pipe en onyx (75 po), un dia-
mant de la taille d'un poing (1 000 po), une chope de cristal
rouge (250 po) et une ceinture dorée a boucle d'obsidienne
et cloutée d'obsidienne également (250 po).

15B. LA PLATE-FORME

Cadavres. Les cadavres mutilés de quatre duergars gisent
sur les marches menant a la plate-forme.

Autel et statues. Un autel d’argile est flanqué de statues
de 3 metres de haut représentant des nains vétus d'une
armure de cérémonie violet et or et de heaumes aveugles
(les statues sont impressionnantes mais inoffensives).

Portes de basalte. La plate-forme donne sur une double
porte taillée dans du basalte noir et flanquée de deux
piliers de quartz lumineux. Le fronton de la porte est dé-
coré d'une gravure de montagne avec une gemme en son
cceur (le symbole de Dumathoin).

Lautel est un bloc d’argile long de 2,10 metres, large de
1,20 metre et haut de 90 centimetres. Quand une créature
s’approche 4 moins de 6 métres de lui, un golem d’argile
grand de 2,40 métres et proportionné comme un nain
émerge d'un espace extradimensionnel situé dans l'autel.
Le golem peut quitter I'autel ou y pénétrer par une action. I1
est impossible d'endommager l'autel.

I1 est impossible de raisonner le golem. Il ne rentre dans
l'autel que s'il ne percoit plus de menace sur la plate-forme.
S'il devient fou furieux, il abandonne son réle de gardien
et quitte la plate-forme pour poursuivre les créatures qui
tentent de lui échapper.

Si les aventuriers arrivent a vaincre le golem ou a l'attirer
loin de la plate-forme, les duergars survivants qui sont dans
le temple profitent de l'opportunité pour s’approcher des
portes de basalte et les examiner de plus pres.

Portes de basalte. Ces portes mates de couleur noire
ne peuvent pas étre endommagées. Elles sont maintenues
fermées par une force que ni force ni magie ne peuvent cir-
convenir. Le basalte dans lequel elles ont été taillées semble
absorber la lumiére mais, en les examinant de plus pres, on
peut lire des inscriptions naines gravées qui se traduisent
comme suit : « Par la volonté du Gardien des secrets sous la
Montagne, seule la main du roi peut ouvrir ces portes. Que
tous ceux qui pénétrent contemplent le cceur de Melairantre
et le véritable pouvoir des nains. » Si un personnage



réussit un test d’'Intelligence (Histoire) DD 20, il sait que
Melairantre est le nom de 'ancien royaume nain qui s'éten-
dait sous le mont Waterdeep, et que les Basses Voiites ont
servi de fondation a Undermountain.

Si la main d'un roi nain, vivant ou mort, est pressée contre
I'une des portes, les deux battants s’ouvrent lentement vers
I'intérieur et dévoilent la zone 16 (les aventuriers peuvent
trouver un tel organe dans le tombeau véritable du roi Melair,
dans la zone 29f). Si quelque chose qui n'est pas lamain d’'un
roi nain touche la porte, le symbole de Dumathoin au-dessus
de celle-ci lance le sort main de Bigby.

La main chatoyante créée par le sort a 80 points de vie et
un bonus d'initiative de +6 (consultez la description du sort
pour connaitre les autres statistiques de la main). La main
vole d'un coté a 'autre de la piece et, a chacun de ses pas-
sages, monte jusqu'a 18 meétres du sol avant de porter une
attaque de poing serré contre une créature aléatoire située
sur la plate-forme. La durée du sort est de 1 minute. Il peut
étre déclenché de maniere répétée, mais une nouvelle main
ne peut pas apparaitre tant que la précédente est encore la.

16. LE CEUR DE LA MONTAGNE

Les nains du clan Melairkyn ont creusé cette piece haute
de 6 meétres dans la roche a I'endroit qu'ils pensaient étre
le ceeur de leur royaume souterrain. La piece possede les
caractéristiques suivantes :

Poignées de porte. Les portes de basalte noir menant i la
plate-forme (zone 15b) sont équipées de poignées de ce
coté et il est facile de les ouvrir de l'intérieur.

Veines de mithral. De minces veines de mithral courent
le long des murs taillés, ressemblant 4 autant de fissures
lumineuses dans la pierre.

Tapisserie. Une immense tapisserie représentant un royaume
nain sous la montagne pend d’une grande tringle de fer et
recouvre le mur sud. La tapisserie est si vieille qu'elle se dé-
sagrege si quelqu'un la touche ou tente de la déplacer.

Miroir. Un grand miroir ovale a été enchissé dans le mur
est. Son cadre de pierre est décoré de dizaines d’yeux
dépourvus de paupiéres et la phrase suivante y a été ins-
crite en commun : « Le portail ne peut se dissimuler aux
yeux de ceux qu'il ne voit pas. »

Tant qu'ils se trouvent dans cette piece, les personnages
nains sentent le poids écrasant de la montagne sur leurs
épaules et prennent naturellement conscience qu'ils peuvent
entrer en harmonie avec cette piece comme s'il sagissait d'un
objet magique. Un sort de /égende ou une magie similaire ré-
vele que cette piece se trouve au cceur de la montagne et que
les nains Melairkyn s’y rendaient afin d’apprendre des secrets
et recevoir des conseils divins.

S'il est harmonisé avec la piéce et en son sein, un nain
peut lancer le sort divination a volonté. L'origine des ré-
ponses données par le sort est inconnue (peutétre qu'il
s’agit du Gardien des secrets sous la Montagne, ou peut-
étre de la montagne elle-méme). Si le sort est lancé trop de
fois d’affilée en peu de temps, les prémonitions peuvent étre
fausses, comme indiqué dans la description du sort.

Les créatures qui finissent un repos long ou cours dans cette
piéce absorbent une partie de la force de la montagne qui les
entoure et gagnent 10 points de vie temporaire, ou 20 points de
vie s'il s'agit de nains. Une fois qu'une créature bénéficie de cet
avantage, elle doit attendre I'aube suivante et la fin d'un repos
court ou long pour en bénéficier de nouveau.

LE PORTAIL-MIROIR MENANT A LA STRATE 10
Ce miroir est 'un des portails magiques d’Halaster (voir
« Les portails », page 12). Voici les régles associées :

= Le portail s'ouvre pendant 1 minute quand une créature
invisible se tient juste devant lui.

» Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premieére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 4b de la dixieme strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

17. UETUDE DES PRETRES

Cette piece était autrefois un espace d'étude dédié aux
diacres du temple, mais elle a été pillée par les duergars.
Cette zone contient les éléments suivants :

Statues renversées. Des statuettes qui occupaient autre-
fois des niches peu profondes taillées dans les murs ont
été jetées au sol et brisées.

Diorama fracassé. Un diorama d’albatre dépeignant une
rencontre entre des elfes et des nains a été réduit en
pieces avec la table de pierre sur laquelle il reposait.

Bureau brisé. Un bureau de pierre a été brisé en deux et la
chaise qui 'accompagnait git a ses cotés, fissurée.

18. UHEMISPHERE DES HORREURS

Cette piece hémisphérique a un plafond vo(ité haut de
9 metres. Elle contient les éléments suivants :

Gardiens. Deux horreurs casquées de stature naine
maniant des haches d’armes au lieu d'épées longues se
dressent devant les portes menant a la zone 19.

Piliers de quartz. La piéce est vivement éclairée par
quatre piliers de quartz.

Les horreurs casquées n'attaquent pas les nains (méme
les duergars) sauf pour se défendre. Elles s’écartent quand
un nain s'approche et le laisse pénétrer dans la zone 19.
Elles attaquent les autres créatures qui s'approchent.
Elles comprennent la langue des nains mais ne peuvent
pas parler.

19. LE SANCTUAIRE SOUS LA MONTAGNE

Statues. Quatre statues représentant les dieux nains Mo-
radin (dieu de la création), Berronar Purargent (dieu du
foyer et du logis), Clangeddin Barbedargent (dieu des
batailles) et Marthammor Duin (dieu de I'exploration), se
tiennent dans des niches aux quatre coins de la piéce.

Embouchure. Aux pieds de la statue de Clangeddin se
trouve un petit cylindre de laiton évasé : 'embouchure du
tuba qui se trouve dans la zone 40.

20. LE MUR DE GEMMES

Le mur au nord-est est décoré d’'une fresque gravée repré-
sentant des nains en train de jeter des gemmes dans la
gueule d'un xorn gigantesque.

LE TRESOR

Les gemmes représentées sur la fresque sont en réalité de
véritables pierres précieuses, qui peuvent étre descellées
al'aide d'un couteau ou d'un outil comparable. Il y a six
agates enrubannées (10 po chacune), neuf agates mousse
(10 po chacune), quatre cornalines (50 po chacune), trois
citrines (50 po chacune) et une améthyste (100 po).
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21. [’ATELIER DES TAILLEURS DE GEMMES

Un mastodonte des ombres a surgidans cette piéce par
le nord et I'a quittée par le sud, détruisant deux portes de
pierre et une bonne partie du contenu de I'atelier au pas-
sage. Cette zone contient les éléments suivants :

Piliers de quartz. Quatre piliers de quartz emplissent cette
piece d'une lumiére vive.

Espaces de travail. Quatre espaces de travail consacrés a
la taille des gemmes se trouvaient au centre de la piéce et
ont été réduits en tas de gravats.

Si un personnage fouille ceux-ci, il trouve de quoi recons-
tituer un ensemble d’'outils de joailliers.

22. LA SALLE D’EXTRACTION DES GEMMES

Les roches contenant des dép6ts de pierres précieuses
étaient transportées dans cette zone afin que les nains
du clan Melairkyn en extraient les gemmes d'une

main experte.

22A. LES MIETTES DU XORN

Tables. Quatre tables de pierre longues de 6 métres, larges
de 1,50 metre et hautes de 90 centimetres, sont instal-
lées au centre de la piece.

Xorn. Des tas de bris de roches entourent les tables, cer-
tains d'entre eux atteignant presque 2 meétres de haut. Un
xorn est en train de fouiller dans les bris de roches afin
de lécher la poussiére de gemmes qui pourrait s’y trouver.

S'il remarque les aventuriers, le xorn s’approche d’eux
et, en s'exprimant en terreux, exige qu'ils lui donnent des
gemmes et des métaux précieux. Il peut sentir si les per-
sonnages portent de tels trésors sur eux et il les attaquera
s'ils ne lui donnent pas ce qu'il demande.

22B. LA FOSSE BEANTE

Les nains se débarrassaient des débris de roches en les je-
tant dans des fosses. Quand l'une d’entre elles était pleine,

ils la fermaient a 'aide de sorts de faconnage de la pierre et
créaient une nouvelle fosse.

Cette fosse béante faisait originellement 3 meétres de
large et 21 métres de profondeur. Elle a été partiellement
remplie et est encore profonde de 6 métres. Les créatures
qui tombent dans la fosse chutent de 6 meétres et subissent
7 (2d6) dégats contondants.

23. LA PIECE DEPOUILLEE

Quatre piliers de quartz éclairent cette piece vide. Les invi-
tés du temple étaient autrefois logés ici. Halaster a fait vider
la piece de son mobilier il y a des années de cela.

24:. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA
STRATE 2

Les employés du temple étaient autrefois logés ici. Halaster
a fait détruire tout le mobilier qui se trouvait ici. La piece
est maintenant vide, a 'exception d'un portail-voiite en-
chassé dans le mur est (voir « Les portails », page 12). Sur
la pierre angulaire de cette vofte est gravée I'image d'un
oxydeur. Voici les régles de ce portail :

» Toucher la vofite avec un objet non magique entiérement
composé de métal ferreux (tel qu'une pointe en fer) ré-
duit I'objet en poudre de rouille et ouvre le portail pen-
dant 1 minute.

- Les personnages doivent étre de niveau 6 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp », page 10).
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La premiere créature qui franchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir « Les runes anciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 20c de la strate 2, dans I'espace inoccupé le plus
proche du portail jumelé a celui-ci.

25. LA SALLE DE REPOS DES NAINS

Des sofas de pierre et des porte-plateaux occupent les
coins nord-est et sud-ouest de la piéce. Sur le sol poussié-
reux, entre deux sofas, se trouve une clef de fer qui permet
de déverrouiller la double porte de la zone 10. Les aventu-
riers trouvent la clef s'ils fouillent la piéce.

26. LES SPIRITUEUX SACRES

Les personnages qui approchent de cette piéce entendent
un grand bruit. La porte de pierre menant a la piece a été
défoncée et un mastodonte des ombres hostile est en train
de saccager son contenu. Le sens perception des vibrations
du mastodonte lui permet de sentir des créatures qui s'ap-
prochent a pied. Quand les aventuriers arrivent a proximité,
il traverse le mur au nord de 'embrasure de la porte pour
tenter de les surprendre.

C'est dans cette piece que les nains conservaient leurs
liqueurs. Les boissons se sont depuis longtemps évaporées
et le mastodonte des ombres a pulvérisé les étageres de
pierre, les cuves et les bouteilles survivantes. Il ne reste
plusrien en état d'étre sauvé.

27. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA
STRATE 4

Une voiite a été enchassée dans le mur sud. Six niches, peu
profondes et vides, ont été taillées dans son encadrement.
La représentation stylisée d'une montagne surmontée d'un
soleil est gravée sur le mur a l'intérieur de la voiite.

Cette voiite est I'un des portails magiques d'Halaster (voir
« Les portails », page 12). Voici les régles associées :

« Sila figurine représentant un elfe obtenue aupres Skella
dans la zone 15a est mise en contact avec le symbole du
soleil, le portail s'ouvre pendant 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 8 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra
Kestellharp » page 10). La premiére créature qui franchit
le portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

» Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 10 de la quatrieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

28. LE FAUX TOMBEAU

Cette piéce a été maquillée pour faire croire aux chasseurs
de trésors qu'ils ont trouvé la tombe du roi des Melairkyn.
Elle possede les caractéristiques suivantes :

Piliers de quartz. Six piliers de quartz emplissent cette
piece d'une lumiére vive.

Détritus. Des heaumes, des boucliers, des fragmentsd’ar-
mures et des armes, tous couverts de rouille, couvrent le
sol. Ils font du sol de I'ensemble de la piéce un terrain diffi-
cile (les armes et armures ont été fabriquées par des orcs,
des gobelinoides, des duergars, etd’autres ennemis des
nains. Il ne se trouve aucun objet nain parmi ces débris).

Sarcophage. Une profonde alcéve dans le mur nord est
partiellement vierge de ces débris métalliques et abrite
un sarcophage de pierre brisé. Sur le mur au fond de I'al-
cove se trouve l'inscription suivante, en nain : « Notre roi
est en compagnie des dieux. Ci-gisent ses o0s. »




Porte secréte. Une porte secrete dans le mur sud donne
acces a la zone 29a.

Des os nains sont éparpillés autour du sarcophage brisé.
Cependant, si un personnage étudie la scéne et réussit un
test d’Intelligence (Investigation) DD 20, il en déduit qu'il
s’agit en réalité d'une mise en scéne destinée a tromper les
pilleurs de tombes.

29. LE TOMBEAU PERDU DU ROI MELAIR

Les nains ont préparé plusieurs surprises destinées a em-
pécher les pilleurs de tombes d’atteindre le dernier repos
de leur roi.

29A. LE SECOND FAUX TOMBEAU

Plafond. Ce tombeau a un plafond vo(ité de 3 metres de haut.

Sarcophage. Un sarcophage de marbre noir constellé
d’éclats d’'or se dresse a proximité du mur sud. Son cou-
vercle taillé porte une représentation d’un roi nain.

Panneaux de cristal. Dix panneaux luisants sont enchis-
sés dans les murs ouest, sud et est de la piece. Chaque
panneau se présente sous la forme d'un rectangle de
cristal doré de 1,80 metre de haut sur 90 centimetres de
large et 2,50 centimetres d'épaisseur, sur lequel a été gra-
vée I'image d'un guerrier nain tenant une hache d’armes
(le panneau central du mur sud dissimule une porte se-
créte qui s'ouvre sur la zone 29b).

Le couvercle du sarcophage peut étre soulevé par des
créatures dont la Force combinée est de 20 ou plus. Déplacer
le couvercle déclenche un sort de bouche magique qui répri-
mande les intrus en langue naine : « Vous, qui déshonorez
notre roi bien-aimé, Que son tombeau soit également le
votre ! » Une fois cet avertissement lancé, les dix haches
d’armes se détachent de leur panneau (méme si ceux-ci ne
sont plus accrochés aux murs ; voir la section « Trésor ») et
attaquent les intrus. Utilisez les statistiques d’une épée vo-
lante pour chacune des haches d’armes en cristal.

Le sarcophage contient les lambeaux d'un linceul noir
et la poussiere et les os d’'un nain anonyme, ainsi que les
ossements d’'une taupe enfermée par accident avec le
corps du nain.

Trésor. Les panneaux de cristal peuvent étre précaution-
neusement descellés du mur. Chaque panneau pese 25 kilos
et vaut 500 po, ou 50 po sans sa hache d’armes de cristal.

29B. LE PREMIER COULOIR INTERMEDIAIRE

Ce couloir est envahi de poussiere et de toiles d'araignée.
Il se termine par une porte non verrouillée qui donne acces
au couloir suivant.

29¢. LE SECOND COULOIR INTERMEDIAIRE

Ce couloir est envahi de poussiere et de toiles d’araignée.
Il se termine sur un mur nu cachant une porte secrete. La
porte secrete est verrouillée. Le mécanisme permettant de
I'ouvrir se trouve au fond d'une fosse dissimulée.

Fosse cachée. La fosse qui se trouve dans cette piece est
large de 3 metres et profonde de 9 metres. Si un personnage
examine le sol a la recherche de pieges, il peut la repérer s'il
réussit un test de Sagesse (Perception) DD 20. Si une pres-
sion de 25 kilos ou plus est appliquée sur la trappe couvrant
la fosse, celle-ci s'ouvre en pivotant, entrainant la chute de la
créature qui se trouve dessus, qui subit alors 10 (3d6) dégats
contondants. La fosse reste ouverte pendant 1 minute, puis
la trappe se referme en claquant grace a un ressort caché.
La trappe peut étre ouverte par une créature qui réussit un
test de Force DD 20. Il est égalementpossible de glisser
des pointes de métal ou des pitons dans l'interstice entre la
trappe et le sol afin de 'empécher de s’ouvrir.

Si un personnage se trouve dans la fosse, il peut désacti-
ver le mécanisme a ressorts de l'intérieur a I'aide d’outils de
voleurs grace a un test de Dextérité DD 15, a condition qu'il
puisse atteindre le mécanisme qui se trouve en haut de la
fosse et qu'il puisse le voir.

Parmi les dalles couvrant le fond de la fosse se trouve
un bouton de pierre qui, quand il est press€, déverrouille la
porte secréte menant a lazone 29d. Un personnage exami-
nant le fond de la fosse repére le bouton grace a un test de
Sagesse (Perception) DD 12.

29p. DIEUX ET DEMONS

Statues. Quatre statues de nains a I'attitude impérieuse
veillent sur cette piece du haut de leur 2,70 metres.

Tapisserie. Une épaisse tapisserie est accrochée au mur sud,
entre les statues de Moradin et de Berronar. Elle représente
le roi Melair brandissant son pic de guerre en adamantium
lors d’'un combat contre un ver pourpre (la tapisserie est
trop moisie et effilochée pour valoir quoi que ce soit).

Mur magique. Le mur qui se dresse derriére la tapisserie
a été invoqué par magie. Un sort de détection de la magie
ne permet pas de l'identifier comme tel, mais il disparait
s'il est ciblé avec succes par un sort de dissipation de la
magie (DD 16). I cesse également d’existers’il se trouve
dans la zone d’effet d'un champ antimagie. Il a sinon l'ap-
parence et la consistance d'un mur solide.

Les statues représentent les dieux nains Moradin (dieu
de la création), Berronar Purargent (dieu du foyer et du
logis), Clangeddin Barbedargent (dieu des batailles) et
Marthammor Duin (dieu de I'exploration). Un démon est
emprisonné dans chacune des statues (voir la section
« Démons emprisonnés » ci-dessous).

Chaque statue est un objet de Grande taille avec une CA
de 15, 100 points de vie et est immunisée contre les dégats
de poison et psychiques. Il faut réussir un test de Force
(Athlétisme) DD 22 pour renverser l'une d’entre elles. Une
statue qui est renversée ou subit 10 dégits ou plus est assez
abimée pour permettre au démon qu’elle contient d’en sur-
gir sous la forme d’'un nuage de brume noire a 'odeur pes-
tilentielle. Ce nuage se concentre alors dans I'emplacement
inoccupé le plus proche pour retrouver sa forme d’origine.

Démons emprisonnés. Apres des tentatives infruc-
tueuses de les bannir, les nains Melairkyn ont emprisonné
quatre démons dans les statues. Un barlgura se trouve
ainsi dans la statue de Moradin, un hezrou dans celle de
Berronar, un vrock dans celle de Clangeddin, et un gla-
brezu dans celle de Marthammor. Au cours de ses siécles
d’isolement, le glabrezu a découvert comment communi-
quer télépathiquement avec les créatures qui pénétrent
dans la piece. I1 utilise ses pouvoirs télépathiques pour ten-
ter de convaincre les intrus de le libérer. Si les trois autres
démons sont également doués de télépathie, ils ne sont pas
assez puissants pour utiliser ce pouvoir depuis leur prison.

Le glabrezu contacte télépathiquement un personnage
choisi au hasard et le félicite d’avoir avancé aussi loin. Il
prétend connaitre le chemin menant au véritable tombeau
du roi Melair et pouvoir lui donner acces a celui-ci. Il pro-
met (avec sincérité) de le faire s'il est libéré de sa prison. Si
le glabrezu est libéré, il lance dissipation de la magie sur le
mur qui se trouve derriere la tapisserie, donnant ainsi ac-
ces aux aventuriers aux zones 29e et 29f. Il attend ensuite
que les personnages aient profané la tombe du roi Melair
avant de les attaquer. S’il a besoin d’alli€s, il renverse les
autres statues pour libérer les autres démons. Ces démons,
plus faibles que le glabrezu, lui obéissent tant qu'ils y
trouvent leur intérét.

Si le premier personnage contacté par le glabrezu refuse
de le libérer, il contacte I'un aprés I'autre tous les membres
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du groupe. S'il n'arrive a en convaincre aucun, il les insulte
copieusement et jure de les retrouver et les détruire dés
qu'il sera libéré.

29€e. ’ALCOVE CACHEE
Une porte secrete au fond de I'alcéve permet d’accéder a
la zone 29f.

29F. LE TOMBEAU VERITABLE

Sur une plateforme de pierre se trouve le véritable sarco-
phage du roi Melair, un bloc de marbre blanc parfaitement
taillé et sur le couvercle duquel le nom « Melair » a été
gravé en runes naines argentées. Le couvercle du sarco-
phage peut étre soulevé par des créatures dont la Force
combinée est de 20 ou plus.

Trésor. Le sarcophage contient le corps momifié du roi
nain, vétu d’habits funéraires et tenant entre ses mains un
picde guerre en adamantium. Un bouclier sentinelle por-
tant le symbole de Dumathoin couvre les jambes du roi.

Si les personnages tranchent une des mains desséchées
du roi, ils peuvent l'utiliser pour ouvrir les portes de basalte
de la zone 15.

30. LA CHAMBRE DE MOMIFICATION

Bloc de pierre. Au milieu de la piéce se trouve un bloc de
granite de 2,40 meétres de long sur 90 centimeétres de
large et 60 centimetres de haut.

Urnes. Soixante urnes de calcaire reposent dans des
niches poussiéreuses creusées dans le mur.

A une époque, les nains momifiaient leurs morts sur le bloc
de pierre central, dont les c6tés sont creusés d’étageres. Les
linceuls funéraires et les fluides d'embaumement qui se trou-
vaient ici sont retournés a la poussiére ou ont été dérobés.

Chaque urne de calcaire est scellée par de la cire. Une
urne contient les organes internes desséchés d’un nain
mort, retirés lors du processus de momification.

3l. LAIRE DE REPOS

Cette piece est un cul-de-sac et un endroit tout indiqué pour
que les aventuriers s’y reposent.

31A. LA FOSSE BEANTE

Une fosse béante de 3 metres de largeur sur 6 meétres de
profondeur s’ouvre entre ce couloir et un autre couloir pa-
rallele au sud. Les ressorts maintenant la trappe fermée et
dissimulant la fosse ont été victimes de la rouille, rendant
le piege apparent a tous.

31B. LA PIECE VIDE
Cette piece servait autrefois a loger les ingénieurs d’Under-
mountain. Il ne s’y trouve plus que de la poussiére.

32. LE FAUX HALASTER

Les personnages rencontrent un slaad gris invisible en
train d’errer dans cette piéce. Le slaad sert Halaster de

son plein gré. Il a recu l'ordre de tuer les aventuriers a vue.
GrAice a son trait métamorphe, il déambule sous I'appa-
rence d’Halaster. Il devient visible au moment ot il porte un
coup a l'aide de son épée a deux mains.

33. LA TOMBE DU GHOHLBRORN

Le mot nain servant a désigner une bulette est « ghohl-
brorn » et 'un des plus épiques combats menés par le

roi Melair I'a opposé a une de ces créatures. Aprés avoir
vaincu la bulette, le roi a fait animer son corps afin qu'elle
lui serve de gardien mort-vivant.
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33A. LE TOMBEAU DU GHOHLBRORN

Le plafond de cette piéce est plat et se trouve a 9 metres du
sol. Des tunnels hauts de 3 meétres en partent a 'ouest, au
sud et a I'est.

Statues. Des alcdves dans le mur nord abritent quatre sta-
tues identiques et hautes de 3 meétres représentant un roi
nain au visage sévere.

Tombe cachée. La section du sol de 6 meétres sur 9 métres
qui se trouve au centre de la piece est couverte de dalles
de pierre brisables (sous ces dalles se cache une tombe).

Tapisserie. Contre le mur sud, une tapisserie déchirée
pend d’une tringle de fer. Elle dépeint le combat ayant
opposé le roi Melair et ses gardes a une bulette dans une
caverne incrustée de gemmes.

Un personnage qui possede le trait connaissance de la
pierre remarque immédiatement la section brisable qui se
trouve au sol (pas de test requis). Les autres personnages
qui examinent le sol peuvent également la remarquer grace
a un test de Sagesse (Perception) DD 15. Sous les dalles
brisables, dans une cavité couverte de terre, se trouve une
bulette mortevivante. Les statues bloquent les quatre en-
trées et la bulette morte-vivante surgit du sol et attaque les
créatures qui se trouvent dans la piece. C'est une bulette
avec les modifications suivantes :

« Elle est morte-vivante et a 125 points de vie.

« Elle est vulnérable aux dégats radiants, résistante aux
dégats nécrotiques et immunisée contre les dégats de
poison et I'état empoisonné.

Si la bulette morte-vivante se trouve a court d’adver-
saires, elle s'enterre de nouveau dans son terrier.

33B. LA FOSSE HERISSEE DE PIEUX
Cette fosse dissimulée est large de 3 metres et profonde de
9 metres. Elle est hérissée de pointes en adamantium. Un
personnage qui examine le sol a la recherche de piéges peut
la repérer grace a un test de Sagesse (Perception) DD 15.
Si une pression de 25 kilos ou plus est appliquée sur
la trappe couvrant la fosse, elle s'ouvre en pivotant, pro-
voquant la chute de la créature qui se trouvait dessus. La
créature subit alors 10 (3d6) dégats contondants causés
par la chute et 11 (2d10) dégats perforants causés par les
pointes. La fosse reste ouverte pendant 1 minute, puis la
trappe se referme en claquant grice 4 un ressort caché. La
trappe peut étre ouverte par une créature qui réussit un test
de Force DD 20. Un personnage dans la fosse peut tenter de
mettre hors d'usage le mécanisme a ressort a I'aide d’outils
de voleur grace a un test de Dextérité DD 15, a condition
qu'il puisse atteindre le mécanisme et qu'’il puisse le voir.

34.. LE REFECTOIRE RAVAGE

Les portes menant a cette section du donjon ont été réduites
en pieces et, quand les personnages s’approchent, ils en-
tendent le fracas de grandes créatures qui y sement le chaos.

34A. LE REFECTOIRE DU TEMPLE

Mastodontes des ombres. Deux mastodontes des ombres
tournent d’'un pas pesant dans la piece. Ils attaquent les
créatures a vue.

Débris. Des tables et des bancs brisés et en bataille for-
ment une course d’obstacles improvisée et autant d’abris
derriere lesquels se dissimuler.

Portail-voiite menant a la douziéme strate. Une vofiite en
pierre est enchissée au milieu du mur sud.

Cette vofite est I'un des portails magiques d’'Halaster
(voir « Les portails », page 12). La pierre angulaire est



gravée d’'une main versant la biere d'une cruche. Voici les
regles associées :

- Sil'on verse au moins un demi-litre de n'importe quel
liquide sur le sol 2 moins de 1,50 meétre de cette voiite, le
portail s'ouvre pendant 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 12 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp » page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 9d de la douzieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé€ a celui-ci.

34B. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 8
Cette piece est vide a I'exception d’'une voiite enchissée dans
le mur nord-est. Cette voiite est 'un des portails magiques
d’Halaster (voir « Les portails », page 12). Le mur qui se
trouve sous la vofite est décoré d'une gravure représentant
une naine debout, les yeux fermés. Un grand trou de serrure
a été taillé dans la téte d’'un marteau de pierre qu'elle tient
serré contre sa poitrine. Voici les régles de ce portail :

« Si la clef de pierre de la zone 14a de la deuxieéme strate
est insérée dans le trou de la serrure, la gravure et la
clef disparaissent et le portail s’ouvre pendant 1 minute.
Quand le portail se ferme, la gravure apparait de nou-
veau et la clef est éjectée de la serrure.

» Un personnage peut ouvrir le portail sans la clef de
pierre si, par une action, il crochéte la serrure a I'aide
d’outils de voleur et réussit un test de Dextérité DD 20.
Si ce personnage rate son test, les yeux de la naine
s’ouvrent et projettent un rayon de lumiére. Chaque créa-
ture dans un rayon de 3 metres autour de la vofte doit
faire un jet de sauvegarde de Dextérité DD 16 Elle subit
22 (4d10) dégats radiants sur un échec, moitié moins sur
une réussite.

» Les personnages doivent étre de niveau 10 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp », page 10).
La premiere créature qui franchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir « Les runes anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 3 de la huitieme strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumel€ a celui-ci.

34.c. UARRIERE-CUISINE

Cette piece contient les débris d'une table de préparation
des aliments, d'un évier et d'un buffet de pierre. Au sol se
trouvent des pots, des poéles et casseroles et autres usten-
siles de cuisine, corrodés et sans valeur. Une pompe a eau
a survécu au passage des mastodontes des ombres, mais
elle est rouillée et ne convoie plus d’eau.

35. LA CAPE NOIRE!

Halaster a créé dans ce couloir un effet régional (voir

« L'antre d’'Halaster », page 311). Au moment ot les person-
nages passent le coin d’'un des murs menant a ce couloir, ils
apergoivent un manteau noir qui s'éloigne, comme s’il était
porté par une créature invisible. Le manteau, créé par un
sort d’illusion mineure, est silencieux et s’éloigne du groupe
a une vitesse de 9 metres. Il disparait en pénétrant dans les
zones 33a, 34a ou 36b, ou s'il est dissipé.

36. LA MAINTENANCE DU TEMPLE

Cette partie du donjon était a l'origine réservée aux in-
génieurs et autres ouvriers nains chargés de I'entretien
du donjon.

!Black cloak en vo

36A. UENTREE DE SERVICE
Ce couloir se termine par une porte enfoncée.

36B. LE COMPACTEUR DE DECHETS

Fosse béante. Au milieu de la piéce se trouve une fosse
large de 3 metres, longue de 9 metres et profonde de
6 metres, dont le fond est couvert d'une mince couche de
poussieére et de gravats.

Leviers. Deux leviers de pierre sortent du mur situé en face
de la porte menant a la zone 36¢. Chaque levier est sur-
monté de runes naines.

La fosse est un compacteur de déchets congu pour trans-
former les ordures en minces feuilles compactes, faciles a
transporter pour s'en débarrasser.

Le premier levier se trouve en position haute. Le mot
« Ecraser » est inscrit sur le mur au-dessus de lui. Si 'on
baisse ce levier, les murs est et ouest de la fosse se rap-
prochent, écrasant au passage tout ce qui se trouve entre
eux. Ils s'écartent quand on releve le levier. Toute créature
ou objet qui se trouve entre les murs quand ils se rap-
prochent subit 44 (8d10) dégits contondants et est entravé
par les murs jusqu'a ce qu'ils soient de nouveau écartés.

Le second levier se trouve en position basse. Le mot
« Lever » est inscrit sur le mur au-dessus de lui. Si 'on
leve ce levier, le sol de pierre du compacteur remonte
jusqu'au niveau du sol de la piece. Ce levier, tout comme le
sol du compacteur, ne peut étre relevé tant que les parois
sont fermées.

36C. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 3

Voiite. Une voiite est enchissée dans le mur nord-ouest. Sa
clef de vofite a été décorée d'une gravure représentant un
dragonnet d'or la gueule ouverte.

Slaads. Deux slaads gris invisibles et sous leur forme
naturelle flanquent la vofite. Ces slaads servent Halas-
ter de leur plein gré et attaquent quiconque s'approche
de la voiite ou en émerge, devenant visibles par la
méme occasion.

Lits superposés. Quatre lits superposés de pierre ont été
poussés contre les murs les plus longs de cette pigce.

Cette voite est I'un des portails magiques d’'Halaster
(voir « Les portails », page 12). Voici les régles associées :

« Le portail s'ouvre pendant 1 minute si une gemme valant
au moins 100 po est placée dans la gueule du dragon. La
gueule de I'animal s’anime alors, se ferme sur la gemme
et la détruit.

- Les personnages doivent étre de niveau 7 ou plus pour
pouvoir franchir ce portail (voir la section « Jhesiyra
Kestellharp » page 10). La premiére créature qui franchit
le portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 21p de la troisieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé€ a celui-ci.

37. LES DOUCHES ET LE SAUNA

Les travailleurs du temple venaient ici pour se doucher
et se laver.

37A. LES DOUCHES

Bancs. Des bancs de marbre noir ont été installés au
centre de cette piéce dallée de marbre.

Douches. Dans des alcoves creusées dans les murs est et
ouest, des pommeaux de douche rouillés sortent du pla-
fond. A c6té de chacun se trouve une chaine également
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rouillée. Des trous sont percés au sol afin d'évacuer I'eau.
Les douches tirent une eau froide venant d’une riviere
souterraine.

Porte secrete. Une porte secrete au fond de I'alcove est
donne acces a la zone 37c.

37B. LE SAUNA

Cuve chauffante. Une cuve cylindrique de cuivre de
2,40 metres de haut et de 1,50 metre de diameétre est
installée au centre de la piece. Elle est percée d’aérations
d’ou sort un air briilant. Un tuyau de cuivre émerge du
sommet de la cuve et disparait dans le plafond. Dans la
cuve se trouve un élémentaire du feu en furie.

Volant de fer. Un petit volant de fer sort du mur juste
apres la porte.

Bancs. Des bancs de marbre noir ont été installés
contre le mur.

Quand l'eau froide qui vient d’'une riviére souterraine est
projetée dans la cuve par le biais du tuyau, I'élémentaire
de feu qui s’y trouve transforme I'eau en vapeur. Celle-ci
s'échappe par les aérations taillées dans les flancs du cy-
lindre et transforme la piéce en sauna.

La cuve est un objet de Grande taille avec une CA de 11,
45 points de vie et est immunisée contre les dégats de feu,
de poison et psychiques. Si la cuve subit 10 dégats ou plus,
I'élémentaire qui y est emprisonné s'échappe et attaque
toutes les créatures qu'il croise jusqu’a ce qu'il soit détruit.

La rouille a grippé le volant de fer. Il est cependant
possible de le faire tourner grace a un test de Force
(Athlétisme) DD 15. Tourner le volant dans le sens des
aiguilles d'une montre relache de I'eau de la cuve par le
biais du tuyau.

37c. AUTEL CACHE D’ABBATHOR

Cet autel dédié a Abbathor, le dieu nain de la cupidité, a été
construit sans que les prétres du temple en soient infor-
més. La piéce possede les caractéristiques suivantes :

Statue. Face ala porte secréte se trouve une statue de
2,40 metres de haut représentant un nain aux yeux por-
cins assis sur un tréne. Ses mains sont réunies, doigts
joints en direction du plafond. Il porte huit anneaux de
pierre a ses doigts et chacun est décoré d'une gemme.

Fosse béante. Devant la statue, une fosse de 3 métres de
profondeur bée. Au fond de celle-ci se trouvent des ma-
choires métalliques montées sur ressort entourées de
débris de roche et d'ossements nains.

Un acolyte du temple a découvert cet autel, mais n’a pas
remarqué la fosse dissimulée sous une fausse dalle de
pierre. Quand celle-ci a cédé sous son poids, le nain est
tombé et les machoires de fer se sont refermées sur lui. La
dalle de pierre n’a jamais été remplacée ni le corps de I'aco-
lyte retiré. Le temps a figé les machoires de fer dans une
gangue de rouille.

Trésor. Le nain est un unijambiste dont la jambe man-

quante a été remplacée par une prothése de mithral (75 po).

Il ne porte rien d’autre sur lui.

Les gemmes serties dans les anneaux sont : deux sar-
doines (50 po chacune), deux zircons (50 po chacun), une
améthyste (100 po), deux grenats (100 po chacun), un
spinelle (100 po) et une tourmaline (100 po). Elles se des-
cellent facilement.

38. LES GRANDES ALCOVES

Cette piece est flanquée de deux grandes alcdves en
demi-cercle.
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39. LE RELIQUAIRE DU TEMPLE

C'est ici que les nains conservaient de nombreuses reliques
précieuses.

39A. LA GALERIE DEVALISEE

Les duergars ont détruit les reliques exposées ici, notam-
ment des statues qui reposaient sur des piédestaux, des ta-
blettes de pierre sur des pupitres et des dioramas élaborés
sur des tables. Il ne reste plus de tout cela que des tas de
pierre brisée.

Mur illusoire. Le mur ouest est une illusion dénuée de
substance. Il disparait s'il se trouve ciblé par un sort de
dissipation de la magie (DD 16), et les créatures et objets
peuvent librement le traverser.

39B. LES FRAGMENTS DU BATON DE JADE

Niches d’exposition. Quatre morceaux d'un baton de jade
brisé sont exposés dans des vitrines installées dans
des niches creusées a intervalles réguliers dans le mur.
Chaque niche fait 1,20 metre de hauteur, 30 centimeétres
de largeur et 30 centimeétres de profondeur et est éclairée
par de la lumiére magique.

Porte secrete. Une porte secrete dans le mur sud meéne a
la zone 39c.

Il est facile de briser les vitrines de verre de chaque niche
pour récupérer les fragments qu'elles contiennent. Quand
une vitrine est brisée, la lumiére qui I'illumine s'éteint.

Trésor. Le baton de jade est pour le moment brisé en
cing fragments de 30 centimeétres chacun : les quatre ex-
posés ici par Halaster et un cinquieme qu'il a jeté ailleurs.
Un sort de détection de la magie ne révele aucune aura
magique autour des fragments de baton. Chacun des cinq
fragments de jade vaut 100 po. La piece manquante est
celle qui se trouve au milieu du baton. Elle est actuellement
en possession d'un brutacien (strate 8, zone 19c¢). I1 est pos-
sible de réunir les fragments un et deux (les deux sections
supérieures du baton) en un seul a 'aide du tour de magie
réparation. Le méme sort permet de réunir les fragments
quatre et cinq (les sections inférieures).

Si les aventuriers trouvent le cinquieme fragment, ils
peuvent réparer le baton grace au tour de magie réparation.
Il faut le lancer une fois par cassure a réparer. Si le baton
retrouve ainsi son intégrité, 'objet se transforme en serpent
de jade animé qui possede les statistiques d'un serpent ve-
nimeux géant avec les modifications suivantes :

« Le serpent est une créature artificielle qui comprend
et obéit a quiconque tenait le baton quand il s’est
transformé.

« Il estimmunisé contre les dégits de poison et I'état em-
poisonné. Il n'a pas besoin de respirer, manger, boire
ou dormir.

« Quand il est réduit a O point de vie, lancez un d6. Sur
un 1, le serpent est réduit en poussiére, détruit. Sur un
autre résultat, il se transforme une nouvelle fois en baton
et se brise en 1d4+1 fragments. Il devra étre de nouveau
réparé par magie pour pouvoir étre utilisé.

39c. LES OSSEMENTS DE MORNHYLDE

Ossements. Le crane d'une naine et douze os putréfiés
orbitent lentement dans les airs les uns autour des autres
au centre de la piéce.

Gravats. Sur le sol, sous 'endroit ot flottent les ossements,
se trouve un coffre de pierre brisé.

Niche. Une niche, actuellement vide, a été creusée dans le
mur ouest (c'est 1a que le coffre reposait).



Une prétresse naine appelée Mornhylde Cape-de-Cristal
a lié son esprit 8 Undermountain pour I'éternité. Ses osse-
ments sont pour la plupart retournés a la poussiére depuis
bien longtemps. Si les restes de la naine flottent au-dessus
du coffre brisé, elle le doit a4 la magie d'Halaster. Si les
personnages lancent un sort de dissipation de la magie
(DD 16) sur les os, l'effet prend fin et ils tombent en clique-
tant sur le sol.

Lesprit désincarné de Mornhylde sent quand une créa-
ture humanoide s’approche a moins de 1,50 meétre de
ses ossements et tente immédiatement de posséder cette
créature. La cible doit alors réussir un jet de sauvegarde
de Charisme DD 18 ou étre possédée par Mornhylde.

Tant qu'elle est possédée, la cible est neutralisée et perd

le contréle de son corps. Elle reste cependant consciente.
Cette possession dure jusqu’a ce que le corps de la cible
tombe a 0 point de vie, que la cible quitte la piece, que l'es-
prit de Mornhylde mette fin a l'effet par une action bonus,
ou qu'il soit chassé par un effet, comme le sort dissipation
du mal et du bien. Une créature ne peut plus étre possédée
par cet esprit pendant 24 heures apres avoir réussi son jet
de sauvegarde ou apresla fin de la possession.

Si l'esprit de Mornhylde n’arrive pas a posséder une
créature, elle tente de prendre possession d’'une autre 4 son
tour suivant. L'esprit 2 un bonus d’initiative de +1.

Lesprit de Mornhylde a besoin d'un héte pour communi-
quer. Si Mornhylde posséde un humanoide, elle en profite
pour partager les secrets suivants dans le cadre d’'une
bréve conversation :

= « Le cceur de la montagne est scellé par des portes de
basalte noir que seul un roi nain peut ouvrir. Au coeur de
la montagne, vous découvrirez votre grandeur. » (Voir
la zone 15.)

» « En pénétrant dans une piece, prononcez a voix haute le
mot « xunderbrok ». Vous serez peut-étre récompensé. »
(Les personnages qui comprennent le nain savent que ce
mot signifie « trésor caché ».)

« « Des démons ont envahi notre temple, mais nous les
avons emprisonnés dans des statues qui se trouvent dans
cette strate. Méfiez-vous d’eux. » (Voir la zone 29d.)

40. LA SALLE DE MUSIQUE

Les personnages qui ne cherchent pas a se montrer discrets
alertent les créatures qui se trouvent dans cette piece taillée
dans de la pierre brute au plafond voiité de 6 métres de haut.
La salle contient les éléments suivants :

Piliers de quartz. Des piliers de quartz lumineux se
dressent aux quatre coins de la piéce.

Duergars. Deux duergars sont en train d'examiner
une voiite de pierre qui se trouve enchissée au centre
du mur est.

Instruments. Contre le mur sud se trouve un orgue dont les
tuyaux ont été taillés dans des stalagmites. Son banc et
ses touches sont d’'or poli et de marbre noir. Deux grandes
timbales de cuivre sont disposées contre le mur ouest.
Au-dessus d’elles se trouve un tuba de laiton brillant.

Les duergars ont momentanément arrété de piller la
piece pour inspecter la voiite du mur est. S’ils entendent
des créatures approcher, ils deviennent invisibles puis vont
se placer derriere les piliers au nord de la piece afin d’éva-
luer les nouveaux arrivants. Ils s'éclipsent ensuite discre-
tement jusqu'a la zone 15a pour alerter les duergars qui s’y
trouvent. Ils évitent toute confrontation dans cette piece. En
plus de leurs armes, les duergars portent des trésors sur
eux (voir la section « Le trésor » plus loin).

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 11

La voiite enchassée dans le mur oriental est 'un des por-
tails magiques d'Halaster (voir « Les portails », page 12).
La pierre angulaire de cette voiite porte une gravure repré-
sentant une main dont la paume est marquée du symbole
de la magie. Voici les régles liées a cette voiite :

- On peut ouvrir le portail pendant 1 minute en langant le
tour de magie main du mage et en appuyant ses doigts
spectraux contre le symbole gravé dans la pierre angu-
laire du portail.

» Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp », page 10).
Lapremiérecréature quifranchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir « Les runes anciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 2b de la onzieéme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

LES INSTRUMENTS
Si les personnages inspectent la piéce, ils peuvent exami-
ner les instruments plus en détail.

Tuba de laiton. Cet instrument encombrant n'est pas
équipé de son embouchure. Les personnages peuvent la
trouver dans la zone 19. Sans elle, le tuba ne peut pas étre
utilisé pour produire le son grave et profond qui le caracté-
rise. Le tuba vaut 30 po et pese 15 kilos.

Timbales. En frappant sur ces timbales de cuivre, il est
possible de produire un son évoquant le tonnerre. Chacune
vaut 50 po et pese 50 kilos.

Orgue de stalagmites. En pompant l'air a 'aide de ses
pédales et en jouant sur le clavier de marbre, cet orgue im-
pressionnant est capable de produire des sons graves et pro-
fonds, provenant des stalagmites creuses qui lui servent de
tuyaux. La musique jouée sur l'orgue emplit la piéce, mais
résonne également par magie dans tout le temple (zone 15),
alertant les créatures quis'y trouvent. Si lesduergars sont
encore présents dans le temple, quatre d’entre eux sont en-
voyés ici pour découvrir ce qu'il s’y passe et faire cesser le
bruit. Les stalagmites intégrées a l'orgue faisaient partie de
la grotte dans laquelle a été taillée cette piece et se fondent
donc naturemment dans le sol et le mur.

LE TRESOR

Chaque duergar porte sur lui un sac rempli d’objets volés.
L'un des sacs contient une figurine d’argent représentant un
beeuf (25 po), une clochette en mithral (25 po) et une flasque
en étain en forme de dragon d’or avec des yeux en amé-
thystes (250 po), Lautre contient un miroir de forme trapé-
zoide avec un cadre d’onyx (25 po) et un cache-ceil de cuir
décoré d'un héliotrope (ou « pierre de sang ») (50 po).

4]. LES LIEUX D’AISANCE

Cette piece se divise en quatre petits cabinets de toilette,
dont le sol a été percé de trous donnant sur des fosses sa-
nitaires inutilisées depuis bien longtemps. Un slaad gris
invisible se trouve dans le cabinet sud. Il attaque quiconque
fouille ou tente d’utiliser le cabinet dans lequel il se trouve.

42. LA FOSSE DISSIMULEE

Une portion brisable du sol de pierre de ce couloir dissi-
mule une fosse large de 3 meétres et profonde de 6 métres.
Si un personnage qui examine le sol a la recherche de
pieges réussit un test de Sagesse (Perception) DD 20, il
repere ces dalles irrégulieres. Si une pression de 10 kilos
ou plus est appliquée sur cette portion du sol, elle s’effondre
et provoque la chute de toute créature qui se trouve dessus,
qui subit alors 7 (2d6) dégats contondants.

STRATE 6 | LA STRATE PERDUE
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En outre, un glyphe de protection a été lancé sur le sol de
la fosse et détonne quand une créature tombe. Quand il se
déclenche, le glyphe crée une explosion magique et chaque
créature qui se trouve dans la fosse doit faire un jet de sau-
vegarde de Dextérité DD 22 et subir 36 (8d8) dégats de feu
sur un échec ou moitié moins sur une réussite.

43. LES TUNNELS DES
MASTODONTES DES OMBRES

Ces tunnels hauts de 2,40 métres sont I'ceuvre des
mastodontes des ombres de la zone 34. Les trois tunnels
convergent pour n'en faire plus qu'un qui descend vers le
sud pour atteindre la septieme strate. Le sol de tous les tun-
nels est couvert de gravats.

44. LES QUARTIERS DES ACOLYTES

Cette piece circulaire est coiffée d'un plafond en dome
culminant & 9 meétres. Elle posséde les caractéristiques
suivantes :

Mobilier. Six lits de pierre se trouvent dans la piéce, la téte
de lit contre le mur. Chaque lit est surmonté d'une niche
peu profonde et vide et dispose d'un coffre de pierre brisé
a son pied.

Statues brisées. Des statuettes d’albatre représentant des
rois nains ont été brisées et gisent au sol (les statuettes
occupaient auparavant les niches murales. Les duergars
les ont détruites et ont fracturé les coffres pour s’emparer
de ce qui s’y trouvait).

45. LES QUARTIERS DES ACOLYTES

Cette piece possede les mémes caractéristiques que la zone 44.

46. LA CHAMBRE DYNAMITEE

Les murs et le sol de cette piece en dome ont été noircis par
le feu et le mobilier qui s’y trouve semble avoir également
été incinéré. Des morceaux de bois et de pierre carbonisés
recouvrent le sol.

Si un personnage examine le sol et réussit un test d’Intel-
ligence (Investigation) DD 20, il déduit que ces dégats ont été
causés par une explosion magique, dont le point d'origine
se trouvait au centre de la piece. Aucun indice cependant ne
permet de déterminer ce qui a déclenché I'explosion.

47. LES PASSAGES DES FIDELES

Les adorateurs de Dumathoin traversaient autrefois ces
pieces pour rejoindre le temple depuis leurs quartiers. Ces
zones sont maintenant occupées par les gardiens et les ap-
paritions magiques d’'Halaster.

47A. LES PORTAILS-VOUTES MENANT AUX
STRATES 13 ET 18

Cadavres. Les corps de deux duergars (un homme et une
femme) sont étendus au centre de la piéce.

Portails-vofites. Deux voiites de pierre sont enchissées
dans les murs, I'une au nord et I'autre au sud.

Traqueurs. Halaster a placé ici deux traqueurs invisibles.
Ils s’attaquent a toute créature qui approche a moins de
3 metres de I'un des portails ou qui en émerge.

Le duergar male est le premier a avoir été tué par les tra-
queurs invisibles. Sa compagne, qui I'a rejoint quelques mi-
nutes plus tard, a connu le méme sort. Les deux duergars
portent une armure d’écailles d'un gris terne. A leurs c6tés
se trouvent leurs boucliers de fer, leurs pics de guerre et
leurs javelines. Ils ne possédent aucun trésor.
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Portail-voiite nord. Le portail-voite nord est I'un
des portails magiques d’Halaster (voir « Les portails »,
page 12). Il est décoré de représentations damasquinées de
gobelins en train de danser. La syllabe ré a été gravée sur
la clef de voite. Voici les régles associées :

» Le portail s'ouvre pendant 1 minute si une créature se
tient 2 1,50 metre ou moins de la voite et chante la note
ré ou la joue avec un instrument de musique.

. Les personnages doivent étre de niveau 12 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp » page 10). La premieére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 7b de la treiziéme strate, dans 'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

Portail-voiite sud. Cette voiite est un autre portail d’'Ha-
laster. Le cadre de la voiite est décoré de représentations
d’elfes légerement vétus (un homme et une femme), un
doigt posé sur la bouche pour évoquer le silence. Voici les
regles associées :

- Sile sort silence est lancé et que la voite se trouve dans
la zone d’effet, le portail s’ouvre pendant 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 15 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp » page 10).
La premieére créature qui franchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir « Les runes anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 6 de la dix-huitieme strate, dans I'espace inoccupé
le plus proche du portail jumelé a celui-ci.

478B. LES RICANEMENTS

Ce couloir forme une boucle dans laquelle résonne I'un des ef-
fets régionaux d’'Halaster (voir « Lantre d'Halaster », page 311).
Alors qu'ils déambulent dans la boucle, les aventuriers en-
tendent constamment des bruits de pas et des ricanements pro-
venant de derriere le tournant. Ces bruits restent constamment
en amont si les personnages font le tour de la boucle, mais ils
cessent s'ils se séparent en deux groupes et empruntent le cou-
loir dans les deux directions en méme temps. Cet effet inoffen-
sif a été créé a l'aide du tour de magie illusion mineure.

48. LES QUARTIERS DU GRAND PRETRE

Alcdves. Sept alcoves vides bordent les murs de cette piece.
Lit de marbre. Un lit de marbre blanc occupe le centre de
la piece. Les colonnes qui ornent ses coins ont été taillées
afin de ressembler & des guerriers nains au garde-a-vous.
Duergar morte. Au pied du lit se trouve un coffre de pierre
dont le couvercle est ouvert. Les jambes d’'une duergar
morte dépassent du coffre. Son pic de guerre se trouve au
sol, a ses pieds.

La duergar a ouvert le coffre sans remarquer le piege qui
le protégeait et a été victime de fléchettes actionnées par
des ressorts. Ses compagnons ont récolté avec soins ce qui
se trouvait dans le coffre et ont abandonné son corps criblé
de fléchettes en I'état.

LES CONSEQUENCES

Si les duergars continuent de piller cette strate, il y a des
chances pour qu'ils trouvent le tombeau perdu du roi Melair
et le dépouillent de ses trésors avant de repartir dans I'Un-
derdark chargés de ceux-ci.

Si les démons emprisonnés dans la zone 29 sont rela-
chés, ils deviennent la menace dominante de cette strate et
entreprennent de chasser sauvagement et détruire tous les
potentiels chasseurs de trésors.
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} E CHATEAU DE MADDGOTH A ETE CONGU POUR
: quatre personnages de niveau 9, qui devraient

y amasser assez de PX pour atteindre le ni-
veau 10. Les personnages peuvent forger de
fragiles alliances avec plusieurs monstres qui
se trouvent dans cette strate. Récompensez-
les alors de la méme quantité de PX que s'ils
avaient vaincu ces monstres en combat.

Cette strate tient son nom d'une forteresse miniature a
I'échelle 1/12 qui se trouve dans I'une de ses cavernes. Ce
chiteau est la demeure de Maddgoth, un tueur en série qui
y attire des magiciens afin de les assassiner avant de récu-
pérer leur focaliseur arcanique et leur grimoire comme tro-
phées. Maddgoth ne se trouve pas dans cette strate quand
les aventuriers y pénétrent, mais il n'est pas exclu qu'il
arrive plus tard (voir « Les conséquences », page 108). Les
créatures qui s'approchent du chateau de Maddgoth sont
presque toutes réduites a 1/12e de leur taille normale et
peuvent ainsi y déambuler. Cependant, sans savoir si cela
est voulu ou non, les aventuriers qui explorent le chateau
ne tarderont pas a se rendre compte que cette magie réduc-
trice n'affecte pas toutes les créatures.

il -

LE PREMIER CHATEAU DE MADDGOTH

Undermountain : Maddgoth’s Castle a été écrit par Steven E.
Schend et publié en 1996. Il s’agissait du second module
d’'une série de trois, sorti dans le cadre de la bréve série
d’aventures « Dungeon Crawl » congue pour la seconde
édition de D&D. Waterdeep : Le Donjon du Mage dément
reprend certaines idées de cette précédente aventure et pré-
sente une version alternative du chateau de Maddgoth, qui
a été adaptée pour fonctionner avec la cinquiéme édition et
s’intégrer dans la continuité de cet ouvrage.

Maddgoth va et vient 2 Undermountain grace a un anneau
cornu similaire a celui d'Halaster Blackcloak. En son ab-
sence, un homoncule veille sur son chateau. Un dragon
féerique a également découvert le chateau et a décidé d’en
faire son antre. Pour atteindre le chateau, les aventuriers
doivent traverser des cavernes occupées par une famille de
géants des pierres a la mémoire courte.

LES GEANTS DES PIERRES

Ily a dix ans, Halaster a attiré par la ruse une famille de
géants des pierres jusqu'a Undermountain puis a effacé la ma-
jeure partie de leur mémoire. Les géants savent qui ils sont,
mais leurs souvenirs ne remontent pas au-dela de 8 dernieres
heures, tout ce qui s'est passé auparavant se perd dans les
brumes confuses de I'oubli. Tous leurs souvenirs concernant
la surface et ses habitants ont depuis longtemps été effacés.

Ces géants des pierres sont irritables et égocentriques,
mais ils ne sont pas pour autant mal intentionnés. Ils consi-
derent les intrus humanoides comme des vermines, rien de
plus, et toute tentative de communication de la part de ces
derniers reste généralement lettre morte. Ils ne connaissent
pas l'existence du chiteau miniature qui se trouve au coeur
de leur domaine, car celui-ci flotte au milieu d’'une grande
caverne, hors de portée de leur vision dans le noir.

Les géants sont tourmentés par le dragon féerique qui
niche dans le chateau de Maddgoth. Celui-ci en émerge
en effet sous forme invisible et utilise des sorts d’illusions
pour fermer des passages, créer de faux tunnels et modi-
fier temporairement les cavernes occupées par les géants.
Les farces du dragon ne font qu'accroitre l'irritabilité des
géants des pierres et, n'ayant jamais apergu le responsable,
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ils soupconnent les aventuriers d'en étre a l'origine. Afin
de gagner la confiance des géants, les personnages doivent
trouver qui est a l'origine des farces et y mettre un terme.
Cela étant, méme s'ils réussissent, ils n'y gagneront qu'un
répit de courte durée car la mémoire des géants continue
d’étre érodée par la magie d'Halaster.

Les géants les plus 4gés, Gravillok et Spéléosa, forment
un couple. Ils ont quatre enfants adultes : deux fils (Qurrok
et Rhodos) et deux filles (Obsidia et Xorta).

OTTO LE DRAGON FEERIQUE

Un dragon féerique violet appelé Otto a été attiré dans ces
cavernes par la magie qui y a été tissée par Halaster. Otto
a découvert le chdteau de Maddgoth et a décidé d’'y emmé-
nager. Le dragon féerique n’est pas affecté par la magie
réductrice du chiteau et s’y est installé confortablement.
Il se nourrit de chauves-souris et d’autres vermines qui se
trouvent dans les cavernes environnantes.

Quand il s'ennuie, le dragon féerique se glisse, invisible,
hors du chéteau puis il utilise ses sorts pour apporter
des modifications illusoires aux cavernes des géants des
pierres et s'amuse de leur confusion. Les géantsn’ont au-
cune idée de la cause de ces troubles magiques.

Le dragon féerique aimerait se débarrasser de I’homon-
cule de Maddgoth, qui lui rappelle trop bien qu'il n'est pas le
véritable propriétaire des lieux. Otto a vaincu ’'homoncule en
combat physique plus d’'une fois, mais la créature s’acharne a
revenir. Le dragon en a conclu que le seul moyen de s'en dé-
barrasser pour de bon serait de forcer 'homoncule 4 quitter
le chateau et de I'enfermer quelque part. Si les personnages
font cela pour lui, Otto les autorise a utiliser le chateau pour
se reposer et se détendre, tant qu'ils n'abusent pas de son
hospitalité ou n'en profitent pas pour piller les lieux.

STATISTIQUES MODIFIEES

Tant qu'il se trouve dans I'enceinte du chiteau, le dragon
mesure 4,60 métres par rapport a son environnement, car
sa taille n’est pas modifiée par la magie réductrice du cha-
teau. Son indice de dangerosité est de 3 (700 PX) et il béné-
ficie des changements de statistiques suivants :

« Otto est de Grande taille et a 104 (16d10 + 16) points de vie.
- Il posséde une Force de 18 (+4), et son attaque de
morsure inflige 11 (2d6 + 4) dégéts perforants s'il
touche sa cible.

S'il est réduit a la moitié de ses points de vie ou moins,
Otto devient invisible et s’enfuit. Il tente de trouver une
cachette dans le chiteau, mais n’hésite pas a quitter la de-
meure s'il le doit. Hors du chiteau, Otto posseéde la taille et
les statistiques d'un dragon féerique violet normal. Quand
la taille relative d’'Otto se réduit, il perd tous ses points
de vie dépassant son nouveau maximum de points de vie.
Quand la taille relative d'Otto s'agrandit, tous les dégats
qu'il a subis sont conservés et soustraits a son nouveau
maximum de points de vie.

L’HOMONCULE DE MADDGOTH

L'homoncule de Maddgoth attend le retour de son maitre.
Dans la mesure ot il est toujours vivant, il est raisonnable
de penser que Maddgoth I'est également mais, leur lien télé-
pathique ayant été coupé, ils ne sont probablement pas sur
le méme plan d’'existence. Il n’est par contre pas possible de
savoir si Maddgoth a décidé de cette séparation de son plein
gré. Il est en effet tout a fait possible que le magicien soit
séquestré dans un demi-plan, emprisonné dans un miroir
d’emprisonnement, ou en train de visiter les Abysses.
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L’homoncule se sent seul et il a hite de retrouver son
maitre. Il a également envie de débarrasser le chiteau de
Maddgoth du dragon féerique qui sy est installé. Les per-
sonnages peuvent impressionner 'homoncule et gagner sa
confiance s'ils tuent le dragon féerique ou lui font assez peur
pour le faire fuir pour de bon. Par ordre de son maitre, 'ho-
moncule ne peut pas quitter le chiteau. S'il subit des dégats
qui le détruiraient dans des conditions normales, il se reforme
dans I'étude de Maddgoth (dans son antre, zone 25a). Seule la
mort du magicien peut détruire ’'homoncule pour de bon.

STATISTIQUES MODIFIEES

Dans le chateau, I'homoncule mesure 4,60 métres par rap-
port a son environnement, car sa taille n'est pas modifiée
par la magie réductrice du chiteau. Son indice de dange-
rosité est de 2 (450 PX) et il bénéficie des changements de
statistiques suivants :

« L’homoncule est de Grande taille et a 55 (10d10) points de vie.

« Il possede une Force de 15 (+2), et son attaque de morsure
inflige 9 (2d6 + 2) dégats perforants s'il touche sa cible.

« Il comprend I'abyssal, le commun, le draconique et le
gnome, mais ne peut pas parler.

Si 'homoncule est emmené de force hors du chateau,
il redevient de Tres Petite taille relativement a son envi-
ronnement et ses statistiques redeviennent celles d'un ho-
moncule normal. Quand la taille relative de la créature se
réduit, il perd tous ses points de vie dépassant son nouveau
maximum de points de vie. Quand sa taille relative s’agran-
dit, tous les dégats qu'il a subis sont conservés et soustraits
a son nouveau maximum de points de vie.

LES CAVERNES

Les tunnels qui connectent cette strate d'Undermountain
aux strates supérieures et inférieures ont été creusés par
des mastodontes des ombres. Les géants des pierres n’ap-
précient pas les dégats causés par ces créatures et font leur
possible pour les faire fuir.

Enl’'absence d'indications contraires, toutes les piéces de
ce niveau sont grossierement taillées dans la roche (elles ne
se sont pas formées naturellement) et leur plafond se situe a
9 métres de haut. Les plus grands passages sont pour leur part
hautsde 6 meétres, une taille adaptée aux géants de 5,40 métres
qui vivent ici. Les passages plus étroits font 1,50 metre de large
pour 2,40 meétres de haut et sont trop petits pour que les géants
les empruntent. Les cavernes et les tunnels ne sont pas éclai-
rés, car les géants possédent la vision dans le noir.

1. LES CARAPACES DES MASTODONTES

Les mastodontes des ombres aiment se réuniriciet le sol de
cette caverne est couvert des exuvies rejetées lors de leurs mues.

2. LA CAVERNE VIDE

Les géants des pierres visitent rarement cette caverne qui
ne contient rien d’'intéressant.

3. LE TRONE DE PIERRE

Tréne. Au sud, une grande excroissance de roche dentelée
a été taillée afin de former un tréne adapté a un géant.
Des cristaux de quartz bleu émergent de la roche.

Avertissement. Un grand X a été creusé dans le sol du pas-
sage menant a la zone 4.

LE TRESOR
Soixante morceaux de quartz bleu peuvent étre détachés
du tréne. Chaque morceau vaut 10 po.
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4. LE PUITS DE LISE

Les géants évitent cette caverne, car il s’y trouve un puits
rempli de lise de 12 métres de profondeur, que les aven-
turiers connaissent sous le nom plus familier de sables
mouvants. Si un personnage teste le sol ou 'examine a la
recherche de pigges, il peut détecter le danger naturel grace
a un test de Sagesse (Perception) DD 10.

Les personnages peuvent éviter le puits s'ils ne séloignent
pas de plus de 1,50 metre des murs. Si un personnage tombe
dans le puits, appliquez les régles liées aux sables mouvants
présentées au chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide.

5. LA CAVERNE AUX ECHOS

En pénétrant danscette caverne vide, les personnages en-
tendent Gravillok, le géant des pierres qui se trouve dans

la zone 6a, en train de fredonner en donnant des coups de
burin dans la pierre. Deux tunnels meénent dans cette direc-
tion et le son semble aussi fort dans I'un que dans l'autre. Si
les personnages font énormément de bruit, Gravillok les en-
tend et s’arréte de travailler pour aller voir ce qu'il se passe.

6. LA SALLE DE TRAVAIL

Les murs de cette caverne sont couverts de gravures abs-
traites et pour la plupart inachevées.

6A. LES GRAVURES D’OS-DE-PIERRE

Gravillok. Le géant des pierres utilise un burin pour graver
le mur qui se trouve entre les tunnels menant a la zone 5.

Gravures. Des gravures abstraites couvrent les murs et
des morceaux de pierres taillées sont éparpillés au sol.

Si les personnages surprennent le géant ou font preuve
d’hostilité envers lui, Gravillok s'enfuit en direction de la
zone 13 en criant a sa famille dans la langue des géants :
«Invasion! Aux armes ! Nous sommes attaqués ! » La voix de
stentor de Gravillok résonne dans toute la strate. Pour autant
qu'il puisse s’en souvenir, Gravillok n'a jamais vu de petits
humanoides auparavant. Il suit son instinct, qui lui dicte de
les considérer comme de la vermine et de les écraser avec
sa massue. Si les aventuriers tentent de communiquer avec
lui et qu'il peut les comprendre, il cesse ses attaques assez
longtemps pour les écouter, puis choisit de les ignorer en
partant du principe que les intrus sont siirement a l'origine
de I'étrange magie qui joue des tours a sa famille. Les person-
nages devront redoubler d'efforts pour le faire changer d’avis.

En plus de sa massue, Gravillok porte sur lui son burin
préféré, qui est bien trop grand pour étre utilisé par des
personnages de taille Moyenne ou inférieure.

Un test d’Intelligence (Religion) DD 15 permet d'identi-
fier les gravures murales de Gravillok comme une repré-
sentation de Skoraeus Os-de-Pierre, le dieu des géants des
pierres. Gravillok espére que Skoraeus se sentira assez
honoré par ces gravures pour lui donner les moyens d’attra-
per le responsable des tourments de sa famille.

6B. LA REMISE A OUTILS

Les géants des pierres entreposent leurs outils de travail
de la pierre dans cette caverne. Ces outils sont trop gros et
encombrants pour étre utilisés par quelqu'un qui n'est pas
lui-méme un géant.

7. LE PUITS DE LISE

Un grand X a été creusé dans le sol a I'endroit ot le tunnel
nord-est débouche sur cette caverne (il s'agit d’'un avertisse-
ment). Cette caverne contient un puits de lise, comme celui
de la zone 4.
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8. UETRANGE FORMATION ROCHEUSE

Basilic pétrifié. Ce qui ressemble A premiére vue a une
étrange formation rocheuse tout en épines est en réalité un
basilic qui a été pétrifié aubeau milieu de cette caverne.

Décorations. Des spirales irréguliéres ont été taillées dans
les murs et le plafond, mais ces grossiéres ceuvres d’art
n'ont pas été terminées.

Tunnel descendant. Le tunnel se dirigeant vers le sud-est
descend de plusieurs dizaines de métres jusqu’a la hui-
tiéme strate.

Ily a plusieurs siécles, avant I'arrivée des géants des
pierres, un aventurier a utilisé un miroir afin de retourner le
regard pétrifiant du basilic contre lui-méme. La créature orne
depuis la caverne. Un sort de détection de la magie révele une
aura de magie d'invocation émanant du ventre du basilic. Il
est possible d'accéder au trésor qui s’y trouve en brisant la
créature pétrifiée, par exemple en lui trouant le ventre a l'aide
d'un robuste coup porté avec une arme.

Trésor. Dans le ventre du basilic se trouve un anneau d’or
serti de pierres de lune (250 po) et une baguette du chef d’or-
chestre. La baguette est un objet magique courant, qui pos-
sede 3 charges et ne requiert pas d’'harmonisation. Une créa-
ture qui manie la baguette peut, par une action, dépenser
une charge pour créer une musique digne d’'un orchestre en
I'agitant. Cette musique s'entend sur un rayon de 18 meétres
et prend fin quand l'utilisateur cesse d’agiter la baguette.

La baguette regagne toutes ses charges quotidiennement,
al'aube. Sila derniére charge de la baguette est dépensée,
lancez un d20. Sur un 1, une unique et triste note de tuba
résonne pendant que la baguette se désagrege, détruite.

9. LA CATHEDRALE DE PIERRE

Décorations. Cette piece donne la méme sensation de
grandeur imposante qu'une cathédrale. Les murs ont été
sculptés afin de former d'exquises arches, des contreforts
et des effets drapés. Le plafond est couvert de volutes et
de spirales géantes.

Formations de cristaux. Trois spectaculaires forma-
tions cristallines larges de prés de 3 métres et hautes
de 4,50 meétres émergent du sol. Elles sont entourées
d’éclats de cristaux.

Les géants des pierres se nourrissent des cristaux qui
poussent ici. Cing kilos de cristal équivalent & un repas
équilibré pour un géant. Grace a la magie d’'Halaster, les
formations repoussent a un rythme régulier. La plupart des
humanoides ne les considéreraient pas comme comestibles.

10. LA FLOTE DE XORTA

Xorta. C'est ici que la géante des pierres solitaire se réfu-
gie, loin de sa famille.

Chauves-souris. Dix chauves-souris géantes sont sus-
pendues au plafond de la caverne, endormies et les ailes
repliées contre leur corps.

Rochers. Sur le sol inégal constellé de guano de
chauve-souris se trouvent des cailloux que Xorta lance en
direction des intrus quiviennent la déranger.

Xorta est assise dans une alcdve au nord de la piéce,
partiellement dissimulée par des colonnes de pierre natu-
relles. Elle utilise son trait camouflage dans la rocaille pour
se fondre dans son environnement.

Xorta a envie d’explorer le reste d'Undermountain, mais
ses parents refusent qu'elle s'éloigne de cette strate. Bien
qu’elle soit consciente qu'ils ne la laisseront jamais partir,
elle n'a pas le courage de les défier. Elle posséde une flite
de pierre longue de 1,20 métre dont elle aime jouer ici,



car l'acoustique de la piéce est favorable. Elle ne maitrise
pas encore tout a fait son instrument et oublie réguliére-
ment les progres qu’elle fait. Xorta ne se rappelle pas qui a
taillé cette fliite (elle-méme) ou comment elle est devenue
magique, mais elle sait que les chauves-souris géantes en
apprécient le son.

Si Xorta est attaquée, elle utilise une action pour jouer
des trilles sur sa fliite. Les chauves-souris se décrochent
alors du plafond et attaquent ses ennemis jusqu'a ce qu'elle
joue de nouveau de la fliite pour les rappeler. La fliite de
pierre est trop grande pour que des créatures de taille
Moyenne ou inférieure puissent en jouer et seule Xorta
peut utiliser ses pouvoirs magiques.

11. LA CAVERNE DEBARRAS

Une puanteur de mort régne dans ces cavernes et les
géants s'y rendent rarement.

11A. LES VISAGES D’HALASTER

Visages de pierre. Les murs sont couverts de représen-
tations du visage d’'Halaster. Chaque visage exprime
quelque chose de différent.

Cadavres. Des dizaines de corps humanoides a divers
stades de décomposition ainsi que quelques-uns réduits
a l'état d’ossements putréfiés ont été empilés avec soin
contre les murs, comme s'il s’agissait de biiches.

Les géants des pierres ont rencontré Halaster a plu-
sieurs reprises au cours des années et gravé son visage
apres ces rencontres. Si leurs souvenirs du magicien sont
éphémeres, les visages gravés ici perdurent.

Les géants ont commencé a utiliser cette caverne pour
entreposer les corps des créatures qu'ils sont obligés de
tuer. Avec le retour en force des duergars et des drows a
Undermountain, sans parler de l'agressivité croissante des
brutaciens de la huitieéme strate, les intrus sont devenus
monnaie courante. Les géants ne conservent cependant
aucun souvenir de ces altercations et ils n'ont que faire de
I'équipement des créatures mortes.

Les cadavres qui se trouvent ici sont ceux d'un drow,
deux quaggoths, cinqg troglodytes, sept hobgobelins, trois
duergars, six torves et deux humains (deux membres d'un
groupe d’aventuriers). Les géants ont jeté les armes de ces
créatures dans un proche puits de lise (zone 11b).

Trésor. Le cadavre du drow est vétu d’'une cuirasse noire
ornée d'un motif d’araignée en platine. Cette cuirasse +I de
facture drow perd son bonus d’altération si elle est exposée
a la lumiere du soleil pendant 1 heure ou plus. Un examen
approfondi du corps du drow permet de découvrir qu'il
porte un scarabée d'obsidienne décoré de 'insigne de la
maison Freth (25 po).

L'un des humains morts posséde un paquetage d'explo-
ration souterraine contenant de la nourriture avariée et a
court de torches. L'autre possede des outils de voleur.

11B. LE PUITS DE LISE

Un grand X a été creusé dans le sol de I'étroit tunnel me-
nant a cette caverne (il s’agit d'un avertissement). Cette ca-
verne contient un puits de lise, comme celui de la zone 4.

12. LA MOUSSE COMESTIBLE

Event d’air chaud. Une ouverture naturelle dans le sol per-
met a cette caverne d’étre constamment chaude et humide.
Mousse. Les murs sont couverts d'un épais tapis de mousse
dorée comestible que les géants et les humanoides
trouvent nutritive et de bon gofit. La mousse bénéficie
de la magie d’'Halaster qui stimule sa croissance et il est
ainsi possible d'en détacher des plaques entieres du mur.

13. U HABITAT DES GEANTS

Cet ensemble de cavernes hautes de 9 métres sert de logis
a la famille de géants des pierres.

13A. OBSIDIA ET RHODOS
Deux géants des pierres appelés Obsidia et Rhodos ont
recu pour instruction de décorer le plafond de cette caverne
vide de gravures abstraites. Afin de 'atteindre, Obsidia doit
se tenir sur les larges épaules de son frére. Elle utilise un
burin pour aplanir les portions qui ne sont pas assez lisses.
De tous les géants qui se trouvent ici, Obsidia et Rhodos
sont ceux qui sont les moins attachés aux traditions et les
plus susceptibles de tolérer les petites personnes. Si les
aventuriers les soudoient en leur remettant pour au moins
500 po de métaux précieux, de gemmes ou d’objets d’art,
ils arrivent a les convaincre de les laisser passer ou de les
escorter jusqu'au tunnel donnant acces a la huitiéme strate.

13B. LA DEMEURE DES GEANTS

Gravures et cailloux. Les murs et le plafond en déme de
cette caverne sont décorés de gravures représentant des
géants des pierres. Au pied de chaque gravure se trouve
un tas de cailloux.

Spéléosa. Si personne ne la dérange, la géante des
pierres Spéléosa est assise au milieu de la caverne et
se sert d'un morceau de fourrure de chauve-souris pour
polir des pierres d’ambre.

Otto. Peu apres I'arrivée des personnages, Otto le dragon
féerique pénetre a son tour dans la caverne, bien décidé
a semer la zizanie.

Si Spéléosa détecte les intrus dans sa demeure, elle at-
trape des cailloux sur 'une des piles qui se trouvent dans la
piéce et crie a Obsidia et Rhodos (voir la zone 13a) de faire
de méme, avant d'entreprendre de détruire les envahisseurs.
Tant qu’elle est en train de leur jeter des cailloux, les aventu-
riers auront du mal a faire appel 4 la raison de Spéléosa et
il n'est pas possible de la soudoyer. Si au moins I'un de ses
enfants se trouve endanger, Spéléosa se calme et tente de
parlementer pour assurer la sécurité de sa progéniture.

Pendant que les personnages sont occupés avec Spéléosa,
le dragon féerique invisible vole dans la caverne et devient
visible le temps de lancer le sort terrain hallucinatoire. 11 utilise
ensuite une action bonus pour redevenir invisible. Si des per-
sonnages ont une valeur de Sagesse (Perception) passive de 17
ouplus, ils apergoivent le petit dragon pendant une fraction de
secondeavantqu'il redevienne invisible. Otto profite des tours
suivants pour retourner en volant au chateau de Maddgoth.

Le sort lancé par Otto remplace les zones 10, 12 et 13 par une
forét verdoyante. Les murs des cavernes sont toujours pré-
sents, maisils sont masqués par l'illusion. Tous les géants des
pierres qui se trouvent dans les zones affectées se retrouvent
soudain dans un environnement complétement inconnu et ils
se mettent a paniquer. Ils accusent naturellement les person-
nages, qui n‘arriveront pas a les convaincre de leur innocence,
méme s'ils dissipent le sort lancé par le dragon. Si les person-
nages ne fuient pas, les géants terrifiés les attaquent.

Trésor. Spéléosa a réuni 30 pierres d’ambre (100 po chacune).

~13c. ALCOVE AUX TRESORS

Cette profonde alcdve contient des niches, creusées dans
ses murs a une hauteur de 4,50 meétres. C'est ici que les
géants entreposent leur trésor.

Trésor. Dans les niches se trouvent un tonneau de bois
contenant 20 litres de goudron, un masque de troll en
albatre dont le nez est brisé (25 po), un sac en strass conte-
nant 250 po, et une statue de pierre d'Halaster a I'échelle,
qui pese 400 kilos et est peinte en bleu.
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Lastatue d’Halaster posséde une gemme €Jémentaire
(air) en guise de cceur. Il est possible de la récupérer en
brisant ou en désintégrant la statue. Un personnage peut,
par une action, tenter un test de Force (Athlétisme) DD 12
pour faire tomber la statue de son support. La chute suffit 2
la briser.

13Dp. LA GROTTE DU REPOS

Les géants des pierres se rendent ici quand ils sont fati-
gués. La grotte est dénuée de meubles et d’'autres
objets ostentatoires.

14. ANTRE DES OURS DES CAVERNES

Ces cavernes sentent la béte, ce qui n'est pas surprenant
dans la mesure ou c’est ici que logent les ours des cavernes
de Qurrok.

14A. LES OURS DES CAVERNES ADULTES

Deux ours des cavernes adultes (utilisez les statistiques
d’'un ours polaire) se reposent ici. Ce couple attaque tout
inconnu qui péneétre dans la caverne et défend ses petits
dans la zone 14b. Le sol est couvert d’'os rongés.

14B. LES JEUNES OURS DES CAVERNES

Deux jeunes ours des cavernes (utilisez les statistiques
d’'un ours noir) dorment et jouent ici. Qurrok a évidé plu-
sieurs grands rochers que les animaux peuvent traverser
en courant ou sur lesquels ils peuvent grimper.

15. LE REPAIRE DE QURROK

Les géants des pierres ont arrété de sculpter ces cavernes
quand ils ont découvert du grés meuble derriere la roche
plus solide. Qurrok en fait son espace privé.

15A. LA CAVERNE INACHEVEE

Des colonnes de pierre naturelles soutiennent le plafond
de cette caverne, dont les murs sont décorés de représenta-
tions inachevées de géants des pierres efflanqués en train
de lancer des rochers. La caverne est sinon vide.

15B. LE GYMNASE

Les murs de cette caverne sont dépourvus de gravures.
Dans la section nord de cette piéce, des halteres et des
pierres circulaires et perforées sont empilés au sol. Qurrok
(voir la zone 16a) vient ici faire de I'exercice. Il utilise les
halteres et les pierres comme poids.

16. LA CAVERNE CENTRALE

Cette caverne sphérique de 54 metres de diametre a un
plafond en doéme et un sol en forme de cuvette. La piece
est entourée de corniches de pierre (zone 16a) sur presque
toute sa circonférence. Toute créature qui tombe d'une des
corniches dévale les murs de pierre pentus pour atterrir
au fond de la caverne (zone 16b), qui est couvert de cail-
loux, d'ossements et des cadavres de deux mastodontes
des ombres.

Au centre de la caverne se dresse un grand fuseau de
mithral haut de 24 metres. Le chateau de Maddgoth flotte
trois metres au-dessus de son sommet. Le chiteau de
pierre se trouve a plus de 18 meétres des bords de la piece
et se trouve ainsi hors de portée de lavision dans le noir de
certainescréatures. C'est pour cette raison que les géants
des pierres ne l'ont jamais remarqué.

Le chiteau semble assez petit pour tenir dans un cube de
6 metres d’aréte. Il flotte au coeur d’'une sphere invisible de
12 metres de rayon créée par de la magie de transmutation
et qui réduit toutes les créatures et objets qui y pénétrent
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a 1/12e de leur taille normale. Ainsi, un individu mesurant
1,80 metre se trouve réduit a une taille de 15 centimeétres.
Les personnages qui pénétrent dans la sphere se rendent
compte qu'il se passe quelque chose en voyant le chateau de
Maddgoth grandir brusquement devant eux.

Une créature ou un objet réduit reprend sa taille normale
en quittant la spheére, qui est générée par le fuseau de mi-
thral. Aucun jet de sauvegarde ne permet de résister a cet
effet de réduction et il ne faudrait pas moins d’une interven-
tion divine pour dissiper la magie qui imprégne le fuseau.
Le fuseau est immunisé aux dégits et génére un champ de
magie répulsive qui empéche les créatures de s’approcher a
plusde 1,50 metre.

Quand Halaster I'a créé, il a exempté certaines créatures
et certains objets de son effet de réduction. Le fuseau et
I'homoncule de Maddgoth ne sont ainsi pas affectés. Les
dragons féeriques sont également immunisés a cet effet et
il est possible que certaines créatures ou certains objets le
soient également si telle a été la volonté du Mage dément.

16A. LES CORNICHES

Ces corniches se trouvent a 27 metres au-dessus du
sol de la caverne. Il est possible de les emprunter en
toute sécurité.

16B. LE SOL DE LA CAVERNE

Qurrok. Si personne n'a sonné l'alarme, Qurrok le géant
des pierres est en train d’examiner le sol de la caverne
a la recherche de cailloux intéressants et de dépéts de
pierres précieuses.

Cadavres. Au milieu des minéraux qui recouvrent le sol
se trouvent les corps en décomposition de deux masto-
dontes des ombres tués par Qurrok dans les cavernes
situées plus a l'ouest.

Qurrok attache une grande importance a son physique
et il a donc modelé€ son corps pour atteindre la perfection.
Son entrainement physique intense lui confére un avantage
a tous les tests et jets de sauvegarde de Force.

A chaque fois qu'il perd la mémoire, Qurrok oublie ses
précédentes excursions au fond de cette caverne. Il des-
cend donc jusqu'au sol de celle-ci, redécouvre le fuseau de
mithral et tente de I'escalader pour voir ce qui se trouve au
sommet. Le champ répulsifl’en empéche et, frustré et dé-
couragé, il se met alors a examiner le sol de la caverne a la
recherche de trésors.

Si l'alerte est donnée dans les cavernes qui entourent
cette zone, Qurrok grimpe sur la corniche la plus proche de
l'agitation. Si cela le rapproche de la caverne oit se trouvent
ses ours de compagnie (zone 14), il les appelle a ses cotés
en poussant un rugissement ursin.

Qurrok aime les défis physiques. Il n’a pas peur de se
battre et ne s'enfuit jamais, sauf si Spéléosa, sa mére, le
lui ordonne.

TOMBER DU CHATEAU DE MADDGOTH

Si une créature réduite a 1/12e de sa taille normale tombe
du chateau de Maddgoth, elle parcourt une distance relative
de 180 meétres avant d’atteindre le sol. L'effet réducteur qui
entoure le chateau la fait en effet chuter de 12 métres relatifs
par métre réellement parcouru. Ainsi, la créature aura I'im-
pression de tomber de plus de cent métres avant de soudain
devenir douze fois plus grande pour parcourir les derniers
12 metres avant I'impact. L'effet réducteur augmentant ainsi
la distance relative entre la créature et le sol de la caverne,
une chute depuis n’'importe quel endroit du chateau inflige
20d6 dégits contondants a I'impact.




LE CHATEAU

Halaster a construit ce chiteau comme une résidence
temporaire pour ses invités, puis I'a abandonné apreés avoir
décidé qu'il ne voulait pas de compagnie. Pour l'instant, il
n'a pas défié Maddgoth pour s'étre approprié les lieux. On
ignore méme si les deux magiciens se sont déja rencontrés.

Les personnages qui approchent du chiteau peuvent
I'examiner afin de déterminer ses acces. L'entrée principale
est une porte a la base de la tour sud (zone 17). Le chateau
posseéde également une cour intérieure ouverte (zone 23)
sur laquelle s'ouvrent des portes donnant accés au premier
niveau. Le dragon féerique préféere emprunter une trappe
secrete située sur le toit du chateau (zone 47). En outre, les
tours qui forment les coins du chiteau sont dotées de meur-
trieres par lesquelles un personnage de Petite taille peut
se faufiler et la structure centrale est percée de fenétres
fermées par des barreaux de cristal aussi résistants que de
l'acier et espacés de 15 centimeétres chacun.

Le chateau de Maddgoth est pour le moment sous le
contréle du dragon féerique Otto, dont le droit de propriété
se base sur le postulat suivant : « Je I'ai trouvé, c’est donc a
moi et vous ne pouvez pas l'avoir ». Le chiteau est un ma-
gnifique bitiment. Ses murs, sols et plafonds de 6 métres
sont tous en pierre grise qui ne peut pas étre endommagée
ou modifiée magiquement, sauf a I'aide du sort souhait.
Les murs intérieurs sont décorés de blocs de verre coloré
enchissés. Quand les personnages pénétrentdans le
chéiteau, ces blocs sont éteints. Cependant, s'ils tirent un
levier qui se trouve dans la zone 37, chaque bloc s'illumine
d’'une lumiére vive colorée identique a celle créée par un
sort de lamme éternelle. La magie de Maddgoth permet
de conserver la température intérieure a 20°C. Cela dit, les
personnages peuvent couper ce chauffage central en tirant
un autre levier dans la zone 37.

Les portes extérieures sont en pierre avec des gonds
d’adamantium et, comme les murs du chateau, elles sont
immunisées contre les dégats. Les portes intérieures res-
semblent a des fenétres décorées de vitraux qui pivotent sur
des gonds de fer. Il s’agit en fait de panneaux de verre co-
loré sertis dans des cadres de fer. Les poignées des portes
sont également en fer. Il est possible de forcer une porte
intérieure verrouillée grace a un test de Force (Athlétisme)
DD 15. La serrure peut aussi étre crochetée a I'aide d'outils
de voleur en réussissant un test de Dextérité DD 15. Si les
panneaux de verre sont brisés, I'ouverture créée est assez
large pour qu'une créature puisse s’y glisser.

Les personnages qui se trouvent a proximité du cha-
teau ou a l'intérieur de celui-ci sont réduits, ainsi que leur
équipement, a 1/12e de leur taille. Presque tout ce qu'ils
rencontrent dans le chiteau est réduit de maniére compa-
rable, ce qui donne a leur environnement un aspect normal.
L'homoncule de Maddgoth et Otto, le dragon féerique, sont
deux exceptions notables a cette regle. Vous devez utiliser
leurs statistiques modifiées pour toutes les rencontres qui
se déroulent dans le chateau.

17. UENTREE PRINGIPALE

Aucun perron ou surface solide ne se trouve devant ce
moyen d’acceés au chateau. Une grossiére pancarte de bois
a été accrochée a la porte. Elle indique, en draconique : « le
chiteau d’Otto ». La porte extérieure n'est pas verrouillée,
mais son ouverture déclenche un sort permanent d'alarme
qui résonne dans les zones 18, 28 et 38. Cette alarme
avertit le dragon féerique et 'homoncule de Maddgoth de
l'arrivée de visiteurs, mais niI'un ni l'autre ne font quoi que
ce soit pour les accueillir.

La salle contient les éléments suivants :

Piédestaux. Quatre piédestaux de marbre se trouvent dans
cette piece, deux contre le mur ouest et deux contre le
mur est. Sur chacun se trouve une flasque bouchée en
verre vert opaque.

Serviteurs. Quatre serviteurs invisibles vivants (voir
I'annexe A) font la poussiére des piédestaux a I'aide de
plumeaux en plumes de cockatrices.

LEs FLASQUES VERTES

Si une flasque est débouchée, elle reliche un nuage de gaz
empoisonné appelé de I'essence éthérée. Le gaz emplit une
sphere de 3 metres de rayon pendant quelques secondes
avant de se dissiper. Toute créature qui se trouve dans le
nuage quand il se forme doit réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 15 ou étre empoisonnée pendant

8 heures. Les créatures empoisonnées ainsi perdent
conscience, mais elles se réveillent si elles subissent des
dégats ou si une autre créature les secoue pour les réveiller.

LES SERVITEURS INVISIBLES VIVANTS.
Attaquer un serviteur, s'emparer de son plumeau ou tou-
cher a quelque chose qui se trouve dans la piéce déclenche
un combat. Lors de leur premier tour apres le jet d’initia-
tive, les serviteurs invisibles vivants renversent les flasques
vertes de leurs piédestaux et celles-ci se brisent au sol,
relachant leur gaz empoisonné (contre lequel les servi-
teurs invisibles sont immunisés). Les serviteurs n'ont pas
d’armes, mais ils peuvent se saisir des armes lichées par
les créatures que le gaz a rendues inconscientes.

Les serviteurs invisibles vivants sont liés a cette piéce et
ne peuvent pas la quitter de leur plein gré.

el -~

Les jeux D’OTTO

Otto le dragon féerique passe la majorité de son temps a se
promener dans les couloirs du chiteau (zones 18, 28 et 38)
et va réguliérement faire la sieste dans la zone 43a. Quand il
est ainsi éveillé, le dragon féerique préfere rester invisible et
aime jouer des tours 3 ses invités.

Son tour favori consiste a se glisser discrétement derriére
I'un d'eux avant de I'engloutir dans un nuage de gaz eupho-
risant, puis de s’enfuir discrétement. Son second tour favori
consiste a lancer main du mage et utiliser cet appendice
magique pour taper sur I'épaule de créatures. A chaque fois
qu'il fait un tel tour, le dragon féerique a 25 % de chances de
trahir son emplacement en laissant échapper un pouffement
de rire ou un ricanement. Il doit alors changer de position
lors de son tour suivant pour éviter de se faire attraper.

S'il lance un sort qui demande de la concentration, le dra-
gon féerique redevient visible, aprés quoi il peut se déplacer,
lancer un sort qui ne demande pas de concentration (comme
couleurs dansantes ou terrain hallucinatoire) et utiliser son ac-
tion bonus pour redevenir invisible. Otto est prudent quand
il doit lancer des sorts qui demandent de la concentration car
il ne peut pas se concentrer sur le sort tout en restant invi-
sible. Il lance donc généralement image miroir avant de lancer
un tel sort, et fait confiance a cette image pour le protéger
pendant qu’il se concentre. Si Otto réussit a neutraliser un
de ses invités, il lui retire ses armes et son équipement, puis
passe I'heure suivante a les cacher dans le chateau.

Otto conserve un sort de métamorphose prét pour le cas ot
il se trouve face a un adversaire véritablement dangereux. Il
pourra alors |e transformer en grenouille pendant qu'il s'enfuit.

Si les aventuriers se débarrassent de 'homoncule de
Maddgoth, le dragon féerique se prend d'affection pour eux
et leur propose de les payer 50 po en échange de chaque
babiole qu'ils lui raménent. Otto collectionne en effet les
babioles et posséde un trésor caché de monnaie sonnante et
trébuchante (voir zone 43b).
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18. LES COULOIRS DE PIERRE

11y a 50 % de chances que I'homoncule de Maddgoth soit
en train d’arpenter ces couloirs. La derniére chose dont il
a envie est de voir de nouveaux intrus envahir la demeure
de son maitre, il attaque donc ceux-ci. Quand il meurt, son
corps fond et se reforme dans la zone 25.

19. LE DEBARRAS SUD-OUEST

Une toute petite piece de cuivre a été logée dans le cadre de
la porte. Un personnage peut la repérer grace a un test de
Sagesse (Perception) DD 15. Otto place en effet des pieces
dans les cadres des portes pour savoir ot I'homoncule se
rend. Quand quelqu’un ouvre la porte, la piéce tombe au sol
en cliquetant doucement.

La piéce est remplie de bric-a-brac du sol au plafond. Il
s’agit essentiellement d’objets sans aucune valeur, mais si
les personnages passent 1 heure a examiner ce fatras, ils
peuvent trouver pour 10 po d’équipement commun issu de
la table de 'équipement d’aventurier du Player’s Handbook.

20. LE DEBARRAS NORD-OUEST

Une piéce d’argent est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). La piéce est propre et vide, et représente un en-
droit sfir pour se reposer.

21. LE DEBARRAS NORD-EST

Une piéce d'or est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). Les murs de la piéce sont couverts de rayons de
bibliothéque vides.

22. LE DEBARRAS SUD-EST

Une piece d’électrum est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). La salle possede les caractéristiques suivantes :

Récipients. Des centaines de coffres et caisses vides de
toutes sortes ont ét€ empilés avec soin et forment des
murs séparés par des allées.

Vofite. Derriere ces murs de coffres et de caisses, une
vofite de pierre est enchissée dans le mur nord. Une
énigme est inscrite en commun sur le mur de la vofite.

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 9

Cette arche est 'un des portails magiques d’Halaster (voir
« Les portails », page 12). L'énigme suivante est inscrite en
commun sur le mur : « Qu'est-ce qui apparait une fois dans
la minute, trois fois dans I'éternité et jamais dans la nuit ? »
La réponse est la lettre « E ». Voici les régles de ce portail :

« Si quelqu’'un répond correctement et a haute voix a la
devinette alors qu'il se trouve 4 9 métres ou moins de la
vofite, le portail s'ouvre pendant une minute.

» Les personnages doivent étre de niveau 10 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 42 de la neuvieme strate, dans l'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

23. LA cCOUR

Statue. Au centre de cette cour ouverte, entourée de jardins
de cristaux luisants et gros comme des galets, se trouve
une statue de 2,70 métres de haut représentant un magi-
cien humain potelé. Il porte un heaume décoré d’ailettes
en forme de lames et est en train de consulter un gri-
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moire. La statue fait face au sud-ouest. Elle repose sur un
piédestal sur lequel a été gravé le nom « MADDGOTH ».
Portes. Quatre chemins partent de la statue et se terminent
chacun devant une porte de pierre verrouillée par magie
(voir ci-dessous).
Fenétres. Des fenétres aux barreaux de cristal donnent sur
la cour depuis les deux étages supérieurs.

Tirer le bon levier dans la zone 37 permet de déver-
rouiller toutes les portes donnant sur la cour. Un sort de
déblocage ou une magie comparable peut également de dé-
verrouiller une porte. A chaque fois qu'un tel sort est lancé
dans la cour, une lame de force comme celle créée par le
sort épée de Mordenkainen se matérialise prés de la statue.
Chaque épée agit a 17 lors du décompte d'initiative. Lors de
son tour, I'épée s'envole jusqu'a un maximum de 6 métres
dans les airs en direction de la créature la plus proche, puis
la cible avec une attaque de sort au corps a corps (+8 pour
toucher) et lui inflige 3d10 dégats de force sur une réussite.
La durée de vie d'une épée est d'une minute ou jusqu'a ce
qu’elle soit dissipée (DD 17). Elle peut poursuivre une créa-
ture hors de I'enceinte de la cour.

Les yeux de la statue trahissent une lueur de démence.
Le casque coiffé par le magicien est une représentation
du heaume magique de Maddgoth (qui se trouve dans la
zone 25b). Comme le chateau, la statue ne peut pas étre
endommagée ou modifiée. Le sort épée de Mordenkainen
est gravé sur la page visible du grimoire de pierre. Un ma-
gicien peut faire une empreinte du sort pour le copier dans
son grimoire.

24:. LA SALLE D’AISANCE ET DE BAIN

Table de toilette. Contre le mur nord se trouve une table de
toilette équipée d’un miroir, sur laquelle repose une pano-
plie de parfums, de peignes, de brosses et de houppes.

Pot de chambre. Contre le mur ouest se trouve une chaise
raffinée sous laquelle se trouve un pot de chambre doré.
Quatre minces ouvrages sont déposés sur une table a coté
de la chaise (voir la section « Les livres » ci-dessous).

Baignoire. Une baignoire de marbre aux pieds griffus se
trouve installée contre le mur sud. Des serviettes sont
accrochées a des patéres qui la surplombent.

LES LIVRES

Un livre a la couverture de bois usée est un recueil d’anec-
dotes amusantes. Un autre semble étre un journal intime.

Sa couverture est en cuir de couleur bordeaux et décorée de
fil d'or et ses pages sont parfumées. Il raconte les aventures
amoureuses d'une noble morte depuis longtemps. Le troi-
sieme livre n'a plus de couverture. Il contient des traductions
en elfique de phrases et idiomes courants en langue orque.
Le dernier livre, dont la couverture est en cuir de stirge,
contient des recettes de tartes. Ces livres n'ont aucune valeur.

LE TRESOR

Les personnages peuvent récupérer ici dix fioles de parfum
(5 po chacune), un peigne d’argent serti d'une turquoise

(25 po), une brosse assortie (25 po), et un pot de chambre
en or (125 po).

25. U'ETUDE DE MADDGOTH

Frustré par 'absence de son maitre, ’'homoncule surdimen-
sionné de Maddgoth a ravagé ces piéces.

25A. ANTRE DE 'HOMONCULE

Cette piece était autrefois décorée d’armoires en bois
exotique pleines a craquer de livres reliés en cuir. Elle a
été dévastée. Le sol est couvert de débris qui atteignent



les chevilles et qui sont tout ce qui reste des meubles.
L’homoncule (voir « L'homoncule de Maddgoth », page 96)
se dresse au milieu du chaos (siles personnages l'ont
déja rencontré et détruit, 'homoncule s'est reformé dans
cette piece).

Quand les aventuriers arrivent, 'homoncule se met
a fouiller les détritus qui jonchent le sol. Au bout d’'une
minute, il trouve une page déchirée sur laquelle est des-
siné un dragon aux ailes de papillon en train de sourire.
L’homoncule le désigne aux personnages, déchire la page
en petits morceaux et les lance dans les airs comme des
confettis, puis fixe le groupe du regard. Si les personnages
lui proposent de tuer le dragon féerique, 'homoncule les
guide jusqu’a la zone 25b, plonge les mains dans le miroir
qui s'y trouve, en retire le heaume de Maddgoth et le tend
au plus proche personnage.

25B. LE BUREAU DE MADDGOTH

Les panneaux en vitraux de la porte menant a cette piece
ont été brisés et les personnages peuvent observer la piece
par ces ouvertures.

Trophées. Des dizaines de baguettes, bitons, sceptres et
orbes sont enchissés dans le platre qui couvre les murs
de cette piece.

Miroir. Un miroir ovale au cadre de pierre haut de
1,50 metre est fixé au mur est. Son faite est décoré d'une
gravure représentant un homoncule en train de bailler
(voir la section « Miroir magique » ci-dessous).

Meubles. Un bureau et un fauteuil faits en livres et cou-
verts de vernis se trouvent prés du mur nord.

Malle. Une malle de fer de 60 centimeétres de coté repose
sur un tapis circulaire couvert de poussiéere au centre de
la piece. Le couvercle de la malle est ouvert et une clef
de fer dépasse de sa serrure (Maddgoth a vidé la malle
avant de quitter le chateau).

Les baguettes, batons, sceptres et orbes enchissés dans
les murs sont des trophées récupérés par Maddgoth sur les
magiciens qu'il a tués. Il est assez facile de les décrocher de
leur support et chacun peut étre utilisé comme focaliseur
arcanique.

Maddgoth a récupéré les grimoires de dizaines de ma-
giciens morts et les a utilisés pour se fabriquer un bureau
et un fauteuil. N'importe quel personnage qui examine
les meubles est en mesure de déterminer qu'il s'agit de
grimoires appartenant a plusieurs magiciens. Certains ont
l'air bien plus vieux que d’autres. Une épaisse couche de
vernis donne 4 ces meubles un éclatrappelant le verre et
empéche d’'ouvrir les livres. Si les personnages décident de
briser le bureau et son fauteuil, ils peuvent récupérer douze
grimoiresintacts (neuf dans le bureau et trois dans le fau-
teuil). Les grimoires restants sont trop endommagés pour
étre récupérés ou simplement lus.

Lancez un d6 afin de déterminer le contenu d’'un gri-
moire. Le grimoire contient quatre sorts de magicien de
chaque niveau jusqu'au niveau indiqué par le dé (inclus).
Par exemple, sur un résultat de 3, un grimoire contient
quatre sorts de chaque niveau du niveau 1 au niveau 3 in-
clus. Choisissez les sorts dans la liste de sorts de magicien.

Miroir magique. Un sort de détection de la magie permet
d’identifier une aura de transmutation autour du miroir, qui
est fixé au mur avec de la colle universelle et ne peut pas
en étre décroché sans étre brisé. Un sort d’identification
ou une magie comparable permet de l'identifier comme un
objet de stockage magique pouvant étre activé par contact
avec un focaliseur arcanique.

Quand elle est touchée par une créature artificielle ou
un focaliseur arcanique, la surface réfléchissante du miroir

devient liquide pendant 1 minute. Une créature peut alors y
plonger la main et en retirer un heaume. Ce heaume appar-
tient 2 Maddgoth. Il est en mithral et est décoré d’ailettes en
forme de lames. Si le miroir est brisé alors que le heaume
se trouve toujours dedans, cet objet est perdu a tout jamais.
Trésor. Le heaume de Maddgoth est un objet magique
tres rare avec lequel n'importe quel humanoide peut s’har-
moniser. Une créature harmonisée avec heaume et qui
le porte se trouve immunisée contre tous les dégits tant
qu’elle se trouve dans le chiateau de Maddgoth, y compris
sur le toit ou dans la cour de celui-ci. Si le heaume quitte le
chateau, il se désagrege et est détruit.

26. LA POTERIE

Une forte odeur d’argile séche envahit ces piéces.

26A. LES BRIQUES

Cette piece contient des piles de petites briques d’argile em-
boitables desquelles se dégage une aura de magie de trans-
mutation visible grace a un sort de détection de la magie.
Les briques peuvent étre assemblées afin de créer un objet
de Grande taille, deux objets de taille Moyenne ou quatre
objets de Petite taille. Cette sculpture s'anime sur ordre

de son créateur, comme si elle était sous l'effet du sort ani-
mation des objets et reste ainsi animée et sous le controle
de son créateur pendant 1 heure. La sculpture est détruite
et se désagrege en poussiere d’argile si elle est réduite a

0 point de vie, ciblée par un sort de dissipation de la magie
(DD 15) ou quand l'effet prend fin.

26B. LA VIEILLE ARGILE

Four. Un four de pierre a été construit dans le mur sud.

Blocs et moules. Des dizaines de blocs d’argile seche de
2,5 kilos ainsi que plusieurs moules de pierre sont entre-
posés sur des étageres au centre de cette piéce.

Un sort de détection de la magie révele une aura de
magie de transmutation autour du four, qui sert  cuire les
petites briques d’argile comme celles qui se trouvent dans
la zone 26a. L’argile qui se trouve sur les étageres est trop
vieille et friable pour étre utilisée.

27. LA SALLE A MANGER ET LA CUISINE

Des pieces de cuivre sont logées dans les cadres des portes
de ces piéces (voir zone 19).

27A. LA SALLE A MANGER

Clochette. Une clochette magique résonne quand un ou
plusieurs humanoides péneétrent dans la piéce.

Tablée. Une grande table 2 manger en marbre vert entou-
rée de douze chaises a haut dossier en chéne se trouve au
centre de la piece.

Quelques instants apres que la clochette a tinté, les six
serviteurs invisibles vivants de la zone 27b entrent par la
porte nord et préparent la table pour un festin. Une fois la
table mise, ils tirent les chaises pour permettre aux invités
de s’asseoir et remplissent les verres de vin avant de leur
servir un repas suivi d’'un dessert.

278. LA CUISINE

Dans cette piéce se trouvent des tables, des fourneaux, des
marmites, des ustensiles de cuisine et des plats a différents
stades de préparation. Toute la nourriture qui se trouve ici est
créée par magie et semble fraiche. Des buffets contiennent
des bols, des assiettes, des coupes et des tasses émaillées
ainsi que des couverts et des chandeliers en argent.
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A moins que les aventuriers les aient déja été rencontrés
dans la zone 27a, six serviteurs invisibles vivants (voir 'an-
nexe A) se trouvent 1a. Ils tentent de gentiment diriger qui-
conque pénétre dans la cuisine vers la sortie la plus proche.
Si les intrus refusent de quitter les lieux, ils finissent par
les attaquer. Les serviteurs sont confinés a la zone 27 et ne
peuvent pas quitter ces piéces de leur plein gré.

27C. LE GARDE-MANGER

Du grain, de la viande séchée et d’autres aliments sont
conservés ici. Grice a la magie de Maddgoth, la nourriture
est parfaitement préservée tant qu'elle reste dans I'enceinte
du chateau.

27D. LA RESERVE DE BOISSONS MAGIQUE

Des cruches, des carafes, des fiits et des bouteilles conte-
nant toutes sortes de liquides sont alignés sur les rayons
d’étageres de bois ployant sous leur poids. On trouve ici des
boissons allant des plus courantes aux plus exotiques. Les
récipients sont remplis magiquement grace aux nombreux
sorts qui ont été lancés sur cette piece. Ces liquides s'éva-
porent rapidement s'ils quittent I'enceinte du chateau.

28. LES COULOIRS CONFORTABLES

Les couloirs qui se trouvent 4 ce niveau sont tous connec-
tés et forment un circuit. Ils possédent les caractéristiques
suivantes :

Décorations. Les sols des couloirs sont couverts de grands
tapis violets bordés d’or et des portraits de magiciens
dans des cadres de bois décorent les murs. Aux endroits
les plus larges, des fauteuils en chéne capitonnés de ve-
lours rouge permettent aux visiteurs fatigués de se repo-
ser. Au pied de chaque fauteuil se trouve un repose-pieds.

Fenétres. Des fenétres fermées par des barreaux de cristal
donnent sur la cour (zone 23).

A moins que les personnages n'aient déja rencontré et
vaincu Otto ailleurs, le dragon féerique invisible se pro-
meéne entre ces murs (voir « Les jeux d’Otto », page 101).

29. LA CHAMBRE D’AMIS SUD-OUEST

Une piéce d’électrum est logée dans le cadre de la porte
(voir zone 19). La salle posseéde les caractéristiques
suivantes :

Mobilier. Un lit confortable, une belle armoire et un pa-
ravent formé de trois panneaux, ainsi qu'un coffre vide
aux pieds griffus décorent cette piéce. Le sol est couvert
de tapis raffinés.

Voiite. Une voiite en pierre est enchissée au milieu
du mur nord.

LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 11

Une main tenant une torche allumée est gravée sur la
pierre angulaire de la voite. Cette voite est 'un des por-
tails magiques d’Halaster (voir « Les portails », page 12), et
ses regles sont les suivantes :

+ Si quelqu’un apporte une torche allumée 2 moins de
1,50 métre de I'arche, le portail s'ouvre pendant 1 minute.

« Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 16 de la onziéme strate, dans I’espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.
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30. LA CHAMBRE D’AMIS NORD-OUEST

Une piéce d’argent est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). La salle possede les caractéristiques suivantes :

Mobilier. Un lit couvert d'oreillers, une armoire de
1,20 meétre de haut et un coffre de marin vide dé-
corent la piéce. Des tapis tressés en motifs de vagues
couvrent le sol.

Navire dans une bouteille. Sur I'armoire se trouve
une grande bouteille contenant une belle maquette
de drakkar.

Portrait. Derriére la bouteille, un grand tableau est ac-
croché au mur. Il s'agit du portrait d’'un vieil homme aux
cheveux en bataille (Halaster), dont le regard, posé sur le
bateau, est éclairé d’'une étincelle de démence.

La maquette de drakkar fait 135 centimeétres de long
sur 38 de large et la bouteille dans laquelle elle se trouve
fait 1,50 metre de long sur 45 centimétres de large. La
bouteille repose sur le flanc sur un support de bois et elle
est transportable. Détection de la magie révéle une aura de
magie de transmutation autour du bateau.

Si quelqu’un lance identification ou une magie compa-
rable sur la maquette, il découvre qu’il s'agit d'un véritable
drakkar réduit a2 1/12e de sa taille normale. Le sort révele
également que I'unique moyen de rendre au bateau sa taille
normale (16,20 meétres sur 4,50 métres) et de toucher le ba-
teau en pronongant la phrase de commandement suivante :
« Notre départ est proche ! » Une fois qu'il a repris sa taille
normale, le bateau redevient un drakkar ordinaire (valant
10 000 po s'il est intact) et il ne peut plus étre réduit. S’il
reprend sa taille normale dans un endroit trop petit pour
le contenir, comme cette piéce, le bateau se brise et est
détruit. Vous pouvez alors décider que les créatures qui se
trouvent 12 sont blessées par les éclats de bois provenant de
la destruction du bateau. Le bateau n'est pas affecté par la
magie réductrice du chiateau de Maddgoth.

3]1. LA CHAMBRE D’AMIS NORD-EST

Odeur. Il régne dans cette piece une légére odeur
de charbon.

Mobilier. Un lit 4 baldaquin se trouve contre le mur sud.
Ses rideaux noirs ont été fermés. Les autres meubles
sont : un portemanteau pres de la porte, un coffre vide
aux pieds griffus, une armoire vide avec un mince miroir
installé sur la face interne de sa porte, et un bureau avec
une chaise assortie.

L'odeur de charbon s'intensifie a proximité du lit. Si les
personnages tirent les rideaux qui cachent le lit, ils dé-
couvrent le squelette carbonisé d’'un humain allongé sur
celui-ci. Il est vétu de robes elles aussi carbonisées et il
tient en main le moignon noirci d’'une baguette de bois. Le
lit n'est pas endommagé mais les draps sont salis par les
cendres du squelette. Le squelette est tout ce qui reste d’Ag-
gorax Sombreserment, un magicien piégé ici puis tué par
Maddgoth il y a bien longtemps.

32. LA CHAMBRE D’AMIS SUD-EST

Une piéce de cuivre est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). Tous les meubles ont été taillés dans du gres. La
piéce possede les caractéristiques suivantes :

Mobilier. Un narguilé de laiton se trouve sur une petite
table a c6té d'un divan au milieu de la piéce. Deux lits
sont installés contre le mur nord.

Coffres. Au pied de chaque lit se trouve un coffre de pierre
avec un couvercle pyramidal (les coffres sont vides).




Décorations. Un grand disque de pierre de 2,10 métres de
diametre est accroché au mur entre les lits. Il représente
le visage furieux d’'une méduse.

33. UN SLAAD DANS L'OCTOBASSE
La porte de cette piece est verrouillée et sa clef perdue.

Fenétres. Deux fenétres a barreaux de cristal donnent sur
la cour (zone 23).

Mobilier. Quatre fauteuils excessivement rembourrés se
font face autour d’une petite table circulaire.

Octobasse. Une octobasse de 3,60 meétres de haut est
appuyée dans le coin nord-est de la piece. Son archet se
trouve posé au sol a ses cotés. Un vieil homme nu est em-
prisonné dans l'instrument (il s’agit en réalité d’'un slaad
gris métamorphosé).

Maddgoth a retiré la gemme de contréle du slaad et, pour
s’amuser, lui a ordonné de se faufiler jusque dans l'octo-
basse et d'y rester.

Levieilhomme prétend s'appeler Zartem et étre un magicien
invité a diner par Maddgoth. Il prétend également que Maddgoth
avolé son grimoire et a utilisé sa magie pour I'enfermer dans
l'octobasse. Si les personnages brisent le fragile instrument, le
slaadn’estalors pluslié aux instructions de Maddgoth et il at-
taque ses libérateurs. Le slaad se bat a I'aide de son épée longue
(qui n'est pas visible tant qu'il est dans l'octobasse) ou s'en prend
a plusieurs ennemis a la fois grace a une boule de feu.

34. LES APPARTEMENTS DE MADDGOTH

Une piece de platine est logée dans le cadre de la porte
menant a cet ensemble de salles (voir zone 19). Un vitrail
représentant la lettre « M » décore cette porte. Quiconque
écoute a la porte entend de profonds ronflements résonner
depuis l'intérieur de la piece.

34A. LA CHAMBRE DU MAITRE

Quand il était dans le chateau, Maddgoth dormait aussi peu
que possible et ne passait donc que trés peu de temps ici.
La piéce posseéde les caractéristiques suivantes :

Décorations. Les murs lambrissés sont décorés de six
portraits représentant un magicien gras et souriant, une
baguette a la main. Le sol est couvert d’'une épaisse mo-
quette marron.

Jeu. Dans le coin sud-ouest, deux trénes de bois font face a
un impressionnant jeu d’échecs draconiques installé sur
une table.

Lit. Un grand lit 4 baldaquin est installé contre le mur
ouest entre deux fenétres aux barreaux de cristal. Sous
les couvertures, on devine une silhouette imposante en
train de ronfler bruyamment.

La masse ronflante qui se trouve sous les draps est une
illusion. Si quelqu’un souléve les draps, les ronflements
prennent fin et il devient évident que personne ne se trouve
ici. L'illusion prend également fin si quelqu’un lance dissipa-
tion de la magie sur le lit.

Un sort de détection de la magie dévoile une aura de ma-
gie d'invocation autour de chacun des portraits de Maddgoth.
Si une créature lance un sort dans cette piece ou dérange la
silhouette qui se trouve dans le lit, les six baguettes repré-
sentées dans les portraits en émergent par magie et gagnent
les statistiques d'épées volantes. Une fois qu’elles ont quitté
les portraits, elles ne peuvent plus les réintégrer. Remplacez
l'action épée longue des baguettes par la suivante :

Projectile magique. La baguette lance un trait de force magique en di-
rection d’une des créatures qu'elle détecte dans un rayon de 18 métres.
Ce trait est infaillible et sa cible subit 3 (1d4+1) dégats de force.

Trésor. Le jeu d'échecs draconiques, dont les pieces émail-
lées ont été taillées avec talent, pése 15 kilos. Si un person-
nage réussit un test d’Intelligence (Histoire) DD 25, il se rend
compte qu'’il s'agit d'un des quatre jeux réalisés pour I'empe-
reur Umyatin, qui était a la téte d'une ancienne civilisation
humaine appelée Imaskar qui couvrait la majorité de Faeriin
ily a dix mille ans. Les collectionneurs qui connaissent cette
période de I'histoire sont préts a payer 2 500 po pour le jeu.

34B. LA PENDERIE

Cette penderie est pleine de robes, de chemises de nuits,
de chaussures et de chaussons, accrochés a des cintres ou
rangés avec soin sur des étageres.

35. LA GARDE-ROBE

Accessoires vestimentaires. Des manteaux, capes, robes,
chapeaux de magicien et autres vétements sont suspen-
dus a des pateres fixées aux murs.

Flagelleur mental. Au nord de la porte se tient un flagel-
leur mental.

La plupart des vétements qui se trouvent ici ont été récu-
pérés sur les magiciens que Maddgoth a tués. Cela explique
leur diversité de tailles et de styles. Ils sont pour beaucoup
abimés par des brilures, déchirés, tachés de sang, ou ont
d’autres marques significatives qui donnent une bonne idée
de la maniere dont leur précédent propriétaire est mort.

LE COSTUME DE FLAGELLEUR MENTAL

En y regardant de plus pres, les aventuriers peuvent dé-
couvrir que le flagelleur mental n'est qu’'un mannequin de
bois vétu d'un costume complet et convaincant de flagel-
leur mental, qui inclut une robe noire, une capuche et un
masque en caoutchouc. Un personnage de taille Moyenne
vétu du costume peut se faire passer pour un flagelleur
mental s'il réussit les tests de Charisme (Supercherie) ap-
propriés. Il est avantagé a ces tests s'il se trouve sous un
pittre éclairage ou a plus de 4,50 metres de distance de

la personne qu'il veut tromper. Un personnage qui porte

le masque se trouve par contre désavantagé i ses tests de
Sagesse (Perception). De la méme maniére, un personnage
qui porte la robe et la capuche est désavantagé a ses tests
de Dextérité (Discrétion). La robe et la capuche ne peuvent
pas étre portées par-dessus une armure lourde.

36. LES ARCHIVES

Maddgoth s’informe sur les magiciens de tout Faerfin et
il entrepose ici les dossiers qu'il a préparés sur plusieurs
individus « prometteurs ».

36A. LA SALLE DES DOSSIERS

Cette piece contient des rangées de placards pleins de dos-
siers rangés en vrac, qui racontent les exploits magiques
de milliers de magiciens. Certains datent de plusieurs
centaines d’années. La moitié de ces dossiers sont si vieux
qu'ils sont en train de se désagréger. Maddgoth a griffonné
« DECEDE » sur la couverture de la plupart de ceux qui
restent et « LICHE » sur une poignée d’autres.

36B. LES DOSSIERS CONFIDENTIELS ‘
La porte menant a cette piéce est verrouillée et piégée a N
l'aide d’un glyphe de protection. Maddgoth est parti avec la :
clef et si quelqu'un ouvre la porte sans utiliser la clef qui lui
correspond, il déclenche le sort. Pour crocheter la serrure,
un personnage doit utiliser des outils de voleur et réussir
un test de Dextérité DD 15.

Pour repérer le glyphe presque invisible, qui a été
gravé sur l'un des vitraux de la porte, un personnage
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doit examiner celle-ci et réussir un test d'Intelligence
(Investigation) DD 19. Quand il se déclenche, le glyphe
cause une explosion d'énergie magique dans une sphére de
6 metres de rayon centrée surlui. Chaque créature qui se
trouve dans la zone d'effet doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 19 ; elle subit 45 (10d8) dégats de tonnerre
sur un échec et moitié moins sur une réussite. Le glyphe
a pour effet secondaire de faire voler en éclatsle verre
de la porte.

La pi&ce est vide.

37. LA CONSOLE

Une piece de platine est logée dans le cadre de la porte
(voir zone 19). Au centre de la salle se trouve une console
de fer rivée au sol, qui a 'apparence d'un piédestal dont la
surface serait inclinée. Il en sort trois leviers de laiton, ali-
gnés 'un a co6té de l'autre. Le levier central est en position
basse et les autres en position haute. A la droite des leviers
se trouvent cinq boutons de laiton également, situés aux
pointes d'un pentagramme d'or. Une inscription accom-
pagne chaque levier et chaque bouton.

Une créature peut utiliser une action pour ajuster les
troisleviers et les boutons dans la combinaison de son
choix. La console a plusieurs fonctions :

Levier de gauche. Sous ce levier se trouve l'inscription
« COUR ». Baisser ce levier déverrouille les quatre
portes de pierre qui ménent a la zone 23. Le relever les
verrouille de nouveau.

Levier central. Sous ce levier se trouve l'inscription
« LUMIERE ». En position haute, ce levier allume toutes
les lumieéres a l'intérieur du chateau, en position basse, il
les éteint de nouveau (quand les lumiéres du chateau sont
allumeées, les créatures qui se trouvent dans la caverne
ot il flotte peuvent le voir).

Levier de droite. Sous ce levier se trouve l'inscription
« CHAUFFAGE ». Baisser ce levier coupe le chauffage
et la température intérieure baisse de 5 °C par heure
jusqu’a atteindre 0°C (la température qui régne dans la
caverne avoisinante). Lever le levier fait remonter cette
température de 5 °C par heure jusqu’a ce qu'elle re-
vienne a 20°C.

Bouton 1. A coté de ce bouton se trouve I'inscription
« MUSIQUE ». Appuyer sur ce bouton une fois emplit
le chateau d’'une musique d’'ambiance jouée par un or-
chestre et ponctuée de choeurs. Une seconde pression
met fin 4 la musique.

Bouton 2. A c6té de ce bouton se trouve l'inscription
« TOIT ». Ce bouton permet de téléporter toutes les créa-
tures qui se trouvent dans la piéce ainsi que leur équipe-
ment jusqu’au toit du chiteau (zone 43).

Bouton 3. A c6té de ce bouton se trouve I'inscription
« BRUME ». Une pression sur ce bouton emplit les cou-
loirs du chateau (les zones 18, 28 et 38), ainsi que les
escaliers qui les connectent, de brume. L a visibilité dans
ces zones devient alors nulle. Cette brume persiste pen-
dant 1 heure ou jusqu’a ce qu'un vent modéré (au moins
15 km/h) la disperse.

Bouton 4. A c6té de ce bouton se trouve l'inscription
« VERROUILLAGE ». Sil'on appuye dessus, toutes les
portes du chiateau (y compris la trappe menant au toit) se
verrouillent, comme si elles se trouvaient sous l'effet du
sort verrou magique. Cet effet dure 1 heure. Tant qu'elles
sont verrouillées, les portes intérieures, qui sont pour la
plupart autant composées de fer que de verre, deviennent
également électrifiées. Elles infligent 5 (1d10) dégats de
foudre a toute créature qui les touche.
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Bouton 5. A c6té de ce bouton se trouve I'inscription « NE
PAS APPUYER! ». Appuyer sur ce bouton déclenche
une explosion d'éclairs provenant de la console. Chaque
créature qui se trouve dans la piece doit faire un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 20 et subir 44 (8d10) dégats
de foudre sur un échec et moitié moins sur une réussite.
Une créature qui porte une armure métallique est désa-
vantagée lors de ce jet de sauvegarde.

38. LES COULOIRS SCINTILLANTS

Les couloirs qui se trouvent a ce niveau sont tous connec-
tés et forment un circuit. Les murs sont percés de fenétres
fermées par des barreaux de cristal qui donnent sur la cour
centrale (zone 23).

Le sol, tellement poli qu'il brille, est couvert de minus-
cules morceaux de verre coloré et d’éclats de gemmes.
Quatre serviteurs invisibles vivants (voir 'annexe A), cha-
cun armé d'une serpilliére et d'un seau d'eau savonneuse,
montent la garde devant les portes menant aux zones 39 a
42 et se tiennent préts a nettoyer toute salissure dans les
couloirs. S'ils sont attaqués, les serviteurs se défendent a
l'aide de leurs serpillieres (a considérer comme des gour-
dins) mais ils sont sinon inoffensifs.

L’ESCALIER MENANT AU TOIT

L'escalier le plus au nord monte de six métres et se termine
par une trappe en pierre carrée de 2,40 metres de coté.
Quand une créature s'engage dans l'escalier, la trappe s'ouvre
vers l'extérieur pour lui donner acces au toit (zone 47). La
trappe se ferme d’elle-méme au bout de 1 minute.

39. LA PIECE SUD-OUEST

Lesmurs, le sol et le plafond de cette piéce sont noirs de suie.
Quelques vestiges de meubles carbonisés, des éclats de verre
fumé et des esquilles de bois et dos sont éparpillés ¢a et 1a.

Un personnage qui examine la piéce avec attention et
réussit un test d'Intelligence (Investigation) DD 14 en dé-
duit que quatre explosions séparées sont a l'origine de la
destruction. Un test d’Intelligence (Arcanes) DD 19 permet
de déterminer que les dégats ont vraisemblablement été
causés par le sort nuée de météores.

40. LA PIECE NORD-OUEST

Une piéce de cuivre est logée dans le cadre de cette porte
(voir zone 19) décorée d'un vitrail en forme de téte de loup.
Cette salle poussiéreuse est vide, a I'exception de quelques
toiles d’araignée dans les coins.

4]1. LA PIECE NORD-EST

Une piece d’argent est logée dans le cadre de la porte (voir
zone 19). La salle contient les éléments suivants :

Miroir. Un miroir rectangulaire a cadre de pierre est en-
chéssé au milieu du mur sud.

Statue. Devant le miroir se dresse une statue inachevée de
2,40 metres représentant un homme-poisson en train de
souffler dans une conque. Le bas de son corps n'est qu'un
bloc de granite taillé sans forme définie (cette statue est
en réalité un enlaceur transformé).

Tridents. Quatre tridents sont accrochés aux murs nord et
est, entre les meurtriéres. Si certaines conditions sont
remplies, ils quittent le mur et attaquent les créatures qui
se trouvent dans la piece.

Les tridents s’animent et attaquent si quelqu'un touche
a I'un d’entre eux ou si I'enlaceur meurt. Ils ont les mémes
statistiques que des épées volantes mais infligent des dé-
gats perforants et non des dégéts tranchants.



LE PORTAIL-MIROIR MENANT A LA STRATE 10

Les lettres E-I-T-R-O-S sont gravées au bas du cadre de
pierre du miroir ('envers de S-O-R-T-I-E). Ce miroir est
I'un des portails magiques d’Halaster (voir « Les portails »,
page 12). Voici les régles associées :

« Siune créature prononce « Sortie ! » en désignant le mi-
roir, le portail s'ouvre pendant 1 minute.

» Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus pour
franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp », page 10).
La premieére créature qui franchit le portail déclenche une
rune ancienne (voir « Les runes anciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 14d de la dixieme strate, dans I'espace inoccupé le
plusproche du portail jumelé€ a celui-ci.

L'ENLACEUR METAMORPHOSE
Cette créature a été créée par Halaster en fusionnant un
enlaceur et une mimique. Elle combine les statistiques d'un
enlaceur et la capacité a se transformer en objet d'une mi-
mique. Tant que 'enlaceur se trouve sous forme d’objet et
immobile, il est impossible de le distinguer d’'un objet nor-
mal. Ce n'est que quand il reprend sa forme véritable que
son apparence monstrueuse devient évidente.

Lenlaceur posséde le trait supplémentaire suivant :

Métamorphe. L'enlaceur peut utiliser son action pour se trans-
former en un objet de pierre ou reprendre sa forme véritable. Ses
statistiques sont les mémes quelle que soit sa forme. L'équipe-
ment qu'il porte ne se transforme pas avec lui. Il reprend sa forme
véritable s’il meurt.

Lenlaceur répond au nom de Miguel. Il a pour instruction
d’attaquer toute créature qui pénétre dans la piece par le
biais du portail-miroir. Il attaque également toute créature
qui menace de le blesser. Halaster le nourrit réguliérement
afin qu'il ne se mette pas a attaquer des créatures seulement
poussé par la faim. Ni Otto ni 'homoncule de Maddgoth ne
savent que la statue est en réalité une créature déguisée.

LE TRESOR
Si les personnages tuent'enlaceur et I'éventrent, ils trouvent
cinq diamants irréguliers (100 po chacun) dans son gésier.

42. LA PIECE SUD-EST

La porte menant a cette piece est dépourvue de vitraux. De
minuscules éclats de verre encore accrochés au cadre de
fer laissent penser que le verre a été brisé (les serviteurs
invisibles de Maddgoth ont nettoyé les débris). Derriére

la porte, la piece est poussiéreuse et vide, a I'exception de
quelques toiles d’araignées dans les coins.

43. LE REPAIRE D’OTTO

Maddgoth utilisait cette piece pour fabriquer et tester

des objets magiques. Cette zone contient plusieurs effets
magiques durables qui ont poussé le dragon féerique a en
faire son repaire. A chaque fois qu'Otto quitte les lieux pour
tourmenter les géants des pierres ou se promener dans le
chateau, ’'homoncule de Maddgoth s’y glisse et les saccage.

43A. « LES HOMONCULES NE

SONT PAS LES BIENVENUS »
Alors qu'ils s’approchent de la piéce, les personnages en-
tendent de grands bruits en provenance de celle-ci. Sur
la poignée de chaque porte se trouve un petit écriteau de
bois accroché par une ficelle. Il y est écrit, a la craie et en
draconique : « LES HOMONCULES NE SONT PAS LES
BIENVENUS ». Une piéce d'or est logée dans le cadre de la
porte ouest (voir zone 19), qui est fermée.

La porte orientale est entrouverte. Une piéce d'or se
trouve au sol, juste a I'entrée de la piéce,dans laquelle se
trouve ce qui suit :

Homoncule. A moins que les personnages 'aient rencon-
tré et enfermé ailleurs, ’homoncule surdimensionné
de Maddgoth est ici, en train de retourner des tables,
renverser des bibliothéques, jeter des chaises, frapper
dans des coffres a coups de pied et déchirer les tapis avec
ses dents.

Fatras. De nombreux objets accumulés par le dragon fée-
rique se trouvent sur le sol ainsi que de nombreux objets
irrémédiablement détruits.

Porte secréte. Une porte secréte dans le coin nord du
mur est permet d’accéder a la zone 43b ('homoncule ne
connait pas son existence).

L’homoncule de Maddgoth sait qu'il ne peut pas étre tué
et, si les personnages ne se retirent pas immédiatement,
il les attaque. S'il est détruit, il fond et se reforme dans
la zone 25a.

Le butin d’Otto se compose de bougies et d'éteignoirs a
bougies, de champignons en pot, de mortiers et de pilons,
de lampes, de ceintures, de pendentifs en forme de pen-
tacles, de livres de recettes, de batons de craie colorés, de
bouilloires, chaudrons et cuilléres, danimaux en peluche,
de bobines de fil de fer, de billes de verre, de perruques,
cannes et pains de savons, de pelotes de laine, de miroirs
et de prismes fendus, de plumes a écrire, de pipes, de tubes
a parchemins vides et de feuilles de parchemin déchirées.
Si certains de ces objets peuvent étre utiles et qu'ils sont
nombreux a étre colorés ou de conception fantaisiste, rien
ici n’a vraiment de valeur.

43B. LES TRESORS CACHES D’OTTO

C'est ici que sont entreposés les trésors les plus précieux
d’'Otto, dans le plus grand désordre. Ces trésors sont expo-
sés sur des tables empilées les unes sur les autres. Elles
forment une étagere de fortune qui fréle le plafond haut de
6 metres et menace de s’effondrer a tout moment. Un per-
sonnage qui tente d’attraper un objet difficile a atteindre

a 50 % de chances de déclencher une improbable ava-
lanche de babioles et de tables. Quand la pile s'effondre,
toutes les créatures qui se trouvent dans la piece doivent
faire un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 et subir

10 (3d6) dégits contondants sur un échec ou moitié moins
sur une réussite.

Trésor. On trouve ici des dizaines de statuettes de dra-
gons en céramique, de vieux livres de contes, des bijoux
fantaisie brillants mais sans aucune valeur, une paire de
serre-livres de jade ressemblant a des abominations yuan-
ties (250 po pour la paire), deux babioles aléatoires (lancez
deux fois les dés sur la table des babioles du chapitre 5 du
Player’s Handbook), des coffres remplis de piéces pour
un total de 30 pp, 150 po, 300 pe, 1 500 pa, et S 000 pc.
Au sommet de la plus haute table se trouve une potion de
souffle enflarnmé dans une petite fiole de cristal, qui se
brise si les tables tombent.

44. [’ARSENAL DU MAGICIEN

Cette piece est verrouillée et sa clef perdue. Otto a fait un
trou dans I'un des panneaux de verre de la porte pour re-
garder a l'intérieur, mais il n'y a rien vu qui l'intéressait. Les
personnages qui regardent a leur tour voient ce qui suit :

Chauves-souris. Deux chauves-souris ordinaires volent
dans la piéce. Chacune d’entre elles se transforme en un
nycaloth si elle est réduite a O point de vie ou si la porte
de la piéce est ouverte.
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Parchemin. A I'est de la porte, un parchemin encadré et
exposé derriére un panneau de verre est fixé au mur
nord. Une petite plaque de métal vissée au cadre de bois
indique : « Briser la glace en cas d’urgence ».

L'idée que se fait Maddgoth d’'un arsenal est une paire de
nycaloths bien payés appel€és Yzig et Gorzog. Ils ne peuvent
pas quitter la piéce tant qu'ils n’'ont pas repris leur forme
véritable et ils ne quitteront pas le chiteau avant le retour
de Maddgoth. Ils ont regu pour ordre de tuer les intrus. Les
nycaloths reconnaissent ’homoncule de Maddgoth et ne
le blesseront pas, maisils attaquent toutes les autres créa-
tures a vue.

En I'absence de son maitre, 'homoncule ne fait pas
confiance aux nycaloths et il n’a ainsi pas tenté de
les libérer.

LE TRESOR
Le parchemin exposé est un parchemin magique de
nuage mortel.

45. LE LABORATOIRE D’ALCHIMIE

Otto a pris dans cette piéce tout ce qui lui semblait avoir de
la valeur, mais il revient régulierement vérifier qu'il n’a rien
oublié. Si les personnages n'ont pas encore rencontré et
vaincu le dragon féerique ailleurs, ils ont 25 % de chances
de le trouver ici quand ils arrivent. Dans ce cas, la porte est
ouverte. Si Otto ne se trouve pas la, une piece d’argent est
logée dans le cadre de la porte fermée (voir la zone 19). La
salle posséde les caractéristiques suivantes :

Tables. Des tables couvertes de matériel d’alchimie sont
installées ¢a et la dans la piéce.

Placards. Les placards qui occupent les coins de la piece
sont pleins a craquer de cranes, de bocaux de substances
poudreuses et de journaux reliés de cuir emplis des gri-
bouillis déments de Maddgoth.

Déchets. Le sol est couvert d’éclats de verre brisé, de mor-
ceaux de parchemin et d’autres déchets.

LE TRESOR
La salle contient I'équivalent de trois trousses de matériel
d’alchimie, qui tiennent toutes dans un sac a dos.

Une potion d’invisibilité dans une fiole de verre fermée
par un bouchon a roulé sous le placard qui occupe le coin
nord-ouest et se trouve contre le mur. Un sort de détection
de la magie dévoile sa présence.

46. LE TRONE DE MADDGOTH

Une piéce d'électrum est logée dans le cadre de la porte
(voir zone 19).

Un grand tréne de fer et de vitraux occupe l'alcéve sud
de cette salle et fait face a la porte. Les accoudoirs et les
pieds griffus du tréne lui donnent un aspect monstrueux,
mais il n'est en rien dangereux. Devant le tréne se trouve
un tapis circulaire de 4,50 métres de diameétre dont l'as-
pect évoque une grande gueule béante. Ce tapis est égale-
ment inoffensif.

47. LE TOIT ET LES REMPARTS

La vue dutoit n’a rien d’exceptionnel, dans la mesure ol
la caverne qui entoure le chiteau est plongée dans les
ténebres. Un seul cri est cependant capable de créer un
écho stupéfiant. Le toit est ceint de remparts hauts de
4,20 metres.

STRATE DE DGOTH

LA TRAPPE CACHEE

Une trappe de 2,40 metres de coté a proximité des rem-
parts nord cache un escalier permettant d’accéder a la
zone 38. C'est par la qu'Otto le dragon féerique pénétre
dans le chiateau et en part.

La trappe se fond avec la pierre qui l'entoure et il est né-
cessaire de réussir un testde Sagesse (Perception) DD 15
pour la repérer. Un message a été écrit en petites lettres
draconiques sur la trappe : « TOC TOC ».

Frapper deux fois sur la trappe la fait s'ouvrir. Elle
se ferme au bout d’'une minute. Sinon, elle doit étre
ouverte a I'aide d’'un pied-de-biche ou d’'un outil compa-
rable. Pour l'ouvrir ainsi, il faut réussir un test de Force
(Athlétisme) DD 18.

LES CONSEQUENCES

Ce qui se déroule dans le chidteau miniature n'a que peu
d'impact sur les géants des pierres et vice-versa. Si les
géants des pierres meurent, Otto le dragon féerique est
attristé, mais cela n'a pas d'impact sur ses objectifs. Si les
aventuriers aident les géants en se débarrassant du dragon
féerique, ces derniers l'oublient en I'espace de quelques
heures, quand leur mémoire se brouille.

Si le slaad de la zone 33 réussit a tuer ou a chasser les
personnages, il s'installe dans le chateau et attend le retour
de Maddgoth et de sa gemme de controle. Si un conflit pour
le contrdle du chateau éclate entre le dragon féerique et le
slaad, ce dernier le remporte s'il arrive a tuer Otto ou le
faire fuir.

Les personnages qui quittent la strate et y reviennent
plus tard découvrent que les géants ne les reconnaissent
pas et n'ont aucun souvenir de leur rencontre. Si un géant
ou plus a été tué, les survivants n'ont aucun souvenir de la
maniere dont leurs proches sont morts. Si tous les géants
meurent, Halaster décidera peut-étre de geler les cavernes
et d’y installer une tribu de yétis menés par un couple
d’'abominables yétis, ou de confier la strate a un clan de fo-
moriens dégénérés.

Il se peut que Maddgoth revienne au chateau apres le
départ des aventuriers. Il est soit un archimage d’aligne-
ment neutre mauvais et qui a étendu sa durée de vie grace
a des potions de longévité, soit une liche. Choisissez la
version que vous préférez. Dans tous les cas, Maddgoth en-
treprend de remettre de 'ordre dans sa maison, ce qui peut
lui prendre plusieurs semaines en fonction de I’état dans
laquelle les aventuriers l'ont laissée. Maddgoth peut étre
accompagné d’'un mage qu'il a invité a séjourner avec lui
sous un prétexte fallacieux. En réalité, il a prévu de torturer
et de tuer son invité, comme il I'a fait avec bien d’autres
avant lui.

Maddgoth porte un anneau cornu (un objet magique trés
rare) qui permet a son porteur, s'il est harmonisé, d'ignorer
les restrictions magiques qui régnent a Undermountain
(voir la section « Les modifications de la magie » p 10). Il
a également sur lui la gemme de contréle du slaad de la
zone 33. Si le groupe n’'a pas récupéré son heaume (voir
la zone 25b), Maddgoth le porte pendant toute la durée de
son séjour dans le chateau. Si les nycaloths sont encore la
(zone 44), Maddgoth les garde a son service comme gardes
du corps. Si les personnages représentent une menace trop
importante pour lui, Maddgoth se téléporte et revient le
jour suivant en compagnie de huit mezzoloths afin de I'ai-
der a faire le ménage.
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AMPE-MARATIS EST UNE STRATE CONGUE POUR
quatre personnages de niveau 10. Les aventu-
riers qui défont les monstres qui s’y trouvent
devraient gagner suffisamment de PX pour
se trouver a mi-chemin du niveau 11. Cette
strate consiste en un réseau de cavernes
boueuses et de temples en ruines dédiés a
des divinités yuan-ties maléfiques. Les hommes-serpents
vivaient ici avant d'étre vaincus par des nagas surnommés
les Fléaux des Ssethiens. Halaster a installé a la place des
yuan-tis, une tribu de brutaciens gouvernés par un cruel
seigneur slaad funeste.

QUI RESIDE LA ?

Les aventuriers risquent de se trouver mélés i la guerre qui
fait rage 8 Rampe-Marais s'ils rencontrent les esclaves des
Fléaux des Ssethiens, la tribu de brutaciens des Langues-
Noires, le fantdme manipulateur d’'une prétresse yuan-tie
(voir la zone 9), ou les vigilants agents des mages de I'Es-
sence de la magie, la neuviéme strate.

LES FLEAUX DES SSETHIENS

Les Fléaux des Ssethiens étaient un groupe de trois nagas
corrupteurs qui affronterent les yuan-tis de Rampe-Marais
et finirent par les vaincre. Il ne reste du groupe que deux
nagas corrupteurs, Excrutha et Serakath, ainsi que leurs
esclaves. Leur troisieme compagnon Hexacali a été détruit
et transformé en naga osseux par les yuan-tis.

Les nagas corrupteurs entretiennent un troupeau d’'es-
claves dont ils s'assurent I'obéissance a 'aide d'un sceptre
de suzeraineté. Chaque jour a l'aube, les nagas réunissent
leurs esclaves dans la zone 15a et les prennent pour cibie
avec leur sceptre rechargé. Chaque naga posséde comme
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pouvoir spécial la capacité de faire durer le charme

12 heures supplémentaires. Les esclaves humanoides qui
résistent a la magie du sceptre feignent généralement d’étre
charmés, car les nagas n’hésitent pas a tuer ou enchainer
ceux qu'ils ne peuvent pas asservir par magie.

Peu apres la victoire des Fléaux des Ssethiens sur les
yuan-tis, une tribu de brutaciens menés par un slaad fu-
neste est apparue a Rampe-Marais. Frustrés par ce nouvel
obstacle sur le chemin de la conquéte de cette strate, les
nagas cherchent des alliés qui pourront les aider a se débar-
rasser des brutaciens et de leur chef. Les nagas connaissent
les emplacements des portails magiques de ce niveau ainsi
que les moyens de les activer. Ils sont préts a partager ces
informations avec des créatures acceptant de les servir.

LES LANGUES-NOIRES

Il y a un an, Halaster a utilisé sa magie pour transporter la
tribu de brutaciens des Langues-Noires ainsi que sa petite
armée de grenouilles géantes et de crapauds géants depuis
son marais isolé jusqu'a cette strate d’'Undermountain. Il
les a implantés dans une section de Rampe-Marais autre-
fois controlée par les yuan-tis. Les brutaciens n'ont pas
tardé a capturer et domestiquer quatre charognards ram-
pants et une hydre.

Halaster a également convoqué un slaad funeste appelé
Kuketh 4 Rampe-Marais. Le Mage dément conserve la
gemme de contrdle du slaad dans son sanctuaire de la
strate 9 et force Kuketh a remplir le r6le de roi des bruta-
ciens. Les Langues-Noires sont terrifiés par leur nouveau
roi, qu'ils ont surnommé Yurk Y’blorkflug (le « seigneur de
l'oblitération fétide » dans leur langue). Le slaad est furieux
d'étre sous le contréle d’Halaster et reporte sa colére sur
ses sujets.
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LE MUCUS DE CHAROGNARD RAMPANT

Les brutaciens Langues-Noires enduisent leurs armes de
mucus de charognard rampant. Une créature touchée par
une attaque de lance de brutacien doit réussir un jet de sau-
vegarde de Constitution DD 13 ou étre empoisonnée pen-
dant 1 minute. Une créature empoisonnée ainsi se trouve
également paralysée. La créature refait le jet de sauvegarde
a la fin de chacun de ses tours et met un terme a l'effet sur
un succes.

K ARSTIS DE ESSENCE DE LA MAGIE

Les mages de I'Essence de la magie (strate 9) ont envoyé
I'un des leurs, un humain appelé Karstis, surveiller ce qu'il
se passe sur cette strate. Il se cache dans les zones 7 et 8
avec ses serviteurs. Karstis est prét a s’allier avec tous ceux
qui se proposent d’affaiblir une des factions qui occupent
Rampe-Marais, mais il s'oppose a quiconque veut accéder a
I’Essence de la magie.

EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions de ce niveau font référence a la

carte 8. Les tunnels et cavernes de Rampe-Marais sont

en grande partie envahis d’'une épaisse couche de boue

couverte d’eau, dont la profondeur varie entre une poignée

et plusieurs dizaines de centimétres. Les zones identifiées

sur la carte comme des marais sont un terrain difficile pour

toute créature qui ne posséde pas de vitesse de nage.
L'ensemble de cette strate est humide. C'est un environ-

nement idéal pour les grenouilles, crapauds et

insectes ordinaires.

1. L'ESCARPEMENT

Le tunnel en provenance de la zone 7 se termine 6 métres
au-dessus du sol marécageux de la zone 2.

Humidité. Les murs et le sol du tunnel dégouttent d’humi-
dité et le passage est envahi d’insectes.

Echelle de corde. Les vestiges d'une rampe gisent au pied
de I'escarpement. Une échelle de corde visqueuse a été
suspendue par des pitons a l'ouest du rebord.

Cette échelle de corde est couverte de mucus de charo-
gnard rampant. Toute créature qui emprunte 'échelle doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13, sans
quoi elle est empoisonnée pendant 1 minute. Une créature
empoisonnée ainsi est également paralysée. Elle tombe
de I'échelle de corde dans la boue qui se trouve dessous et
subit 3 (1d6) dégats contondants. La créature peut refaire le
jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met un
terme a l'effet du mucus sur un succes.

2. LES SENTINELLES BRUTACIENNES

Plafond. Le plafond de cette caverne marécageuse est haut
de 9 métres.

Lucioles. Des lucioles inoffensives volettent au-dessus
d'étranges plantes fongiques qui émergent du marais.
Elles émettent une lumiére faible qui donne un aspect
surnaturel aux lieux.

Brutaciens. Trois brutaciens utilisent leur trait camou-
flage du marais pour se cacher dans le tunnel boueux
menant a la zone 19.

Les brutaciens surveillent le tunnel qui méne a la sep-
tieme strate. Quand ils repérent les personnages, trois
d’entre eux tentent de rejoindre discrétement les zones 19a
et 20 afin d’alerter le reste de la tribu. Les autres attendent
de voir ce que font les intrus.
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3. LE PORTAIL-VOUTE
MENANT A LA STRATE 6

Le sol s’éleve ici hors de I'eau et permet d’accéder a un espace
donnant sur trois tunnels. Un portail-vofite est enchiassé dans
le mur du fond du tunnel central. Cette voiite est 'un des
portails magiques d'Halaster (voir « Les portails », page 12).
Le mur qui se trouve sous la vofite est décoré d’'une gravure
représentant une naine debout, les yeux fermés. Un troude
serrure a été taillé dans la téte d'un marteau de pierre qu'elle
tient serré contre sa poitrine. Voici les régles de ce portail :

« Silaclef de pierre de la zone 14a de la deuxiéme strate
est insérée dans le trou de la serrure, la gravure et la
clef disparaissent et le portail s'ouvre pendant 1 minute.
Quand le portail se ferme, la gravure apparait de nou-
veau et la clef est éjectée de la serrure.

. Un personnage peut ouvrir le portail sans la clef de pierre
si, par une action, il crochéte la serrure a l'aide d’outils de
voleur et réussit un test de Dextérité DD 20. S’il échoue a
son test, les yeux de la naine s'ouvrent et projettent de la
lumiere. Chaque créature qui se trouve dans un rayon de
3 meétres autour de la vofite doit faire un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 16. Elle subit 22 (4d10) dégats radiants
sur un échec, moitié moins sur une réussite.

« Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus pour
pouvoir emprunter ce portail (voir « Jhesiyra Kestell-
harp », page 10). La premiére créature qui franchit le
portail déclenche une rune ancienne (voir « Les runes
anciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 34b de la sixieéme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

4. LA VEGETATION HOSTILE

Une corniche (zone 4a) s'‘éleve de 6 métres et permet de sur-
plomber, au sec, une caverne haute de 9 meétres engorgée de
végétation et de boue qui monte jusqu'aux chevilles (zone 4b).
Cette zone posseéde les caractéristiques suivantes :

Végétation. Des plantes luminescentes semblables a des
fougeres émergent de la boue et éclairent cette zone
d'une lumiére faible.

Membre tranché. Une partie de la paroi de la corniche est
tachée de sang. Directement sous la tache, une jambe
tranchée chaussée d'une robuste botte émerge de la boue.

4A. LE DERNIER REPOS DE THUBID BRUNEHACHE
Cette corniche haute de 6 métres peut étre escaladée grace
2 un test de Force (Athlétisme) DD 15. A son sommet,
au-dessus de la tiche de sang mais invisible depuis le sol
du tunnel, se trouvent un campement et le cadavre d’'un
duergar. Le corps est celui de Thubid Brunehache, un
aventurier duergar qui menait une mission de sauvetage. Il
a perdu une jambe en affrontant un tertre errant et n'a pas
survécu a 'hémorragie subséquente.

Trésor. Sur le corps se trouvent une sacoche de cuir
contenant 224 po, une pierre décorée d'une gravure de
chouette (50 po) et un journal écrit en nain. Le journal
contient une carte des zones 1 a 6, ainsi que des notes sur
les « hommes-grenouille du nord-est » et les « serpents a la
magie funeste du sud-est ». Le journal explique également
que Thubid a prévu de chercher des alliés pour secourir sa
cousine Agorra qui a été « ensorcelée par les serpents ».

4B. LES TERTRES ERRANTS

Tout personnage qui réussit un test de Sagesse
(Perception) DD 12 n’est pas surpris quand trois tertres
errants passent a l'attaque. Les tertres errants chassent les
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créatures qui se trouvent dans la boue, mais ignorent celles
qui se trouvent sur la corniche.

5. LA CAVERNE SECHE

Cette caverne séche haute de 6 metres est vide et peut ser-
vir de lieu de repos sur cette strate.

6. LES REFLETS

Le plafond de 15 meétres de cette caverne marécageuse est
fait de roche déchiquetée. Une ile de pierre séche émerge
de la fange. Elle posséde les caractéristiques suivantes :

Ruines et statue. Au milieu des ruines d’'un déme de pierre
noire se trouve une statue représentant un serpent aux
yeux clos en train d’avaler sa propre queue.

Apparition. L'image fantomatique d’'un aventurier a I'air
perdu déambule dans cette zone.

L'image fantomatique d’un guerrier humain en harnois
déambule autour de la statue, comme s'il avait perdu
quelque chose. Cette image ne peut étre blessée et ne réagit
pas a la présence des personnages. Si un personnage meurt
dans cette strate, 'image devient celle de ce personnage,
méme s'il est ressuscité. Si le sort dissipation de la magie
est lancé contre I'image, elle disparait pendant 1 heure.

Un test d’Intelligence (Religion) DD 15 permet de détermi-
ner que la statue est vraisemblablement une représentation de
Dendar, le Serpent nocturne, le dieu yuan-ti des cauchemars.
Quiconque touche la statue est maudit. Jusqu'a ce que la malé-
dictionsoit dissipée grace au sort lever une malédiction ou une
magie similaire, le personnage est assailli de cauchemars et
ne profite plus des effets bénéfiques associés a un long repos.

7. LA CAVERNE PROTEGEE

Un glyphe de protection a été lancé sur le sol, au centre de
cette caverne haute de 3 meétres. Le glyphe déclenche un
sort de nuage mortel (jet de sauvegarde DD 15) quand une
créature autre que Karstis traverse le milieu de la caverne.
Le nuage créé par le sort persiste pendant 10 minutes.

8. LA CACHETTE DES HABITANTS DE
L'ESSENCE DE LA MAGIE

Les mages de I'Essence de la magie (strate 9) utilisent ces
cavernes pour garder un ceil sur leurs voisins. Parmi les
résidents de ce lieu se trouve un mage appelé Karstis.

S'il se trouve en danger de mort ou risque d’étre capturé,
il attrape son grimoire dans la zone 8b et fuit en direction
de la neuvieme strate apres avoir ordonné a ses gardes du
corps de couvrir sa retraite. Il pourra ensuite étre rencon-
tré dans la zone 8c de la neuvieme strate.

8A. LES GARDES

Golem. Un golem de chair monte la garde au milieu de
cette caverne haute de 3 meétres. Il fait face a I'entrée.

Nécrophages. Deux nécrophages montent la garde au sud
de la caverne (hors de la zone 8b).

Caisses. Trois caisses ouvertes sont entreposées dans
I'alcéve la plus a l'ouest. Il s’y trouve des feuilles de par-
chemins, des petits pots d’encre, des plumes, 10 jours de
rations comestibles et cinq tonnelets d’eau potable d'une
contenance de 7 litres.

Si le glyphe de la zone 7 est déclenché, il est impossible
de surprendre le golem de chair et les nécrophages. Le go-
lem a été créé par Devinasticot la guenaude nocturne (voir
la strate 9). Si le golem devient fou furieux, ni Karstis ni au-
cun de ses serviteurs ne peuvent en reprendre le contrdle.
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8B. LA CAVERNE DE KARSTIS

Karstis (mage humain mulhorandi, LM) occupe cette piece
en compagnie de quatre squelettes minotaures. Cette
caverne haute de 3 meétres est éclairée par une lanterne a
capote posée sur une petite écritoire portable couverte de
plumes, de pots d’encre et de livres. Un lit de camp pliable a
été installé contre le mur au fond de la caverne.

Trésor. Le grimoire de Karstis est posé sur |'écritoire,
parmi les nombreux objets en désordre qui la recouvrent.
La couverture du livre est en peau humaine et il contient
tous les sorts préparés par Karstis, ainsi qu'animation des
morts et glyphe de protection.

9. LE TEMPLE DU GRAND SERPENT

Un batiment enruines se dresse au centre de cette caverne
haute de 9 metres, qui posséde les caractéristiques suivantes :

Gravures. Les murs intérieurs sont couverts de gravures
représentant des serpents, des gueules bardées de crocs
et des yeux ophidiens grand ouverts.

Statue noire. Dans la section nord-ouest du temple se
dresse une statue de pierre noire représentant un huma-
noide masqué et encapuchonné, vétu d’'une armure de
cuir et tenant dans chaque main une dague dégoulinante.
Des mille-pattes inoffensifs grouillent sur 'ensemble de
la statue.

Statue verte. Une statue taillée dans de la pierre verte se
dresse au milieu de la piece. Haute de 4,50 metres, elle
représente un serpent ailé aux crochets découverts. Des
serpents inoffensifs rampent tout autour de son socle.

Fantome. Une femme spectrale vétue d’'une robe noire
tachée et le visage caché derriére un masque blanc hante
les ruines (il s’agit du fantéme d'une prétresse
yuan-tie assassinée).

Une prétresse yuan-tie sang-pur a été tuée par les Fléaux
des Ssethiens et son esprit est resté lié au temple. Ne pou-
vant quitter les lieux et consciente qu’elle ne pourra trouver
le repos tant que les Fléaux des Ssethiens ne seront pas
morts, elle tente de pousser d’autres individus a accomplir
ce qu'elle ne peut pas.

Yoastal peut se révéler une alliée ou une ennemie du
groupe d’aventuriers. Le fantdme prétend avoir été un clerc
de Mask et étre sous le coup d’'une malédiction qui la lie a
Rampe-Marais tant que les nagas n’auront pas été détruits.
Si les personnages promettent de la libérer, elle leur ex-
plique comment la strate est organisée. Cela dit, les infor-
mations qu'elle donne sont toutes orientées et ont pour but
de mener les personnages dans des situations ne pouvant
qu’aggraver le conflit qui oppose les Fléaux des Ssethiens
aux Langues-Noires.

Si Yoastal est détruite alors qu'un des nagas est toujours
vivant, elle se reforme dans ce batiment en ruines 1d4 jours
plus tard.

LA STATUE NOIRE
Leau qui goutte depuis le plafond tombe sur cette statue et
coule le long des dagues comme s'il s’agissait de poison. Un
test d’'Intelligence (Religion) DD 15 permet de reconnaitre
une représentation du dieu yuan-ti Sseth.

Un personnage qui fouille la boue autour de la base de
la statue et réussit un test de Sagesse (Perception) DD 15
y découvre un sac pourrissant et dérange une nuée d'in-
sectes (mille-pattes) hostiles.

Trésor. Le sac contient 550 po.

LA STATUE VERTE
Un test d’Intelligence (Religion) DD 15 permet de recon-
naitre une autre représentation du dieu yuan-ti Sseth.



10. LA CAVERNE PLUVIEUSE

L'eau dégoutte du plafond de cette caverne haute de 6
metres sous la forme d'un rideau de pluie dense. Les créa-
tures qui se trouvent dans cette zone se trouvent ainsi désa-
vantagées lors de leurs tests de Sagesse (Perception) basés
sur l'ouie ou la vue.

10A. LE BASSIN DE VENIN
Cette caverne est submergée sous 1,20 meétre d’eau. Une
émeraude git sur le sol au centre de la caverne, entourée
d’'un halo d’eau verdatre. Cette gemme, bénie par Sseth,
transforme I'eau qu'elle touche en poison. Toute créature
qui commence son tour dans I'eau doit faire un jet de sauve-
garde de Constitution DD 12. Elle subit 11 (2d10) dégats de
poison sur un échec, moiti€ moins sur une réussite. L'eau
qui quitte la caverne n'est plus empoisonnée. De méme,
I'eau qui se trouve dans le bassin n'est plus empoisonnée si
I'on retire 'émeraude du bassin.

Trésor. Lémeraude imparfaite perd sa magie si elle
quitte la zone. Elle vaut 250 po.

10B. LA PIERRE SIFFLANTE

Au milieu de cette caverne, une grande pierre émerge de
I'eau profonde de 90 centimetres. Elle émet un doux sif-
flement magique. L'aspect naturel de la pierre évoque une
nuée de serpents.

Si un personnage touche la pierre, il entend un murmure
sibilant qui lui demande de poser une question a voix haute.
Si le personnage obéit, la voix lui donne la méme réponse
que s'il avait lancé le sort augure. Une fois que la pierre a
répondu a une question, elle ne peut plus faire de prédic-
tion avant 'aube suivante.

11. LE POSTE DE GUET

Cette zone est gardée par les esclaves des Fléaux des
Ssethiens afin de se prémunir contre les attaques des
Langues-Noires.

11A. LA CAVERNE SUBMERGEE

Cette caverne haute de 6 metres est submergée sous 90
centimetres d’eau boueuse. Les drows qui se trouvent dans
la zone 11b attaquent les intrus qu'ils repérent en train de
traverser cette caverne.

11B. LES GUETTEURS DANS LES TENEBRES

Des piles de rochers hautes de 1,20 meétre se trouvent
sur une large bande de terre ferme qui s’éléve hors de
I'eau. Deux guerriers d’élite drows, une femme appe-

lée Dirzanna Freth et un homme appelé Arachnafein
Zaphrorzza, se cachent derriére les rochers. Ces drows
sont sous l'influence du sceptre de suzeraineté des nagas.
Iis longent la zone marécageuse pour attaquer les intrus
détectés dans la zone 11a. Si les ennemis viennent au corps
a corps, les drows changent d’'armes pour s’adapter a ce
type de combat.

Si I'un des guerriers d’élite drows tombe au combat,
l'autre prend la fuite en direction de la zone 13 pour alerter
les créatures qui s’y trouvent. Les nagas corrupteurs ont or-
donné aux drows de capturer les intrus s'ils le peuvent, ce
qui signifie que tout personnage réduit a O point de vie par
I'attaque d’arme au corps a corps d'un drow est assommé.
Les aventuriers capturés par les drows sont emmenés de-
vant les nagas dansla zone 15.

Si et quand I'état charmé dans lequel se trouvent
Dirzanna et Arachnafein prend fin, ils quittent les lieux
pour rejoindre la base de la maison Freth dans la dou-
zieme strate.

12. LA PECHERIE

Le plafond de cette petite caverne se situe a 3 meétres
au-dessus du niveau de I'eau d'un bassin de 6 métres de
profondeur. Une crevasse au fond de celui-ci I'alimente en
eau froide provenant d'une source naturelle. Les esclaves
des Fléaux des Ssethiens se nourrissent des poissons ca-
vernicoles qui nagent dans ce bassin.

13. LA CAVERNE DE DETENTION

Un guerrier d’élite drow appelé Xirk Dezpeti'il est en-
chainé a 'une des trois paires de menottes accrochées au
mur ouest. Les nagas enferment ici les créatures qui ré-
sistent a leur sceptre de suzeraineté.

Xirk est un aventurier et un bon a rien impénitent sans
dieu ni maitre. Il veut bien partager ses informations sur
les cavernes environnantes et les habitudes des esclaves en
échange de sa liberté et de la possibilité de rejoindre I'Un-
derdark. Une fois libéré, il évite le combat et n’aura aucun
scrupule a voler ses bienfaiteurs si I'occasion se présente.

14. LA FERME FONGIQUE

Deux tunnels ménent a cette caverne haute de 3 métres qui
contient ce qui suit :

Spores. Un nuage de spores est perpétuellement en sus-
pension dans les airs, faisant de cette caverne une zone a
visibilité réduite.

Champignons. De petits champignons poussent en ran-
gées bien nettes et servent de source de nourriture a
culture rapide. Un tas d'outils de jardinage se trouve vers
I'entrée du tunnel ouest.

15. CANTRE DES NAGAS CORRUPTEURS

Le sol de toutes les cavernes de la zone 15 est soit sec, soit
couvert de 30 centimétres d’eau boueuse.

Si l'alerte est donnée dans n’'importe laquelle de ces
zones, toutes les créatures qui se trouvent a proximité
accourent : les nagas corrupteurs dans la zone 15c, ainsi
que leurs esclaves dans les zones 11b, 15c et 15f. Les na-
gas corrupteurs et leurs esclaves évitent, dans la mesure
du possible, de tuer les intrus humanoides. Les prison-
niers qui ne peuvent étre asservis sont jetés dans I'aréne
(zone 15a) apres avoir été dépouillés de leurs armes et ils
doivent se battre a mort contre les esclaves des nagas.

15A. ARENE

Les Fléaux des Ssethiens organisent parfois des combats
entre leurs esclaves et des captifs pour se divertir. Cette
caverne de 12 métres de haut possede les
caractéristiques suivantes :

Promontoire. Le sol s'é1éve doucement hors de 1'eau
jusqu’a former un promontoire haut de 6 métres au ni-
veau de la zone 15b.

Armes. Des armes brisées et abandonnées gisent dans la
boue (les personnages forcés de se battre ici n'ont pas de
mal a trouver des armes de corps a corps utilisables au
milieu de 1a boue et des autres déchets).

15B. LES TRONES DES NAGAS

Le nord du promontoire se termine par un escarpement
et domine le sol de I'aréne (zone 15a) de 6 meétres. Deux
pierres plates surplombent I'aréne et font office de trones
pour les nagas.

15c. LA TANIERE VAPOREUSE
Cette caverne exigué et emplie de vapeur contient :
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Esclave duergar. La duergar Agorra Brunehache monte la
garde dans la caverne, juste apres l'entrée.

Appareil a vapeur.l'eau goutte dans la caverne depuis une
fissure au plafond. Elle tombe dans un appareil métallique
installé au centre de la piéce qui est a l'origine de la vapeur.

Nagas. A moins qu'ils n‘aient été attirés ailleurs, deux
nagas corrupteurs appelés Excrutha et Serakath se pré-
lassent sur le sol, au fond de la caverne (voir « Les Fléaux
des Ssethiens » p. 109).

Coffre. Un coffre de bois se trouve contre le mur est.

Les nagas ne craignent pas de mourir, mais sont terrifiés a
I'idée de perdre leur sceptre de suzeraineté et ils sont préts a
tout pour le protéger. Si un combat se déroule ici, le bruit at-
tire les esclaves des zones 11b et 15f, s'ils sy trouvent encore.

Tant qu'Agorra est sous l'influence du sceptre de suzerai-
neté, elle est convaincue que les nagas sont ses alliés et elle
est préte a mourir pour eux. Elle porte sur elle la clef des
menottes de la zone 13.

L'appareil a vapeur se compose de deux marmites de
fer empilées 'une sur 'autre. Un feu magique briile dans
la marmite inférieure et réchauffe I'eau qui goutte dans la
marmite supérieure depuis la crevasse dans le plafond.

De petits trous percés dans les flancs de la marmite supé-
rieure permettent a la vapeur de s'échapper dans la caverne
et d’entretenir la chaleur humide qui y régne.

Trésor. Le sceptre de suzeraineté est toujours en posses-
sion de 'un des nagas corrupteurs qui le tient enroulé dans
sa queue. La magie du sceptre a été épuisée pour la jour-
née et il n'est pas possible d’y faire de nouveau appel avant
la prochaine aube.

Le coffre est déverrouillé. Il contient 500 pp, 330 po, un
collier d’argent en forme de deux serpents entrelacés (250 po)
et un parchemin magique de modification de mémoire.

15D. LE LABORATOIRE ABANDONNE

Une table de bois couverte de matériel d’alchimiste a été
poussée contre le mur nord de cette caverne humide haute
de 3 metres.

15E. LA SOURCE

Un jet d'eaurégulier s’écoule d'une fissure dans le mur de
cette alcove. L'eau s’écoule dans un bassin de pierre natu-
rel, dont le trop-plein déborde et s'‘écoule sur le sol boueux.
Cette eau de source est potable.

15F. LE POSTE DE GARDE DES TROLLS

Deux trolls charmés par le sceptre de suzeraineté des
nagas se serrent dans cette alcve en attendant qu'on les
appelle ailleurs.

16. ANTRE DU NAGA OSSEUX

Ossements. Cette caverne est haute de 9 metres. Elle ne
semble contenir que les ossements de nombreuses créa-
tures (des humanoides et des yuan-tis) visibles sous l'eau.

Hexacali. Au milieu des ossements se trouve un naga
osseux (il s'agissait auparavant d’'un naga corrupteur
appelé Hexacali).

Le naga osseux s’en prend a toute créature qui pénétre
dans son domaine. Les créatures qui traversent cette
zone doivent réussir un jet de sauvegarde de Sagesse
(Perception) DD 15 ou se trouver prises par surprise quand
le naga osseux les attaque.

17. LE CHAMP DE BATAILLE

C'est dans cette caverne haute de 9 meétres que s’est déroulé
I'essentiel des combats opposant les yuan-tis et les nagas.
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17A. LES OS DANS LA BOUE
L'eau est profonde de 60 centimétres et le sol de la caverne
est couvert d'ossements de yuan-tis.

178. MORT D’UN NAGA CORRUPTEUR

Les personnages qui mettent le pied sur cette ile se
trouvent assaillis par la vision fantasmatique d’un naga cor-
rupteur en train d’affronter quatre yuan-tis sang-purs. Les
personnages qui assistent a cette scéne se sentent littérale-
ment absorbés dans celle-ci.

Chaque personnage qui se trouve ainsi pris dans la
scene devient I'un des yuan-tis qui affrontent un Hexacali
blessé. Les personnages gagnent les statistiques d'un
yuan-ti sang-pur a qui il reste 2d20 points de vie.

Hexacali est un naga corrupteur avec 35 points de vie.
11 a été piégé sur I'ile et combat les yuan-tis jusqu’a ce qu'il
succombe. Les personnages sous forme de yuan-tis qui
sont réduits a 0 point de vie pendant le combat reprennent
instantanément conscience et subissent 22 (4d10) dégats
psychiques causés par le choc de leur mort illusoire. A la
différence des dégits subis pendant ce combat, ces dégats
psychiques sont bien réels. Un personnage libéré de la
vision peut libérer un autre personnage en utilisant une ac-
tion pour le secouer ou le gifler.

Si les personnages arrivent a vaincre Hexacali, leur der-
nier souvenir collectif est une vision des yuan-tis en train
d'immobiliser Hexacali afin de le tuer et le transformer en
naga osseux. La vision prend alors fin pour tous les person-
nages et ils ne peuvent plus se trouver sous son emprise.

17c. LE PORTAIL-MIROIR MENANT A LA STRATE 10
Une langue de terre s’éléve hors de 'eau et meéne a 'entrée
d’une caverne haute de 4,50 métres avec un miroir en-
chassé dans le mur est.

Le cadre en pierre du miroir se compose d’'un assem-
blage de centaines de minuscules engrenages imbriqués.
Ce miroir est 'un des portails magiques d’Halaster (voir
« Les portails », page 12). Il réfléchit normalement ce qui
se trouve face a lui. Son cadre en pierre est composé d'un
assemblage de centaines de minuscules engrenages imbri-
qués. Voici les régles de ce portail :

Une créature qui inspecte le cadre et réussit un test de
Perception (Sagesse) DD 15 remarque qu'un des engre-
nages ressort un peu. Si l'on appuie dessus, il se replace
correctement : tous les engrenages se mettent alors a
tourner et le portail s'ouvre pendant 1 minute. Quand le
portail se ferme, un autre engrenage (au hasard) se dé-
chausse légerement, figeant tout le mécanisme.

+ Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

- Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la

zone 4b de la dixieme strate, dans I'espace inoccupé le

plus proche du portail jumelé a celui-ci.

18. LE PORTAIL DU SERPENT

Dans ces cavernes hautes de 3 meétres se trouve un por-
tail-arche permettant d’accéder a la onziéme strate. Les
murs sont décorés de magnifiques gravures ophidiennes.

18A. I’ANTICHAMBRE PIEGEE

Un vieux piége yuan-ti congu pour empécher d’atteindre le
portail fonctionne toujours. Une plaque de pression instal-
lée sous la couche de boue et d’eau traverse la caverne sur
toute sa largeur. Un personnage qui examine la caverne a



la recherche de piéges peut la repérer grace a un test de
Sagesse (Perception) DD 20. Le piege se déclenche des
qu’un poids de 25 Kkilos ou plus est appliqué sur la plaque
de pression. Des fléchettes jaillissent de trous dans le mur
en direction de la créature qui a déclenché le piege. Il s’agit
d’une attaque d’arme a distance (+7 pour toucher) qui in-
flige 10 (4d4) dégéts perforants. Le piege se réinitialise a
chaque round.

Les aventuriers peuvent repérer les trous d'oit sortent les
fléchettes au milieu des gravures de serpents en examinant
les murs et en réussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 20. Les personnages peuvent passer 1 minute a bou-
cher les trous, neutralisant ainsi le piege. Il est possible
de désactiver la plaque de pression grace a un test de
Dextérité DD 15 en utilisant des outils de voleur.

18B. LE PORTAIL-ARCHE MENANT A LA STRATE 11
Deux piliers, chacun enlacé par un serpent de pierre géant,
se dressent au milieu de la fange. Sur le linteau qui les
coiffe se trouve l'inscription suivante en nain : « Coiffez la
couronne de cristal ». Voici les régles de ce portail :

= Le portail s'ouvre pendant 1 minute si une créature s’ap-
proche a moins de 1,50 métre tout en portant la couronne
de cristal du roi Melair (strate 6, zone 11d).

« Les personnages doivent étre de niveau 11 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiere créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

« Une créature qui traverse le portail se retrouve dans la
zone 11a de la onzieme strate, dans I'espace inoccupé le
plus proche du portail jumelé a celui-ci.

19. LE TEMPLE YUAN-TI

Le plafond de cette caverne culmine a 24 metres et son sol
est entierement couvert de 60 centimétres d’eau boueuse.
Un imposant temple yuan-ti se dresse 1a, décoré de nom-
breuses statues représentant encore une fois un serpent
ailé avec la gueule ouverte. Un test d’Intelligence (Religion)
DD 15 permet de reconnaitre des représentations du dieu
yuan-ti Sseth. Les lieux sont illuminés par des torches cré-
pitantes fixées sur ses flancs.

19A. LES GARDES AMPHIBIENS

Huit brutaciens et trois grenouilles géantes montent la
garde dans I'eau devant le temple. Les brutaciens tentent
de paralyser les intrus a l'aide de leurs lances couvertes de
mucus de charognard rampant. Les personnages paralysés
par les lances des brutaciens ou engloutis par les gre-
nouilles géantes sont amenés jusqu’a la zone 19d en atten-
dant que Kuketh arrive de la zone 20 pour les dévorer.

19B. LE NARTHEX
Une statue de 3 métres représentant un serpent ailé se
dresse a l'entrée du temple, entre deux rampes de pierre
submergées. Les rampes glissantes s'élévent jusqu’au sol
d’'une antichambre haute de 6 meétres dont le sol se trouve
sous 30 centimeétres d’eau boueuse.

Des colonnes sculptées sous la forme de serpents entre-
lacés bordent les murs de la piece.

19c. LA NEF

Eau. Le sol est couvert de 30 centimetres d’eau boueuse.

Vofite décorée d’une fresque. Le plafond en voiite de cette
piece fait 9 metres de haut. La fresque qui le décore s’est
presque entierement désagrégée, mais il en reste assez

de fragments pour deviner de terrifiantes représentations
serpentines.

Statues. Quatre statues de serpents ailés se dressent au
nord. Deux d'entre elles se trouvent dans 'eau et deux
hors de celle-ci (Torbit, un assassin brutacien, se cache
derriere la statue partiellement immergée qui se trouve
dans le coin nord-ouest).

Plate-forme. Entre les deux statues du milieu, une rampe
dont la majeure partie est recouverte par les eaux méne
jusqu’a une plate-forme surélevée et au sec, a I'extrémité
de laquelle se trouve une porte fermée qui s'ouvre sur
la zone 19c.

S’il n’était pas aussi loyal envers Kuketh, Torbit pourrait
devenir roi des Langues-Noires. Il protege jalousement le
temple qui est le siege du pouvoir de son maitre et tue qui-
conque y pénétre sans permission. Torbit est un assassin
avec les modifications suivantes :

» Torbit est d’alignement chaotique mauvais.

- Il possede les traits raciaux suivants : il peut respirer
dans l'air et sous 'eau. Il parle le brutacien et peut parler
avec les grenouilles et les crapauds. Il a une vitesse au
sol de 6 metres et une vitesse de nage de 12 metres. Il
peut faire des sauts en longueur de 6 meétres et des sauts
en hauteur de 3 metres, avec ou sans élan. Il est avantagé
lors des tests de Dextérité (Discrétion) destinés a se ca-
cher dans un terrain marécageux.

« En plus de ses armes, Torbit porte sur lui un fragment de
baton de jade (voir la section « Trésor » ci-dessous).

Trésor. Torbit a trouvé un fragment de jade de 30 cen-
timetres de long dans la fange. Il ignore qu'il s’agit du
fragment d’'un baton de jade créé par les anciens yuan-tis,
qu’'Halaster a abandonné a Undermoutain il y a plusieurs
années de cela. Consultez la section consacrée i la zone
39b de la sixieme strate pour en savoir plus sur cet objet
yuan-ti et comment le réparer. Seul, le fragment de jade
vaut 100 po.

19p. L'ABSIDE
Cette chapelle de 9 metres de haut contient les
éléments suivants :

Statue couverte de boue séchée. Cette grande statue de
serpent ailé, située au nord de la piéce, est couverte d'une
gangue de boue séchée qui lui donne un aspect plus
proche d'une grenouille. Des gravures de pietre qualité
et des pierres sans valeur ont été déposées en offrande
devant la statue.

Autel. Un autel de pierre se trouve au centre de la piece. Il
est décoré de gravures représentant des serpents.

Un personnage qui examine l'autel et réussit un test de
Sagesse (Perception) DD 15 remarque que I'ceil d'un des
serpents est en réalité un bouton. Si I'on appuie dessus, il
ouvre un compartiment secret dans la section nord de 'au-
tel. Dans celui-ci se trouve un mince cierge rouge (voir la
section « Trésor » ci-dessous). Ni Kuketh ni les brutaciens
ne connaissent I'existence du compartiment secret et de
son trésor.

Trésor. Le cierge rouge est un cierge d’invocation dédié
a Sseth, une divinité yuan-tie neutre mauvaise. Si une créa-
ture qui n’est pas un yuan-ti s'empare du cierge, une brume
verte s’échappe de fissures dans le sol et vient former deux
abominations yuan-ties. Ces gardiens du temple attaquent
toute créature qui n'est pas un yuan-ti. S’ils sont réduits a
0 point de vie, ils reprennent la forme d’une brume verdatre
et disparaissent sans laisser de traces.

Si les abominations yuan-ties survivent, elles débar-
rassent le temple de leurs ennemis et en font leur antre.
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20. I'TLE DES LANGUES-NOIRES

Eau profonde. Le sol de cette caverne de 9 meétres de haut
se dérobe brusquement au niveau de chacun de ses tun-
nels d’acces. La profondeur de 'eau atteint ici 9 metres.

Village insulaire. Une douzaine de huttes de fortune ont
été construites sur cette ile boueuse en forme de fer a
cheval. Vingt-cinq brutaciens et six grenouilles géantes
vont et viennent entre les huttes.

Bdcher. Un grand feu rugit a I'extrémité nord de I'ile. Il s’en
dégage une fumée acre (les brutaciens 'alimentent avec
un mélange d’excréments et de champignons séchés).

Les huttes sont faites de pierres cimentées par de la
boue. Les brutaciens qui se trouvent 1a s’occupent des
jeunes, réparent des filets, font la cuisine, ou accomplissent
d’autres taches domestiques. Si I'alerte est donnée dans la
zone 19, ils sont prompts 2 intervenir.

Des poissons cavernicoles inoffensifs nagent dans I'eau
profonde qui entoure I'1le. Le bassin qui se trouve au centre
de I'ile est fermé par un filet sous-marin afin d’'empécher
les poissons d’y pénétrer. C'est dans ce bassin que les
Langues-Noires conservent leurs ceufs, cachés au milieu
de bouquets de champignons a 'épaisse corolle.

21. LE SEIGNEUR DE
L'OBLITERATION FETIDE

S’il n'a pas été appel€ a se rendre dans la zone 19, c’est ici
que se trouve le roicontrarié des Langues-Noires.

21A. LA TANIERE DE L'HYDRE

Cette caverne au plafond de 6 metres est également rem-
plie de 9 métres d’eau. Une hydre domestiquée se cache
au fond des eaux boueuses. L’hydre se retient de révéler sa
présence ou d’attaquer tant que Kuketh ne lui a pas donné
I'ordre de se dresser et de tuer quelqu'un.

21B. ANTRE DE KUKETH

Promontoire. Un promontoire se dresse a 1,50 meétre au-des-
sus du niveau des eaux. Sa surface est séche et couverte
d’os, dont certains sont encore parés de lambeaux de chair.

Lit de Kuketh. Un tas de foin 4 moitié moisi et le cadavre pour-
rissant d'un crapaud géant se trouvent a l'extrémité est du pro-
montoire. S'il n'a pas été appelé autre part, le slaad funeste
Kuketh est étendu dans le foin sous sa forme de brutacien.

Quand il n'est pas en train de donner des ordres a ses
sujets, Kuketh se trouve ici a ruminer sur son sort. Le slaad
communique avec les étrangers par télépathie. Il est prét a
négocier avec des aventuriers qui se prétendent ennemis des
Fléaux des Ssethiens. Kuketh est cependant une créature
inconstante et il reviendra assez rapidement sur sa parole.
Le seul désir constant qui I'anime est de fuir Undermountain
pour retrouver le plan extérieur des Limbes.

2lc. LA CHAMBRE FORTE SECRETE

Cette caverne est dissimulée derriére une porte secrete.
Trésor. C'est ici que se trouve le trésor accumulé par les

brutaciens : 56 pp, 2 417 po, 540 pa, un symbole sacré de

Sseth (un serpent ailé aux crochets découverts) en platine

valant 150 po, et un bandeau d'intelligence.

22. LES ETABLES

Les brutaciens de la tribu des Langues-Noires élévent du

« bétail » dans cette caverne de 6 metres de haut éclairée

par des torches. Si les dresseurs brutaciens sont attaqués
ici, ilsrelachent leurs charognards rampants et appellent

leurs congéneéres des zones 19 et 23 a l'aide.
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22A. LES GRENOUILLES GEANTES

Six grenouilles géantes bondissent au milieu des eaux peu
profondes de cette caverne en coassant lourdement, pen-
dant que six brutaciens versent de la nourriture (composée
essentiellement de vermine) dans une mangeoire qui court
le long du mur nord-ouest.

22B. LES CHAROGNARDS RAMPANTS
Dans cette zone surélevée et au sec se trouvent les élé-
ments suivants :

Enclos de bois. Quatre charognards rampants sont confi-
nés dans un enclos fait de planches de bois. Trois ceufs
de ces créatures se trouvent également dans l'enclos.

Outils. Plusieurs seaux et outils 4 longs manches permet-
tant de s'occuper des charognards rampants se trouvent
pres de la porte de I'enclos.

Les brutaciens élévent ces charognards rampants pour
leur mucus empoisonné et leurs ceufs dont ils nourrissent
I'hydre de la zone 21a. Les charognards rampants ne sont pas
bien traités. S'ils sont libérés de leur enclos, il y a donc autant
de chance qu'ils attaquent les brutaciens que les aventuriers.

Des morceaux de bois récupérés dans toute la strate ont
été utilisés pour cloturer cette zone séche du sol au pla-
fond. Il y a juste assez d'espace entre les morceaux de bois
pour qu'une arme de corps a corps ou un tentacule de cha-
rognard rampant passe pour porter une attaque. La porte
de I'enclos est fermée par une simple boucle de corde.

23. LE CAMPEMENT DES BRUTACIENS

Fange. Le sol de cette caverne haute de 6 métres est cou-
vert de 30 centimétres de fange.

Huttes des brutaciens. Deux cabanes de pierre et de boue
se trouvent 13, éclairées par de grandes torches. Quatre
brutaciens sont en train de réparer des outils prés des
huttes, sous le regard de deux crapauds géants.

24.. LA FERME DE VARECH

Dans cette caverne de 9 métres de haut, cinq brutaciens
cultivent des lits de varech dans 1,80 meétre d’eau pendant
qu'un crapaud géant nage a proximité. Le varech est la base
de leur alimentation et il luit d'un faible éclat vert. Cette lueur
s'estompe 10 minutes aprés que la plante a été récoltée.

S'ils sont menacés, les brutaciens ordonnent au cra-
paud géant d’attaquer et ils vont sonner l'alerte dans les
zones 2 et 23.

LES CONSEQUENCES

Si les personnages aident Kuketh a détruire sa gemme de
contréle ou la récupérer, le slaad funeste abandonne les
brutaciens. Si Torbit est encore vivant, il devient le chef de
la tribu des Langues-Noires apres le départ ou la mort de
Kuketh. Cependant, t6t ou tard, les Fléaux des Ssethiens
finissent par l'attraper et en faire un de leurs esclaves,
prenant ainsi le controle de la tribu de brutaciens. Si tous
les membres des Langues-Noires sont vaincus, le temple
devient un endroit sir dans lequel les aventuriers peuvent
se reposer (du moins si les abominations yuan-ties de la
zone 19d n'ont pas pris possession des lieux).

Tuerles Fléaux des Ssethiens délivre Yoastal de sa malédic-
tion et permet aux Langues-Noires d'investir les cavernes des
nagas. Il n'est cependant pas exclu que Karstis et les mages
de I'Essence de la magie les aient pris de vitesse et souhaitent
conserver le contrdle de ces cavernes. Cela dit, ce gain de terri-
toire sera de courte durée, car le trait reconstitution des nagas
corrupteurs leur permet de revenir au bout de 1d6 jours.



STRATE 9 : L ESSENCE DE LA MAGIE

"ESSENCE DE LA MAGIE EST UNE ACADEMIE DE LA
magie congue pour mettre les étudiants a
I'épreuve, les piéger et les déconcerter. La
strate du donjon est congue pour quatre per-
sonnages de niveau 10. Les aventuriers qui
défont les monstres qui s'y trouvent devraient
gagner suffisamment de PX pour atteindre le
niveau 11.

QUI RESIDE LA ?

Un arcanaloth et une guenaude nocturne régnent sur cette
strate. Les mages maléfiques en quéte de connaissances
profanes tout comme ceux qui désirent se former aupres
d’Halaster viennent l1a avec leurs fideles pour s’entrainer et
prouver leur valeur.

LE DIRECTEUR ARCANALOTH

Un arcanaloth associé au Mage dément dirige 'académie
de I'Essence de la magie dédiée aux mages maléfiques. Il
garde le secret sur son véritable nom et utilise modifier son
apparence pour se faire passer pour Halaster.

L'arcanaloth emploie des nycaloths et des mezzoloths
comme gardes. Il est prét a accorder un sauf-conduit
pour traverser I'Essence de la magie en échange d’'objets
magiques ou d'un peu d’aide pour s’occuper d'un diable
en fuite (voir « Le diable osseux », page 119). Il propose
aussi a tous les aventuriers lanceurs de sorts profanes de
rejoindre son académie et de suivre gratuitement les cours !

DEVINASTICOT LA GUENAUDE NOCTURNE

Devinasticot est une guenaude nocturne avec quatre
golems de chair a son service. Elle cherche a conclure

-

d'immondes marchés, proposant des sorts et des secrets
magiques en échange d’'actes maléfiques qui lui per-
mettent de s'emparer d'une Ame.

Elle porte une téte de chaton momifiée autour du cou en
guise de talisman, mais le colifichet n'a pas de propriété
magique, il témoigne juste de la peur qu’elle éprouve a
I'égard des chats : elle est terrorisée si une créature fé-
line se trouve dans un rayon de 9 meétres autour d'elle et
qu’elle I'entend ou la voit. La guenaude porte aussiune
gemme noire lustrée et un grand sac noir (sa cardioline et
son sac des 4mes (voir la section sur les guenaudes dans
le Monster Manual).

LES ETUDIANTS MALEFIQUES

Voici le descriptif des étudiants de I'Essence de la magie.
Les personnages peuvent les rencontrer n'importe ot a
n'importe quel moment, mais ils sont généralement dans
leur lieu de prédilection.

MALVEILLANT TOURMENTEVAL

Malveillant Tourmenteval est le plus doué des étudiants
de 'Essence de la magie. C’est un magicien (humain
rashémi archimage, NM) vieux de plusieurs siécles qui
parle le commun, l'elfique, le géant et le nain. Grace a des
potions de longévité, il arbore les traits d'un gargon de

12 ans. Il dissimule I'étendue de ses talents en prétendant
maitriser seulement les sorts de niveau 1 et les tours de
magie. Les autres éléves et la plupart des professeurs ont
cru a sa ruse, mais pas l'arcanaloth qui le surveille attenti-
vement. Malveillant est le seul étudiant qui a compris que
le directeur n'était pas Halaster, mais un arcanaloth qui se
fait passer pour lui.
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Il est accompagné d’'un oni se faisant passer pour une
demi-ogresse du nom de Dumara. En réalité, I'oni s’ap-
pelle Kumar et il a passé presque toute sa vie en compa-
gnie de Malveillant. Il traite ce dernier comme un grand
frere et c'est le seul étre a qui le magicien se confie.

Malveillant veut s’emparer d’un grimoire dissimulé
dans le sanctuaire privé d’'Halaster (zone 45b) et profitera
de n’importe quelle diversion pour parvenir a ses fins. 11
est prét a passer un pacte avec les aventuriers : s'ils ar-
rivent a distraire’arcanaloth et la guenaude le temps qu'il
vole le grimoire, il leur montrera les escaliers qui ménent
a la dixieme strate (voir zone 44). Il leur révélera aussi un
secret d’'Undermountain, a déterminer en tirant une carte
au hasard dans les cartes des secrets (voir annexe C).
Malveillant honore sa part du marché tant que cela lui
rapporte quelque chose et tente de faire accuser les aven-
turiers pour le vol du grimoire dés qu'’ils sont partis.

Siles personnagesdéclinent 'offre de Malveillant, ce
dernier s’allie a Nylas Jowd et Skrianna Ombresoir (voir
plus loin) pour les détruire.

CEPHALOSSK LE FLAGELLEUR MENTAL

Cephalossk est un flagelleur mental arcaniste (voir I'en-
cadré de la section « flagelleur mental » dans le Monster
Manual). C'est un paria chez les flagelleurs, il n’a pas d’al-
liés al'académie et ne cherche pas a se faire des amis.

I1 suit les aventuriers et leur lance détection des pensées
pour discerner leurs véritables intentions.

Il se considére comme intellectuellement supérieur a
tout le monde et méprise Malveillant parce qu'il est le favori
d’Halaster. Cephalossk essaie de convaincre les aventu-
riers de distraire et tuer Durama (I'oni garde du corps de
Malveillant) pendant qu'il dévore le cerveau du magicien.
En échange de leur aide, il promet de leur révéler « trois
secrets que tout explorateur d’'Undermountain devrait
connaitre. » Une fois que Cephalossk a dégusté le cerveau
de Malveillant, il tient sa promesse et partage télépathique-
ment les informations suivantes avec les aventuriers :

« Une colonie de flagelleurs mentaux s’est emparée d’'une
strate d’'Undermountain appelée I’Abime (ce qu'il sait
parce qu'il a établi un contact télépathique avec l'ulitharid
de la dix-septieme strate.)

+ Des githyankis ont envahi Undermountain et s'efforcent
d'exterminer la colonie de flagelleurs de 'Abime.

» Halaster a réquisitionné un vaisseau capable de traverser
I'espace pour voyager d’'un monde a l'autre et I'a caché
quelque part 2 Undermountain (voir la strate 19).

Si les aventuriers refusent d’aider Cephalossk, il
les attaque.

LES TUBES PNEUMATIQUES

L’Essence de la magie dispose d’'un systéme de tubes de
cuivre ol circulent des navettes de cuivre cylindriques pro-
pulsées par de l'air sous pression. Chaque tube fait 7,5 cen-
timetres de diameétre. Chaque navette 22,5 centimétres de
long pour un peu moins de 7,5 centimetres de diamétre et
se ferme par un couvercle de cuivre vissable. Les tubes sont
étiquetés en fonction de leur destination.

Beaucoup d’habitants de |a strate les utilisent pour en-
voyer des parchemins, des ordres ou des missives. Tout ob-
jet ou toute créature capables de tenir dans un tube (y com-
pris des personnages sous forme gazeuse) peuvent voyager
d’un bout a Iautre du conduit en quelques secondes. Si
le minutage est important, ce qu’une créatureinsére dans
un tube a son tour arrive a destination au début de son
tour suivant.
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NYLAS JowD

Nylas Jowd (humain thayen mage, NM avec animation des
morts de préparé au lieu de vol) erre dans les couloirs de
I’Essence de la magie en compagnie de deux feux follets
invisibles a ses ordres. Nylas a fait le voyage depuis le
Thay pour étudier les plus grands secrets de la nécroman-
cie sous la houlette d’Halaster et il a toutes les caractéris-
tiques d’'un Magicien rouge du Thay: les robes rouges, le
crane rasé et la propension a faire le mal. Il considére les
gens comme des cadavres en devenir et s'intéresse plus a
leur anatomie qu’a ce qu'ils disent ou font.

Il veut transformer les Sceurs cornues (voir plus loin) en
zombis parce qu’elles se sont montrées cruelles envers lui.
Il demande aux personnages de les tuer afin qu'il puisse
relever leurs cadavres avec animation des morts. S'ils re-
fusent, il les attaque en compagnie de ses feux follets.

SKRIANNA OMBRESOIR

Skrianna Ombresoir (humaine illuskienne mage, CM)
s'est récemment engagée a I'Essence de la magie a la de-
mande d’'Halaster. Elle appartient a la famille Ombresoir
(voir strate 22) et cherche a relever un défi. Grossieére,
imbue de sa personne et privilégiée, elle méprise ouverte-
ment le « bas peuple » et profite de sa magie pour abuser
des autres et les manipuler avec un plaisir sadique. Elle
est toujours accompagnée de son garde animé (dont elle
porte I'amulette) et d’'un grell qui lui sert de valet et porte
son grimoire (qui contient tous les sorts qu'elle

a préparés).

Skrianna ne fait absolument pas confiance aux nou-
veaux arrivants et les attaque a la moindre provocation,
persuadée que son garde du corps et son valet la protége-
ront si un combat éclate.

LES SCEURS CORNUES
Deux sceurs tieffelines, Turbulence et Violence, ont tenté
de rejoindre la confrérie arcanique de Luskan, mais elles
ont été refusées. Elles ont travaillé quelques années sur
un bateau pirate avant d’arriver a Skullport et d’entendre
des rumeurs parlant d’'une académie de magie secréte
dissimulée a Undermountain. Elles se sont battues bec et
ongles pour atteindre 'Essence de la magie, mais I'endroit
n'était pas a la hauteur de sa réputation. Elles ne s’y sont
fait aucun ami et ne sont pas satisfaites de la qualité de
I'enseignement. A présent, elles voudraient s'en aller, mais
le directeur leur a ordonné de rester en leur assurant que
les choses allaient s’améliorer. Devinasticot, la guenaude
nocturne, les surveille et elles profiteront de la moindre
diversion pour s’enfuir & Skullport. Elles tentent donc
d’enrdler les personnages pour qu'’ils se chargent de
cette diversion.

Les deux sceurs sont des mages tieffelines avec les mo-
difications suivantes :

+ Lestieffelines sont d’alignement loyal mauvais.

- Chacune posse&de ces traits raciaux : Résistance aux
dégats de feu, Vision dans le noir avec une portée de
18 métres, parle le commun, le commun des profon-
deurs, le draconique et I'infernal.

» Chacune possede également un grimoire contenant tous
les sorts qu’elle a préparés.

ELAN TANOR'THAL

Elan est un mage drow issu d’'une maison qui menait un
commerce d'esclaves lucratif 4 Skullport jusqu’a ce que
la Guilde de Xanathar I'évince. Il espére apprendre assez
de magie pour conquérir un jour Skullport au nom de sa
famille. Comme la plupart des drows, il est d’'un carac-
tére traitre prévisible. Son discours a beau étre agréable,



toute alliance avec lui se terminera mal et probablement
dans le sang.

Elan tend une main faussement secourable aux nou-
veaux venus en leur recommandant de se tenir a I'écart
des autres étudiants et du directeur. « Ils sont tous fous »,
prévient-il. Il aime se trouver au plus prés de I'action, afin
d'observer discrétement ol les aventuriers conservent
leurs objets magiques et leurs grimoires (dont il compte
s’emparer a leur mort).

LE DIABLE OSSEUX

Yarek, un étudiant trop z€lé, a invoqué par erreur un diable
osseux dans l'aile occidentale. Aprés avoir tué son invo-
cateur, le diable a découvert a son grand désarroi que les
sceaux magiques de 'Essence de 1a magie 'empéchent

de fuir la zone 47. Larcanaloth propose aux aventuriers

de les laisser traverser I'Essence de la magie en toute
sécurité s'ils triomphent du diable et le renvoient dans les
Neuf Enfers.

EXPLORER CETTE STRATE

Toutes les descriptions de ce niveau font référence a la
carte 9. Il y a peu de sources de lumiére ici : les créatures
qui résident a 'Essence de la magie disposent de la vision
dans le noir ou créent leur propre lumiére par magie.

1. LE HALL D’ENTREE

Ces pieces forment I'entrée de ce qui était autrefois un ma-
gnifique manoir souterrain.

la. LA MAIN GAUCHE DE MANSHOON

Alarme. Le sort alarme a été lancé sur la zone de
6 metres de coté marquée sur la carte 9. Il avertit silen-
cieusement le directeur (zone 15) de l'arrivée
de visiteurs.

Mosaiques du plafond. Cette piece a un plafond voiité de
9 metres de haut. Dessus, des mosaiques aux couleurs
vives représentent des magiciens engagés dans un fabu-
leux duel magique.

Gardien mort-vivant. La main et I'avant-bras gauches
flétris d'un humain flottent au beau milieu de la piéce, a
4,50 metres au-dessus du sol.

En réponse au sort d'alarme, I'arcanaloth se rend dans
la zone 1 pour accueillir les nouveaux arrivants (voir I'en-
cadré « Rencontrer le directeur »)

Le membre, tranché au niveau du coude, appartenait a
un archimage humain appelé Manshoon, ou plus précisé-
ment a 'un de ses clones. Ce clone a défié Halaster dans
un duel magique et perdu plus que le combat. Halaster
a transformé son bras en gardien qui attaque les intrus
jusqu’a ce que le Mage dément ou une créature qui lui res-
semble lui fasse signe d’arréter. Le bras a les statistiques
d'un archimage, avec les modifications suivantes :

» C’est une créature de Tres Petite taille, non alignée,
morte-vivante, avec 63 (18d4 + 18) points de vie et flé-
trissement préparé au lieu de bannissement.

« Elle dispose d’une vitesse de vol de 9 metres et du vol
stationnaire.

« Elle possede la vision aveugle dans un rayon de
18 metres et elle est aveugle au-dela. Elle ne peut pas
entendre ni parler et il est impossible de la rendre
sourde ou aveugle.

1B. LA SALLE D’ATTENTE
Cette salle contient six fauteuils rembourrés criards.

RENCONTRER LE DIRECTEUR

Si les personnages déclenchent I'alarme de la zone

1, le directeur vient a leur rencontre, sinon il réside

en 15. Tant que 'arcanaloth érudit se trouve en
compagnie de visiteurs, il s'efforce de rester poli, méme
s’il incarne le Mage dément. Il décrit I'académie en
termes dithyrambiques et chante les louanges de ses
excellents étudiants entierement dévoués a la magie
profane. Il prétend s'intéresser personnellement a tout
ce qui se passe dans le donjon et ne vouloir aucun mal
aux aventuriers qui apportent un «service sanitaire
indispensable » en débarrassant les lieux de leurs
insupportables monstres.

Si les personnages traversent juste I'académie pour
se rendre dans les strates inférieures, il leur offre de les
conduire au sommet des marches menant a la dixiéme
strate. Mais pour traverser I'Essence de |la magie sans dan-
ger, il leur propose un marché :

« Donner un objet magique par membre du groupe
« Tuer le diable osseux de la zone 47

Si les personnages décident de se débarrasser du
diable plutét que de leurs objets magiques, le directeur
les escorte A travers les zones 2, 3, 6, 38, 39 et 46. Il les
attend en 46b le temps qu'ils tuent le diable en 47, puis
les accompagne en haut des marches menant a la dixieme
strate, comme promis. |l retourne en 15 une fois qu'il les a
vus disparaitre au bas de I'escalier.

Les visiteurs qui déclinent |'offre du directeur sont po-
liment conviés a retourner d’oll ils viennent et ne jamais
plus montrer leur visage a I'Essence de la magie. Ceux qui
refusent de partir se font attaquer.

Un personnage affirmant étre un lanceur de sorts pro-
fanes en quéte d’un professeur est invité a rester a 'acadé-
mie et passer I'examen d'entrée. S'il accepte, |le directeur
utilise le sort téléportation pour se rendre, avec le candidat,
en 11c ot il lui suggere de rester jusqu’a ce qu’il puisse dé-
finir une date pour I'examen d’entrée (si le groupe compte
plusieurs candidats, I'arcanaloth les garde ensemble). Le
directeur s’attend a ce que le candidat ignore son conseil
et explore le complexe. En réalité, 'examen d’entrée
consiste a voir comment le candidat se comporte avec les
autres étudiants. Un candidat qui leur tient téte est admis,
le directeur considérant I'examen comme réussi.

Une fois recu a I’Essence de la magie, il peut déambuler
dans les couloirs et parler aux autres étudiants, jusqu’a ce
qu’il s'attire des ennuis et se fasse renvoyer ou assassiner.

~— Ll

lc. LE VESTIAIRE
Des rangées de patéres en métal nu courent sur les murs
de cette piece.

ID. LES TOILETTES

Cette piece est équipée de lavabos de pierre et de toilettes,
tous dotés de mots de commande gravés au-dessus d’eux.
Les lavabos et les pots de chambre se remplissent d’eau sur
commande, des drains d’'évacuation sur leur face interne
les empéchant de déborder. Deux serviteurs invisibles
(voir annexe A) se tiennent prés des porte-serviettes, préts
a tendre le linge aux gens.

2. LE COULOIR PIEGE

Un décroché du couloir abrite les gravures de huit magi-
ciens tenant chacun un baton, chaque baton représentant
une école de magie différente. Le couloir posséde deux
caractéristiques cachées.
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« Quand une créature entre dans la case piégée de
3 metres de coté indiquée sur la carte 9 pour la premiére
fois d’'un tour ou quand elle y commence son tour, la
statue de méduse de la zone 3 s'anime et lui tire une
fleche magique dessus (si le directeur accompagne les
personnages dans le couloir, il utilise main du mage pour
appuyer sur le bouton qui désactive le piege).

« Un bouton de pierre est dissimulé dans le mur nord,
camouflé dans les détails du baton représentant l'invoca-
tion. Un personnage examinant le mur repére le bouton
s'il réussit un test de Sagesse (Perception) DD 15. Un
cliquetis retentit dés que quelqu'un appuie sur le bou-
ton, ce qui désactive le piege langant des fleches pen-
dant 1 minute.

3. LE CARREFOUR DE LA MEDUSE

Les murs de cette piéce s'élevent a la verticale sur

3 metres, avant de s'incliner vers l'intérieur pour se re-
joindre a 6 metres du sol. Une statue de méduse en colere
est installée sur un bloc de pierre cylindrique d’'une tren-
taine de centimetres de haut, posé au milieu de la salle.
Elle posséde un arc et un carquois vide et regarde au nord.

Quand quelqu'un déclenche le piege de la zone 2, une
fleche empoisonnée se matérialise dans la main de la
méduse qui s’anime. Elle bande son arc et tire sur la créa-
ture qui a déclenché le piege (+6 pour toucher) et inflige
6 (1d8 + 2) dégats perforants plus 14 (4d6) dégits de poison
si elle touche.

La statue est un objet de taille Moyenne avec une CA de
15 et 50 points de vie. Elle est immunisée contre tous les
dégats, sauf ceux de force et pese 600 kilos. Un person-
nage peut utiliser une action pour tenter de faire tomber la
statue au bas de son socle. Il y parvient s'il réussit un test
de Force (Athlétisme) DD 18. Si la statue est renversée,
elle ne s’anime pas tant qu'elle n'a pas repris sa place. (Si
Devinasticot apprend que la statue est tombée, elle vient
avec ses golems la remettre sur le socle avant de chercher
les coupables pour les punir.)

4. LA FONTAINE D’EAU POTABLE

Fontaine. De I'’eau potable issue d'une source naturelle
jaillit de la bouche d’'un bas-relief représentant le visage
béat d’'Halaster et se déverse dans un bassin de pierre se-
mi-circulaire délimité par un muret de pierre de 60 centi-
metres avant de s'écouler ailleurs par de petits trous.

Gardes. Deux mezzoloths flanquent la fontaine.

Braseros. Deux braseros de pierre éteints en forme de
mains griffues se dressent sur le sol de pierre, a 'extré-
mité sud de la salle.

Les mezzoloths veillent a ce que personne ne touche a
I'approvisionnement de I'académie en eau potable ni ne dé-
truise la fontaine. En dehors de cela, ils ne prétent aucune
attention aux visiteurs.

5. LE PORTRAIT DU MAGE DEMENT

Cette piéce est vide, en dehors d'unimmense rideau de
velours rouge qui recouvre le mur septentrional. Sur le
c6té, un cordon permet de tirer ce rideau. Il cache un grand
tableau abstrait représentant Halaster entouré par des
champs de bouches ensanglantées et de gens s’entredévo-
rant. D’autres étranges silhouettes issues d'au-dela du plan
matériel apparaissent en arriére-plan. Le visage d’'Halaster
est d'un calme glagant en dépit de la violence du chaos qui
I'entoure et son regard pergant semble suivre tous ceux qui
regardent le portrait.
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Une créature qui contemple la peinture doit réussir un
jet de sauvegarde de Sagesse DD 17, sinon elle subit une
forme aléatoire de folie persistante déterminée par un jet
sur la table Folies persistantes, au chapitre 8 du Dungeon
Master's Guide. Une créature qui rate son jet peut étre de
nouveau affectée par le tableau, mais seulement une fois sa
folie actuelle guérie.

6. LE COIN LECTURE

Bureaux. Une rangée de bureaux occupe le milieu de la
salle. Malveillant Tourmenteval (humain rashémi ar-
chimage, NM qui parle abyssal, commun, elfique, géant,
nain et primordial) est assis a I'un des bureaux. Son
garde du corps, un oni déguisé en demi-ogresse appelée
Dumara, se tient a ses cotés.

Etageéres. De hautes bibliotheques débordant de cahiers
tapissent les murs nord-est et sud-ouest. Ils sont classés
par sujet.

Tubes pneumatiques. Une rangée de dix tubes pneuma-
tiques est fixée au mur du fond. Derriére, il y a une éta-
gere de navettes en cuivre vides.

Malveillant tient une baguette a I'extrémité illuminée
par le tour de magie lumiére et lit une biographie usée
d’Ahghairon, I'archimage fondateur de Waterdeep. Si
le directeur escorte les personnages dans I'Essence de
la magie, Malveillant leur sourit quand ils passent. Dés
qu'ils sont partis, il lance invisibilité sur son oni et lui et
suit le groupe, curieux de découvrir ce qu’ils comptent
faire a 'académie. Malveillant et Durama abordent les
personnages dés qu'ils ont I'occasion de le faire en privé
(voir « Les étudiants maléfiques », page 117).

Les cahiers conservés ici sont assez souples et minces
pour que l'on puisse les rouler et les glisser dans 'une des
navettes des tubes pneumatiques. Les cahiers traitent de
divers sujets destinés aux magiciens, comme la récolte de
composantes de sorts, des réflexions sur la Toile, la bio-
graphie de célebres magiciens et liches, des astuces pour
créer des illusions réussies et des essais rédigés par les
étudiants précédents sur un large éventail de sujets pro-
fanes. Si quelqu'un emporte un ouvrage de cette collection
hors de I'Essence de la magie, il disparait par magie et
réapparait sur son étagere.

LES TUBES PNEUMATIQUES

Les tubes sont reliés aux dortoirs des étudiants (zones 8
et 11). De gauche a droite, ils sont étiquetés « Turbulence »
(zone 8a), « Violence » (zone 8b), « Karstis » (zone 8c),

« Yarek » (zone 8d), « Malveillant » (zone 11a), Skrianna
(zone 11b), « Libre » (zone 11c¢), Cephalossk (zone 11d),

« Elan » (zone 11e) et « Nylas » (zone 11f).

7. UATELIER

La porte de cette piéce est entrouverte. Cephalossk, le
flagelleur mental arcaniste, observe les lieux par 'embra-
sure. Cela fait bien trop longtemps qu’il n’a pas dévoré un
cerveau frais, mais il n'attaque pas les personnages s'ils lui
promettent de l'aider a se repaitre de I'esprit de Malveillant
(voir « Cephalossk le flagelleur mental », page 118)

Cet atelier déborde de tables, de braseros et de
matériel d’alchimie.
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8. LES DORTOIRS DES ETUDIANTS
Toutes les piéces sont meublées de méme :

Tubes pneumatiques. Une rangée de cinq tubes pneu-
matiques est fixée au mur. Ils portent leur destination
sur une étiquette et sont reli€s au coin lecture (zone 6),
au bureau du directeur (zone 15a), a I'atelier de Devi-
nasticot (zone 23c), a la cuisine (zone 27a) et 2 la salle
d’étude (zone 39).

Lit et malle. Contre le mur du fond, il y a un lit ordinaire
et une malle cerclée de fer munie d’'un robuste cadenas
qui se crocheéte avec des outils de voleur a condition
de réussir un test de Dextérité DD 20 (si la piece est
inoccupée, la clef est sur le cadenas, sinon elle est en
possession de I'occupant des lieux).

Bureau. Ce bureau quelconque contient des plumes, des
fioles d’'encre, des parchemins vierges, des notes, des
cahiers et 1d6 navettes a parchemin vides en cuivre
congues pour s'insérer dans les tubes pneumatiques.
Un portrait encadré d’'Halaster est accroché au mur
('expression du visage difféere selon les piéces).

8A. LA CHAMBRE DE TURBULENCE
Il y a un petit trou dans le mur oriental, ce qui permet a
Turbulence et sa sceur logée en 8b de discuter en restant
chacune dans ses quartiers.

Trésor. La malle de Turbulence contient une tenue de
voyageur et une amulette d’héliotrope en forme de pen-
tacle (125 po).

8B. LA CHAMBRE DE VIOLENCE

Il y a un petit trou dans le mur occidental, ce qui permet

a Violence et sa sceur logée en 8a de discuter en restant
chacune dans ses quartiers. Violence a dessiné une grande
moustache noire et épaisse sur le portrait d'Halaster
au-dessus de son bureau.

Trésor. La malle de Violence contient une tenue de
voyageur, une bourse en cuir rouge renfermant 75 po et un
grimoire dérobé dans la chambre de Yarek (zone 8d). Voici
les sorts qu'il contient : nuée de dagues, invoquer un élé-
mentaire, vision dans le noir, nappe de brouillard, graisse,
bourrasque, petite hutte de Léomund, projectile magique,
chien de garde de Mordenkainen, envoi de message, nuage
puant et serviteur invisible.

8c. LA cHAMBRE DE K ARSTIS

Cette piece est réservée a un étudiant nommé Karstis,
que les aventuriers ont peut-étre rencontré dans la hui-
tieme strate. S'il a fui Rampe-Marais, il est au lit en train
de lire son grimoire (s'il I'a encore), sinon la piéce

est inoccupée.

8D. LA CHAMBRE DE YAREK
Yarek est responsable de la présence du diable osseux
en 48. Sa chambre n’a pas été nettoyée depuis son déces.
A sa mort, les Sceurs cornues ont fouillé sa malle et
récupéré tout ce qu'elles estimaient précieux. Elles ont
laissé une baguette de cristal (un focaliseur arcanique
d’une valeur de 10 po), de beaux habits et une miniature
d’un charmant magicien humain aux cheveux noirs avec
une colombe perchée sur 'épaule signée d’'un autographe.
L'autographe dit « Yarek, passe une journée magique ! Ton
ami, Jim. »
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9. LA FOSSE A ORDURES

Cette piece empeste les poubelles. Des ordures et les
déchets d'expériencesratées s'entassent sur 3 metres de
haut dans une fosse de 9 métres de long, pour 3 metres
de large et 18 meétres de profondeur, creusée au milieu de
la salle. Ce mélange chimique a donné naissance a une
boue toxique.

Une créature qui tombe dans la fosse atterrit sur la pile
d’'ordures molles, 18 métres plus bas, et regoit 1d4 dégats
contondants par tranche de 3 metres de chute. Une fois
dans la boue toxique, elle subit 10 (3d6) dégéits de poison
au début de chacun de ses tours jusqu’a ce qu’elle nettoie
la boue qui la recouvre avec de I'eau ou de I'alcool. Un
test d’Intelligence (Nature) DD 10 révele comment net-
toyer la vase.

10. OU EST HALASTER ?

Cette piece est vide, en dehors d’'un immense rideau de
velours rouge qui recouvre le mur nord-ouest. Sur le c6té,
un cordon permet de tirer ce rideau qui cache quinze pein-
tures de 1,50 metre de long pour 90 centimetres de haut,
accrochées au mur en trois rangées de cing.

Chacune représente une classe de magiciens diplémés
de I'Essence de la magie a l'air renfrogné. La plupart des
vieilles peintures représentent les éléves sous forme de
squelettes, montrant lesquels sont décédés. En examinant
les tableaux de prées, on remarque qu’'Halaster apparait
dans tous, sauf dans la peinture centrale de la rangée du
milieu. Si I'on décroche ce tableau, une rune ancienne ca-
chée derriere se déclenche (voir « Les runes anciennes »,
page 12). Déterminez la rune en piochant dans les cartes
de runes anciennes (voir annexe B).

11. LES DORTOIRS DES ETUDIANTS
Toutes les pieces sont meublées de méme :

Tubes pneumatiques. Une rangée de cinq tubes pneu-
matiques est fixée au mur. Ils sont reliés au coin lecture
(zone 6), au bureau du directeur (zone 15a), a I'atelier de
Devinasticot (zone 23c), a la cuisine (zone 27a) et a la
salle d’étude (zone 39).

Lit, commode et coffre. Contre le mur du fond, il y a un lit
confortable, une jolie commode et un coffre de fer aux
pieds griffus doté d'un verrou magique (lié a 'étudiant
a qui appartient la salle). Un personnage peut ouvrir
le coffre verrouillé par magie en réussissant un test de
Force (Athlétisme) DD 25.

Bureau. Ce magnifique secrétaire a cylindre contient des
plumes, des fioles d’encre, des parchemins vierges, des
notes, des cahiers et 1d6 navettes a parchemin vides en
cuivre congues pour s'insérer dans les tubes pneuma-
tiques. Un portrait encadré d’Halaster est accroché au
mur (I'expression du visage differe selon les pieces).

11A. LA CHAMBRE DE MALVEILLANT

Malveillant Tourmenteval et son garde du corps oni par-
tagent cette chambre. Le magicien a veillé a lancer un
Slyphe de protection sur 'encadrement de la porte, qui
doit se déclencher si quelqu'un d’autre que lui ou Dumara
franchit le seuil. Le glyphe ne se voit pas de I'extérieur
de la salle et explose en une sphére d'énergie magique



d’'un rayon de 6 metres centrée sur lui. Chaque créature
présente dans la zone doit faire un jet de sauvegarde de
Dextérité DD 17 et subit 45 (10d8) dégats de tonnerre sur
un échec, moitié moins sur une réussite.

Trésor. Malveillant conserve un coffret serti de gemmes
dans son secrétaire. C'est une réplique (valant 50 po) d'un
coffre de grande taille fait de magnifiques matériaux. Le
grand coffre (5 000 po) est caché sur le plan éthéré grace
au sort coffre secret de Léomund.

Un test d’Intelligence (Arcanes) DD 15 réussi révele la
véritable nature du modele réduit. Malveillant est le seul ca-
pable d'utiliser la réplique pour rappeler le grand coffre qui
contient deux grimoires intitulés les Sorts de Malveillants,
volumes I et II. Ils contiennent les sorts que Malveillant a
préparés ainsi que les suivants : verrou magique, main de
Bigby, désintégration, cage de force, forme gazeuse, glyphe
de protection, cofire secret de Léomund, labyrinthe, fleche
acide de Melf, sanctuaire privé de Mordenkainen, danse
irrésistible d’Otto, fou rire de Tasha, télékinésie, disque flot-
tant de Tenser, métamorphose supréme.

11B. LA CHAMBRE DE SKRIANNA

Skrianna a équipé sa chambre de tout le confort : des draps
de soie, de douces fourrures de bétes exotiques, un bol de
fruits frais, un encensoir et un fauteuil de lecture en osier
rembourré de coussins.

Journal de Skrianna. Skrianna conserve son journal
dans son bureau. Il offre un apergu rare de I'esprit dément
d’'un membre de la famille Ombresoir. En plus d’y exprimer
son mépris a I'égard des autres étudiants de ’Essence de la
magie, Skrianna peste contre les entraves que lui impose
le directeur. Elle parle aussi d'un amant imaginaire nommé
Acamar qui viendrait du vide par dela le ciel et dit avoir vi-
sité le Royaume lointain en réve. Elle fait mention d’autres
membres de sa famille, Zalthar et Dezmyr, qui résident a
fort Ombresoir (voir strate 22) et comptent revenir de force
a Waterdeep, aidés par une sorte de créature artificielle
géante qu'Halaster fabrique a la tenure d’Arcturia.

Trésor. La commode de Skrianna contient dix assorti-
ments de beaux habits et une tenue de voyageur. Son coffre,
dont le couvercle est orné d'un miroir sur sa face interne,
contient une baguette d’ébéne aux gravures complexes,
un matériel d'empoisonneur et une fiole d'un parfum ex-
quis (75 po).

1lc. LA CHAMBRE LIBRE
Cette chambre est inoccupée.

11p. LA CHAMBRE DE CEPHALOSSK

Le secrétaire a cylindre contient seize bocaux troubles ot
flottent des cerveaux conservés. Le coffre contient neuf bo-
caux semblables, vides. Cephalossk est avide de cerveaux
frais, mais il se contente de ses conserves quand il n’a pas
d’autre source de nourriture.

Trésor. Cephalossk conserve son grimoire dans le
secrétaire. Il est fait de minces plaques de cuivre reliées
par un fil de mithral. Chaque page porte des inscriptions
ressemblant a du braille, un langage appelé le qualith
que les flagelleurs mentaux lisent avec leurs tentacules.
Les autres races doivent recourir 4 compréhension des
langues ou une magie similaire pour déchiffrer ces écrits.
Le grimoire contient tous les sorts que Cephalossk a pré-
parés (voir I'encadré de la section « flagelleur mental » du
Monster Manual).

11E. LA cCHAMBRE D’'ELAN

Familier Le familier d’Elan, une araignée noire striée de
rouge sang, est accroché au mur au-dessus de la porte
et prévient le magicien par télépathie s’il repére des in-
trus dans la piece.

Sanctuaire. Un petit autel dédié a Lolth, la reine démo-
niaque, est posé sur une table de nuit a coté du lit.

Une fois que I'araignée a prévenu Elan qu'il a des intrus
dans sachambre, il met 3 rounds a se rendre ici depuis
la zone 13a. Il les accueille amicalement (voir « Elan
Tanor’thal », page 118).

L’autel ressemble a une lanterne, afin d’étre facilement
transportable. Il renferme une statuette de Lolth sous sa
forme de drow en basalte noir, entourée de toiles d’arai-
gnée. Détection de la magie dévoile une aura de magie
d’enchantement autour de la statuette. Une créature
qui touche la statue doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse DD 17, sinon elle subit une forme aléatoire de
folie passagere déterminée par un jet sur la table Folies
passagere, au chapitre 8 du Dungeon Master’s Guide. Une
créature qui réussit son jet de sauvegarde contre la folie
peut manipuler la statuette en toute sécurité.

Trésor. Le coffre d’Elan contient une tenue de voyageur
noire, une bourse en soie d’araignée contenant 38 pp
et une cape noire a capuche. Une broche en obsidienne
gravée de l'insigne de la maison Tanor’thal est piquée
sur la cape.

11r. LA CHAMBRE DE NYLAS

Une immonde puanteur émane d'un zombi ogre debout
contre le mur face a la porte. Il a pour ordre de défendre
Nylas quand il dort ici et de protéger son grimoire (voir
« Trésor », plus bas).

Trésor. Nylas cache son grimoire dans le torse pourris-
sant du zombi ogre. Les personnages dotés d’'une valeur
de Sagesse (Perception) passive de 15 ou plus qui ap-
prochent a 1,50 metre du zombi apergoivent le livre glissé
entre ses cotes. Un aventurier peut utiliser une action
pour tenter de s’emparer du grimoire alors que le zombi
est animé. Il y parvient s'il réussit un test de Dextérité
(Escamotage) DD 12. Nul besoin de faire un test pour ré-
cupérer le livre si le zombi est neutralisé ou détruit.

La couverture du grimoire de Nylas est faite de bois pré-
levé sur un cercueil, ses pages sont en peau humaine cou-
sue et I'encre n'est autre que le propre sang du Magicien
rouge. L'ouvrage contient tous les sorts que Nylas a pré-
parés (voir le profil du mage) plus animation des morts,
flétrissement et contacter un autre plan.

12. LES DOUCHES COMMUNES

Cette piece contient cinq cabines de douche dotées de ro-
binets de fer et de pommes de douche fixées au mur. L'eau
arrive ici depuis un réservoir souterrain. Elle est chauf-
fée par magie et emplit vite la piece de buée si on ouvre
les robinets.

13. LA SALLE DE JEU

Les étudiants viennent ici pour se détendre et récupérer
entre les cours.
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13A. LA TAVERNE

Cette piece ressemble fortement 4 une agréable taverne
de Waterdeep. Le bar est garni de bouteilles d’excellentes
liqueurs et de tonneaux de vin. Une cible est fixée au mur
ouest, accompagnée de fléchettes sculptées en forme

de stirges.

Un mage drow nommeé Elan Tanor’thal (voir « Elan
Tanor’thal », page 118) est assis a une table couverte de
parchemins, dans I'angle sud-ouest, face a la porte nord.
Elan vient de recevoir un parchemin de légende de la part
de Devinasticot, la guenaude nocturne, et il recopie soi-
gneusement le sort dans son grimoire. Il accueille aima-
blement les étrangers et leur propose de se servir du vin
pendant qu'il termine son travail. Le parchemin tombe en
poussiere des qu'il a terminé.

Trésor. Le grimoire d’Elan a la couverture de cuir noir
contient tous les sorts qu'il a préparés plus : confusion,
contresort, fabrication, léger comme une plume, glyphe de
protection, arme magique, apparence trompeuse, respira-
tion aquatique. S'il a réussi a recopier le parchemin ma-
gique de Devinasticot, le grimoire contient aussi légende.

13B. LE PORTAIL-VOUTE MENANT A LA STRATE 6

Vofite. Une arche de pierre ornée de tyrannceils, de
flumphs et de stirges est sculptée dans le mur sud (voir
« Portail-voiite » plus bas).

Garde. Un nycaloth invisible se tient prés du mur sud et
protege le portail-voiite. Il devient visible des qu'il at-
taque ou lance un sort.

Il a ordre d’empécher quiconque de quitter I'Essence de
la magie sans la permission de I'arcanaloth et de trainer
de force toute créature qui arrive ici par le portail jusqu’'au
bureau du directeur (zone 15a) pour y étre interrogée. I1
a interdiction de tuer qui que ce soit et assomme les créa-
tures au lieu de les éliminer, avant de les emporter dans le
bureau du directeur.

Portail-vofte. Cette arche est I'un des portails ma-
giques d’Halaster (voir « Les portails », page 12). Voici les
reégles associées :

= Si une créature vole ou lévite dans un rayon de
1,50 metre autour de la voiite, le portail s'ouvre pen-
dant 1 minute.

» Les personnages doivent étre de niveau 9 ou plus
pour franchir ce portail (voir « Jhesiyra Kestellharp »,
page 10). La premiére créature qui franchit le portail
déclenche une rune ancienne (voir « Les runes an-
ciennes », page 12).

+ Une créature quifranchit le portail arrive en 8b de la
sixieme strate, dans 'emplacement inoccupé le plus
proche du portail jumeau de celui-ci.

14. LA SALLE DE RETENUE

Iy a 50 % de chances qu'une mage tieffeline en robe rouge
nommée Violence (voir « les Sceurs cornues », page 118)
se trouve en retenue ici pour avoir menacé un conférencier
invité. La zone contient les éléments suivants :

Bureau. Un bureau ordinaire est appuyé contre le mur oc-
cidental. Si Violence est ici, elle est assise sur la chaise,
face au mur, en train de lire un grimoire calciné.

Plaque. La porte nord-est est dotée d'une plaque de bronze
disant « bureau du directeur, frappez avant d'entrer ».
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Violence n'a pas le droit de quitter la salle sans la permis-
sion du directeur et ne veut pas s'éclipser au risque d'étre
punie plus durement. Si les personnages se montrent ami-
caux en I'abordant, elle leur conseille de s'en aller avant que
le directeur n’arrive et de parler a Turbulence, sa sceur, qui
se trouve dans la salle des incantations (zone 17).

LE TRESOR

Le grimoire noirci de Violence contient les sorts qu'elle a
préparés et les suivants : modifier son apparence, nuée de
dagues, motif hypnotique, mur de feu.

15. LE SANCTUAIRE DE L'ARCANALOTH

Ces pieces privées appartiennent au directeur, 'arcanaloth
qui se fait passer pour Halaster Blackcloak.

15A. LE BUREAU DU DIRECTEUR

Si les aventuriers ne I'ont pas encore rencontré ailleurs,
I'arcanaloth est ici, sous les traits d'Halaster. La salle a un
plafond voiité de 9 metres et les caractéristiques suivantes :

Statue. En face de la porte, une statue grandeur réelle
d’Halaster se dresse sur un piédestal de granite de
90 centimetres. Des dizaines d’yeux sont gravés dans la
robe du magicien qui tient un baton de pierre couronné
d'une flamme magique vacillante (créée par le sort
flamme éternelle).

Bureau. Un imposant bureau en chéne se dresse devant la
statue. Derriere lui, il y a un fauteuil a haut dossier gravé
de visages hurlants (voir plus loin).

Tubes pneumatiques. Quinze tubes pneumatiques de
cuivre s'étalent sur le mur nord-ouest, au-dessus d'une
étagere de navettes en cuivre vides.

Porte secrete. Une porte dérobée donne en 15b.

Si l'arcanaloth est présent, il rédige des ordres de
mission individuels sur des parchemins qu'il envoie aux
étudiants a 'aide du systeme de tubes pneumatiques. Ces
taches consistent a lire des livres, effectuer des expériences
et écrire des essais sur divers sujets magiques.

Le sort répulsion/attirance a été lancé sur le fauteuil du
directeur. Une créature incapable de lancer un ou plusieurs
sorts de niveau 7 ou plus est sujette a l'effet d’antipathie (jet
de sauvegarde DD 17), assaillie par des hurlements sem-
blant venir du fauteuil.

Tubes pneumatiques. Ces tubes sont reliés a di-
vers sites de I'Essence de la magie et du Défi de Muiral
(strate 10). La destination de chaque tube est indiquée
sur son étiquette. De gauche a droite : « Turbulence »

(zone 8a), « Violence » (zone 8b), « Karstis » (zone 8c),

« Yarek » (zone 8d), « Malveillant » (zone 11a), « Skrianna »
(zone 11b), « Libre » (zone 11c), « Cephalossk » (zone 11d),
« Elan » (zone 11e), « Nylas » (zone 11f), « Devinasticot »
(zone 23c), « Cuisine » (zone 27a), « Salle d’étude »

(zone 39), « Conférencier invité » (zone 42), et « Muiral »
(strate 10, zone 4b).

158B. ANTRE DE LARCANALOTH

Etageres. Des étageres de pierre tapissent les murs et dé-
bordent de livres.

Symbole. Un glyphe de 3 métres de diameétre sert de dé-
clencheur au sort symbole. Il est tracé au sol et presque
invisible, dissimulé sous un tapis rond brodé de motifs
répétitifs représentant des yeux.



Toute créature autre qu'un fiélon déclenche le symbole
des qu'elle marche sur le tapis ou interagit avec. Comme
le glyphe est recouvert d’un tapis, les aventuriers ont peu
de chances de le repérer, 2 moins de recourir au sort dé-
tection de la magie ou a une magie permettant de voir a
travers le tapis.

Lorsque le glyphe se déclenche, chaque créature dans
la piece doit faire un jet de sauvegarde de Constitution
DD 17 et subit 55 (10d10) dégats nécrotiques sur un
échec, sinon la moitié.

Trésor. L’arcanaloth est un lecteur avide qui a collec-
tionné d'innombrables livres issus de tout le multivers. La
plupart traitent de sujets ordinaires comme I'étiquette, les
arts oratoires ou la diplomatie. Vingt ouvrages parlent des
plans extérieurs et narrent des événements historiques de
mondes du plan matériel, dont Toril, Taerre, Athas, etc. Ils
valent 100 po piéce auprés d'un connaisseur. Un person-
nage trouve I'un de ces livres rares aprés une heure
de recherches.

L’arcanaloth conserve son grimoire ici. Il est doté d’'une
couverture de cuir ornée d’images terrifiantes. Le texte
est invisible : pour le lire il faut disposer de vision parfaite,
du sort voir I'invisible ou d'une magie similaire. Le gri-
moire contient tous les sorts que I'arcanaloth a préparés
plus champ antimagie, nuage mortel, cercle de mort, boule
de feu a explosion retardée, tempéte de gréle, légende,
scrutation et symbole.

16. LE CHAUDRON MAGIQUE

Nylas Jowd. Nylas Jowd, le mage thayen (voir « Nylas
Jowd »), rode dans I'alcove orientale avec ses deux feux
follets invisibles.

Colonnes et chaudron. Cing colonnes de pierre sou-
tiennent un plafond vo(té de 6 métres de haut. La co-
lonne la plus au sud est creusée d’'une cavité abritant
un chaudron de plomb doté d’un couvercle, visible pour
toute créature au sud du pilier. Une vieille louche en
bois est suspendue a un crochet au-dessus du chaudron.

Mur illusoire. Un mur illusoire dissimule la zone 18. Le
mur émet une aura de magie d'illusion sous l'effet du
sort détection de la magie. Il n’a aucune consistance : les
créatures et les objets le traversent sans mal. Il dispa-
rait suite a une dissipation de la magie DD 14 réussie.

Nylas compte tendre une embuscade a Turbulence
(voir zone 17) et la tuer quand elle viendra boire au chau-
dron. Si les aventuriers découvrent Nylas, il tente de les
convaincre de tuer la tieffeline pour lui et les attaque s'ils
refusent. Les feux-follets s’attaquent a I'ennemi le plus
proche de leur maitre pour le défendre.

CHAUDRON.

Le sort détection de la magie ne traverse pas 'enveloppe
de plomb du chaudron. Le récipient pése 5 kilos et contient
1d10 doses d'un liquide magique transparent qui a 'odeur
et le gotit du vinaigre. Une créature qui en boit une dose ré-
cupere un emplacement de sort dépensé de n'importe quel
niveau. Le liquide magique se change en vinaigre ordinaire
si on le mélange a une autre substance ou si l'on retire

le chaudron de la niche. Tant que le chaudron reste dans
l'alcove, il se remplit automatiquement de douze doses de
liquide magique a chaque lever de soleil.

17. LA SALLE DES INCANTATIONS

Le plafond voiité de cette piece s€leve a 9 metres. Des
sorts de lamme éternelle lancés sur des appliques murales

en forme de mains démoniaques griffues éclairent les lieux.

Les murs, le sol et le plafond ont été calcinés et troués par
les sorts.

Si les personnages entrent ici pour la premiére fois, une
mage tieffeline en robe noire nommée Turbulence (voir
« les Sceurs cornues » page 118) livre un combat magique
contre trois archimages, dont I'un semble étre Halaster.
Elle est en trés mauvaise posture, avec seulement 3 points
de vie. Avant que les archimages ne 'achévent, elle hurle
«Je me rends ! » Dés leur prochain tour, les archimages se
retirent dans des alcoves et se changent en statues grises
inanimées (voir « Statues » plus loin).

Turbulence raconte aux personnages tout ce qu'ils
veulent savoir sur I'Essence de la magie, afin de les utiliser
contre Halaster. Elle précise que le Mage dément dispose
d’'un sanctuaire privé dans cette strate (zone 45), dans I'es-
poir qu'ils tentent de le piller et créent une diversion suffi-
sante pour qu’elle puisse s’enfuir en compagnie de sa sceur.

STATUES.

Les trois statues représentent des magiciens humains
grandeur nature vétus de robes. Elles servent a tester les
capacités magiques des étudiants. Le sort détection de la
magie révele une aura de magie de transmutation autour
de chacune.

Statue orientale. Cette statue représente une jeune shoue
au visage a moitié ravagé par l'acide. Elle tient un orbe.

Statue méridionale. Cette statue se tient sur un dais de
pierre et représente Halaster Blackcloak vétu d'une robe
ornée d'yeux grands ouverts. Il tient un baton.

Statue occidentale. Cette statue représente une femme
aux longs cheveux armée d’'une baguette noueuse. Ses
traits sont cachés derriére un masque entierement lisse.

Tant que les statues sont inanimées, elles sont indestruc-
tibles. Quand une créature passe entre les statues orientales
et occidentales, les trois s'animent et attaquent toutes les
autres créatures de la piece. Déterminez séparément l'ini-
tiative de chaque statue. Une fois animées, les statues de-
viennent des archimages avec les modifications suivantes :

- Ce sont des créatures artificielles non alignées qui
parlent seulement pour lancer des sorts 4 composantes
verbales. Elles ne peuvent pas quitter la salle.

« Elles ont préparé tempéte de gréle au lieu de bannisse-
ment et doigt de mort au lieu de téléportation.

« Une statue neutralisée ou réduite a O point de vie se té-
léporte instantanément dans son alcove o elle reprend
sa forme inanimée et récupére tous ses points de vie.
Elle ne peut pas s’animer de nouveau tant que les trois
archimages n’ont pas repris leur forme de statue.

« Les statues retournent dans leurs alcoves, redeviennent
inanimées et récupérent tous leurs points de vie si, une
fois leur tour arrivé, la piéce ne contient pas d’autres
créatures dans un état autre que neutralisé. Il en va de
méme si une créature dit « je me rends » dans n'importe
quelle langue.

« Si une statue réduit une créature a 0 point de vie, cette
derniére est stable et inconsciente.
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Quand les aventuriers triomphent d’une statue donnée
pour la premiére fois, ils regoivent autant de PX que s'ils
avaient vaincu une créature équivalente dans un combat or-
dinaire. Les victoires suivantes ne donnent pas de PX.

LE TRESOR

Le grimoire taché de suie de Turbulence contient les sorts
qu'elle a préparés et les suivants : modifier son apparence,
nuée de dagues, motif hypnotique et mur de feu.

18. LES MURS ILLUSOIRES

Ce couloir au plafond de 3 metres de haut est fermé a I'est
et a 'ouest par des murs illusoires. Détection de la magie
révele que les murs ne sont que des illusions sans subs-
tance, les créatures et les objets pouvant les traverser sans
peine. [ls disparaissent suite & une dissipation de la magie
DD 14 réussie.

19. CAVENTURIER FANTOMATIQUE

Apparition. A 'extrémité orientale du couloir, une ap-
parition diaphane, une aventuriere humaine, semble
chercher minutieusement des portes dérobées
dans les murs.

Murs. Les murs sont couverts de mosaiques tellement
abimées qu'il est impossible de discerner leurs motifs
ou de les restaurer. Le mur occidental est une illusion
(voir zone 18).

Présentoir a trophées. Un présentoir a trophées en bois
se tient entre les portes menant a la zone 20.

L’apparition est un effet régional créé par le Mage
dément (voir « L'antre d’'Halaster », page 311). Elle a I'ap-
parence d'une jeune humaine vétue d’habits d’aventuriers
usés. Il est impossible de la blesser et elle ignore les créa-
tures et objets alentour.

20. LA SALLE DE CONFERENCE

Cette salle de conférence a gradins étagés posséde un
plafond de 4,50 meétres de haut et les particularités
suivantes :

Lumiere. Les appliques de pierre fichées dans les murs
brillent d'une lamme éternelle.

Bancs. La moitié nord de la salle se compose de gradins
avec des bancs pour les étudiants.

Estrade. Au sud, un grand tableau noir est accroché
au-dessus d'une estrade de pierre de 1,50 metre de
haut. Trois bipédes aux allures de grenouille arborant
un sourire tout en crocs sont dessinés a la craie sur le
tableau. Ils sont disposés en triangle, celui du haut étant
dessiné en rouge, celui en bas a gauche en bleu et celui
en bas a droite en vert.

Brancards. Deux brancards de pierre sont stationnés
ici. Le premier porte le cadavre d’'un quaggoth : sa cage
thoracique a explosé et ses entrailles ont été dévorées.
L'autre est recouvert d’'un drap noir pendant jusqu’a
terre, un tétard de slaad caché dessous (voir « Tétard
de slaad », plus loin).

Un personnage qui étudie les dessins a la craie et réus-
sit un test d’'Intelligence (Arcanes) DD 15 comprend qu'il
s’agit de slaads rouge, bleu et vert. Des fleches jaunes
partent du slaad rouge vers les deux autres. Des mots sont
écrits en abyssal 4 c6té de chacun. Un personnage qui lit
cette langue les traduit ainsi :

« «Parent » a c6té du slaad rouge.
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» «Rejeton du parent et de 'hote » a c6té du bleu.
+ « Rejeton siI’hote est un lanceur de sorts » a coté du vert.

TETARD DE SLAAD

Devinasticot la guenaude nocturne a prévu une dé-
monstration spéciale pour les étudiants en implantant
un ceuf de slaad rouge dans un quaggoth capturé.
Malheureusement pour elle, le tétard a éclos plus t6t que
prévu. Elle n'est pas venue contrdler son sujet récemment
et ignore donc que le tétard est en liberté. Ce dernier at-
taque le premier humanoide qui approche dans un rayon
de 1,50 metre. Si le tétard reste seul, il se change en
slaad bleu au bout de 1d12 heures. Devinasticot pourrait
charger des personnages qui s'enrélent a 'académie de
I'éliminer.

21. LES SALLES DE CLASSE

Ces salles offrent un environnement d’apprentissage plus
intime que la salle de conférence.

21A. LA SALLE DE CLASSE NORD

Tableau noir. Une étroite tablette de pierre court sous un
tableau noir accroché au mur ouest pour récupérer la
poussiere de craie. Dessous, des niches contiennent des
brosses et des craies colorées.

Bureaux. Douze bureaux font face au tableau, disposés
en trois rangées de quatre. Chaque bureau a des pieds
en fonte, un siege en cuivre sculpté et une table en bois
gravée de graffiti dans diverses langues.

Pateéres. Le mur du fond présente une rangée de patéres
pour accrocher les capes.

21B. LA SALLE DE CLASSE SUD

Cette piece est identique a la 21a, mais quelqu’un a
griffonné les mots suivants en commun sur le tableau :
« Cours sur les magiciens d’antan annulé. Faites re-
cherches sur Ahghairon aux alentours de 1071 CV.
Attendez-vous a un questionnaire ! »

Un personnage qui réussit un test d’'Intelligence
(Histoire) DD 20 se souvient qu’en 1071 CV, 'année des
Rugissements de lion, I'archimage Ahghairon, alors
premier Seigneur de Waterdeep, a créé des baguettes
magiques pour protéger sa ville contre les dragons
en maraude.

22. LA BRASSERIE A POTIONS

Odeur. Cette piece empeste les mixtures alchimiques.

Mobilier. Des dizaines de gros chaudrons de pierre et de
placards débordant de bocaux d’ingrédients occupent la
partie nord de la salle.

Bassin de pierre. La moitié méridionale de la salle est
dévolue a un grand bassin de pierre en forme de bol, de
6 metres de large pour 1,50 de profondeur, délimité par
un mur de retenue de 9 meétres de haut. Le bassin est
empli d’'une mixture toxique qui renferme deux sybilles
du poison (voir « La mixture toxique », plus loin).

Les étudiants utilisent les chaudrons pour préparer
leurs potions. A la base de chacun, il y a une valve ouvrant
une conduite de gaz et une pédale en silex pour embraser
le gaz et chauffer le chaudron.

Les placards contiennent preés de cinq cents bocaux
d’ingrédients pour préparer des potions courantes et peu
courantes ainsi que d’autres décoctions alchimiques.
Chaque bocal est étiqueté en abyssal. Les ingrédients sont
inertes et n'ont pas valeur particuliére.



LA MIXTURE TOXIQUE

Les potions ratées sont jetées dans le bassin de pierre et
viennent s’ajouter a la mixture toxique qu’il contient. Toute
créature qui commence son tour immergée dans le mé-
lange est empoisonnée jusqu’a ce qu’elle quitte le liquide et
se lave a grande eau.

Deux sibylles du poison rodent dans la mixture toxique
et tentent d'empoigner les créatures a portée et de les tirer
dans le bassin. Ces créatures sont des sibylles de 'eau
avec un indice de dangerosité de 4 (1 100 PX) et les modifi-
cations suivantes :

+ Les sibylles sont invisibles tant qu'elles sont entiérement
immergées dans la mixture toxique. Elles meurent si
elles sont obligées de quitter le bassin ou si quelqu'un
lance purification de la nourriture et de I'eau sur la mix-
ture toxique.

» Une créature subit 10 (3d6) dégats de poison au début de
chacun de ses tours tant qu’elle est empoignée par une
sibylle du poison.

23. LE SANCTUAIRE DE DEVINASTICOT

Ces piéces appartiennent a Devinasticot la guenaude
nocturne (voir « Devinasticot la guenaude nocturne »,
page 117). Si les aventuriers ne l'ont pas encore rencontrée
et vaincue ailleurs, il y a 50 % de chances qu’elle se trouve
en 23b. Sinon elle est en 23c.

Le sort changement de plan de la guenaude ne fonc-
tionne pas a Undermountain, mais elle peut utiliser sa
cardioline pour s’enfuir sur le plan éthéré si elle est en
difficulté. Les golems de chair de la zone 23c forment sa
premiéere ligne de défense. S'ils sont vaincus, la guenaude
va chercher le directeur qui lui ordonne de rassembler les
étudiants et de partir traquer et éliminer les intrus.

23A. LE COULOIR ENFUME

Dans cette piéce, la visibilité est nulle a cause de la fumée
qui sort de deux braseros de pierre. La guenaude nocturne
utilise la fumée pour dissuader les étudiants d’entrer

dans son sanctuaire. La fumée bloque complétement la
visibilité, les créatures sont entierement aveugles une fois
dedans. Chaque brasero contient des dizaines de petits
trous a travers lesquels la fumée s’échappe. Tout liquide
versé dans un brasero s'échappe rapidement et n’étouffe en
rien la fumée.

Devinasticot a créé des couvercles de fer étroitement
ajustés pour les braseros et les conserve en 23b. Si les
deux braseros sont correctement couverts, la fumée se
dissipe : 1a visibilité est réduite dans la salle au bout d’'une
minute et parfaite au bout de 5 minutes.

23B. LA TANIERE DE DEVINASTICOT

Si Devinasticot la guenaude nocturne est ici et qu'elle
sait qu'il y a des intrus, elle prend I'apparence d’une enfant
halfeline nommée Medley. Elle porte alors un chapeau de
sorciére noir et nettoie la piéce avec un petit balai de brin-
dilles. Voici les caractéristiques de sa taniére :

Os. Le sol est jonché d’'os de chats.

Couvercles de fer. Deux couvercles de fer circulaires de
12,5 kilos sont appuyés contre le mur nord (ils vont avec
les braseros de la zone 23a).

Lit. Des chats momifiés pendent du baldaquin décrépi d’'un
lit prés du mur sud (un bocal rempli de rognures d’ongles
de pied appartenant a la guenaude est glissé sous l'oreil-
ler moisi et I'aide 4 accomplir sa sinistre magie).

Poupées. Une étagére comportant huit poupées est fixée
au mur derriere le lit. Une neuviéme poupée est tombée
par terre.

Sous forme halfeline, Devinasticot prétend étre 'une
des étudiantes les plus prometteuses de I'Essence de la
magie et propose aux aventuriers deleur faire visiter les
lieux. S'ils acceptent, elle les conduit en 23c et ordonne
aux golems d’attaquer. Si les golems sont déja vaincus, la
guenaude pleure leur perte et se rend éthérée pour fuir le
groupe. Elle revient plus tard, accompagnée de tous les
étudiants. Si les personnages l'attaquent ici, elle se rend
éthérée et fuit.

Collection de poupées. Les poupées sont fabriquées de
maniére a ressembler vaguement aux étudiants actuels de
I’Essence de la magie. Les huit de I'étagére représentent
Malveillant, Cephalossk, Nylas, Skrianna, les Sceurs
cornues, Elan et Karstis. La poupée tombée a les traits
de Yarek, I'étudiant que le diable osseux a récemment tué
en 48. Chaque poupée comporte des cheveux ou d’autres
parties de I'étudiant (une vase a I'odeur immonde pour
Cephalossk).

L'une des rognures d’'ongles de la guenaude nocturne
est enfouie dans le rembourrage de la poitrine de chaque
poupée, symbolisant et assurant le pouvoir qu’elle exerce
en secret sur I'individu que représente la poupée. Un per-
sonnage qui réussit un test d'Intelligence (Arcanes) DD 15
comprend qu'il peut dérober ce pouvoir en remplagant la
rognured’ongle de la guenaude par un échantillon de son
propre corps. Il peut alors utiliser la poupée pour faire du
mal a I'étudiant qu’elle représente.

Pour que la poupée fonctionne, il faut que la créature
qu'’elle symbolise et elle soient 2 Undermountain. Un per-
sonnage qui place un bout de lui dans une poupée peut
utiliser une action pour la mutiler comme suit et obtenir le
résultat associé :

= S'il perce les yeux de la poupée avec des épingles ou des
aiguilles, I'étudiant qu'elle représente est aveuglé jusqu’a
ce que 'on retire les aiguilles ou qu'il bénéficie de lever
une malédiction ou d'une magie similaire.

« S'il poignarde la poupée dans le dos avec un couteau ou
un instrument perforant, 'étudiant qu’elle représente est
paralysé jusqu’a ce que l'on retire I'instrument ou qu'il bé-
néficie de lever une malédiction ou d’'une magie similaire.

« S’il met le feu a la poupée ou la déchire, elle est détruite
et I'étudiant qu’elle représente doit faire un jet de sauve-
garde de Constitution DD 14. S'il le réussit, il est étourdi
pendant 1 minute, sinon il tombe instantanément a
0 point de vie, mourant.

23c. LATELIER DES GOLEMS DE CHAIR
Si Devinasticot la guenaude nocturne est 13, elle est sous
sa forme naturelle, en quéte d’un coffre de bois perdu.

Puanteur. Une odeur de viande pourrie plane
dans la piece.

Golems. A moins que les aventuriers ne les aient déja
rencontrés et détruits ailleurs, quatre golems de chair
reposent sous des draps blancs sur des tables de bois a
tréteaux au centre de la salle.

Zone de travail. Une cinquiéme table entourée de taches
de sang séché est couverte de scies, d’aiguilles, de
pelotes de ficelle noire et de morceaux de chair pour-
rissante. A c6té, un tonneau contient des morceaux de
cadavres humanoides a divers stades de décomposition.
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Cadavres suspendus. Quatre cadavres humains quasi-
ment intacts sont suspendus a des crochets au mur sud
(une porte dérobée cachée derriére I'un d’eux donne sur
un tunnel menant en 25).

Tubes pneumatiques. Une rangée de treize tubes pneuma-
tiques est fixée sur le mur nord. Des navettes de cuivre
vides reposent sur une étagere, sous les tubes.

Les golems sont au service de Devinasticot. Si 'un d’eux
devient fou furieux en sa présence, elle tente de le calmer.
Si la guenaude n’est pas 13, les golems attaquent unique-
ment si quelqu’un les endommage.

Tubes pneumatiques. Ces tubes sont reliés a di-
verses zones de I'Essence de la magie. La destination de
chaque tube est indiquée sur son étiquette. De gauche a
droite : « Turbulence » (zone 8a), « Violence » (zone 8b),

« Karstis » (zone 8c), « Yarek » (zone 8d), « Malveillant »
(zone 11a), « Skrianna » (zone 11b), « Libre » (zone 11c),
« Cephalossk » (zone 11d), « Elan » (zone 11e), « Nylas »
(zone 11f), « Halaster » (zone 15a), « Cuisine » (zone 27a),
et « Salle d’étude » (zone 39).

Trésor. Un coffre de bois percés de petits trous pour la
respiration est caché dans le tonneau, sous les bouts de
cadavres. Il contient une grenouille des plus ordinaires qui
crache une gemme de vision quand un humanoide l'attrape
pour la premieére fois. Elle n’a pas d’autre capacité spéciale,
mais semble ravie d’étre libérée de ce macabre tonneau.

24. HALASTER A DIT QUOI ?

Deux statues inanimées du Mage dément, de 2,75 métres,
occupent les angles d'une section élargie de ce couloir au
plafond haut de 3 métres. Une créature qui passe entre les
statues déclenche un bruit venant de I'une, l'autre ou les
deux. Lancez un d8 et consultez la table Effets des sons des
statues pour savoir ce qui se passe.

Chagque statue est un objet de Grande taille avec une CA
de 15, 50 points de vie et une immunité contre les dégats de
poison et psychiques. Si une statue est détruite, cela n'em-
péche pas le son d'émaner de son emplacement tant que
tous ses décombres n'ont pas été sortis de la zone.

LES EFFETS DES SONS DES STATUES

d8 Effet

1 Une statue |lache un pet bruyant.

2 Une statue compte lentement de 104 1.

3 Les deux statues lancent a I'unisson, « BOUM-badda-
BOUM-badda ! »

4 Une statue dit « N'oubliez pas de récupérer votre tro-
phée de participation en partant. »

5 Une statue crie « Donnez-moiun H | »

6 Une statue demande « Vous avez vu mon chat ? »

7 Une statue hurle « L'appel vient des entrailles de

la montagne ! »
8 Une statue dit « Meurs | » en langant mot de pouvoir
mortel sur la créature qui a déclenché 'effet sonore.

25. LES FOURNITURES SCOLAIRES

Braseros. Des flammes vertes rugissantes jaillissent
de deux hauts braseros de pierre en forme de calices
géants. Elles gardent la piece chaude, séche et éclairée
(les braseros sont construits sur des cheminées de gaz
naturelles qui traversent le sol et ne sont donc jamais a
court de carburant).
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Gardes. Deux spectateurs flottent 4 4,50 métres du sol.

Fournitures. Des étagéres de pierre creusées dans le
mur nord contiennent des grimoires et des liasses de
parchemins vierges. Entre les étageres, des pancartes
de cuivre portent les mots suivants gravés en commun :
« Interdiction de se servir en fournitures sans la permis-
sion écrite du directeur Halaster. »

Porte secréte. Une porte dérobée ouvre sur un couloir
poussiéreux qui meéne en 23c.

Les spectateurs gardent les fournitures des étagéres.
S'il y a des intrus, ils les avertissent par télépathie qu'ils
ne doivent rien toucher a moins de présenter une note
de la main du directeur. S’ils en ont une, les spectateurs
I'examinent attentivement. Ils décelent un faux s'ils réus-
sissent un test de Sagesse (Perception) opposé i un test
d’Intelligence (Supercherie) du faussaire. S'ils pensent la
note authentique, ils autorisent le personnage a prendre
un grimoire et jusqu’a dix feuilles de parchemin. Ils at-
taquent toute personne qui tente de voler des fournitures.

LE TRESOR

Les étageres contiennent treize grimoires vierges et trois
cents feuilles de parchemin. Chaque grimoire vaut 50 po et
chaque feuille 1 pa.

26. LE COULOIR TORDU

Ce couloir de 3 métres de haut pour 6 de large est défiguré
par d’anciens travaux d'excavation. Les drows ont autrefois
tenté d’agrandir la strate et chargé des esclaves de creuser
de nouveaux passages. Le projet a été abandonné quand
Halaster et ses apprentis ont chassé les elfes.

26A. LES PORTES QUI CLAQUENT

Quand les personnages arrivent pour la premiére fois

au milieu de ce couloir, ils entendent une porte a double
battant se refermer violemment, soit au nord-est (30 % de
chances), soit au sud-ouest (70 % de chances). Ce bruit est
un effet régional illusoire inoffensif créé par Halaster (voir
« L'antre d’Halaster », page 311).

26B. LES TUNNELS RUDIMENTAIRES

Un manteleur s'est récemment faufilé dans I'Essence de la
magie et installé ici. Quand il détecte des intrus, il s'étend
par terre, se faisant passer pour une cape sombre abandon-
née dans l'espoir de prendre une proie par surprise.

27. LES REPAS DE LACADEMIE

Le véritable Halaster a lié deux diables barbelés a ces
piéces et les a chargés de préparer les repas des étudiants
et du personnel de 'Essence de la magie.

Un personnage qui examine les portes extérieures
(marquées d’'un astérisque sur la carte) remarque de
minces glyphes et dessins en argent autour du cham-
branle extérieur. Un test d'Intelligence (Arcanes) DD 20
réussi révele que les glyphes des portes empéchent les
diables de les traverser. Si I'on gratte I'un des glyphes, la
magie se brise et les diables peuvent franchir la porte.

27A. LA CUISINE

La cuisine est bien rangée et parfumée par des arOmes
d’épices et de viande grillée. Elle contient tout le mobilier
et l'attirail typique d’'une cuisine, comme des tables pour



préparer les plats, des placards remplis de pots et de
poéles et des rangements pour les ustensiles de cuisine.
Voici ses particularités :

Personnel de cuisine. Deux diables barbelés préparent
les repas et attaquent tous les gens qu'ils ne recon-
naissent pas. Il y a aussi trois serviteurs invisibles
vivants (voir annexe A) pour livrer les repas.

Fourneau. Le centre de la salle est occupé par un énorme
fourneau en fer a la hotte arrondie, o1 la nourriture
bouillonne dans les chaudronset frit dans les poéles.

Tubes pneumatiques. Treize tubes pneumatiques de
cuivre sont fixés au mur, au-dessus d'une étagere de na-
vettes de cuivre vides.

Les diables accomplissent leur devoir avec peu d'en-
thousiasme, si bien que les plats sont généralement trop
ou pas assez cuits. Malgré leur contrariété, ils tiennent la
cuisine propre et bien rangée, comme le veut leur nature
ordonnée. Les serviteurs invisibles vivants servent uni-
quement a livrer les repas.

Le fourneau est alimenté par la magie du plan élémen-
taire du feu et dégage une forte chaleur. Toute créature
qui touche le fourneau ou commence son tour en contact
avec lui subit 5 (1d10) dégits de feu.

Tubes pneumatiques. Ces tubes sont reliés a diverses
zones de I'Essence de la magie et servent a recevoir les
commandes (mais pas a envoyer les plats). La destination
de chaque tube est indiquée sur son étiquette. De gauche
a droite : « Turbulence » (zone 8a), « Violence » (zone 8b),
« Karstis » (zone 8c), « Yarek » (zone 8d), « Malveillant »
(zone 11a), « Skrianna » (zone 11b), « Libre » (zone 11c),
« Cephalossk » (zone 11d), « Elan » (zone 11e), « Nylas »
(zone 11f), « Directeur » (zone 15a), « Devinasticot »
(zone 23c), et « Conférencier invité » (zone 42).

27B. UARRIERE-CUISINE

Cette piece est pleine d’éviers a I'eau savonneuse, d'éta-
geres avec de la vaisselle et des ustensiles de cuisine et de
portoirs pour les torchons humides. Si les aventuriers ne
I'ont pas rencontrée ailleurs, Violence, la mage tieffeline
(voir « Les Sceurs cornues », page 118) est 13, en train de
faire la vaisselle comme punition parce qu'elle a menacé
un conférencier invité.

Violence n'a pas le droit de quitter la salle sans la
permission du directeur et ne veut pas s'éclipser au
risque d’étre punie plus durement. Si les personnages
se montrent amicaux, Violence leur conseille de parler
a sa sceur, qui se trouve dans la salle des incantations
(zone 17).

27c. LE GARDE-MANGER
Cette piece contient des caisses, des tonneaux et des sacs
renfermant de la nourriture ordinaire.

28. ENCORE DES STATUES D’HALASTER

Cette zone est identique a la 24, avec en plus un mur illu-
soire a l'ouest.

Le mur ouest émet une aura de magie d'illusion sous I'ef-
fet du sort détection de la magie. Il n'a aucune consistance :
les créatures et les objets le traversent sans mal. Il dispa-
rait suite a une dissipation de la magie DD 14 réussie.

29. DE VIEUX LIVRES

Lumiere. Des lanternes sont suspendues au plafond de
4,50 metres de haut par des chaines de fer. Elles sont
espacées de 6 metres et bénéficient du sort
flamme éternelle.

Etageres. Des étagéres 2 cinq étages sont creusées dans
les murs et débordent de vieux livres a la reliure de cuir.

Fresques illusoires. Une fresque de 2,50 meétres de haut
pour 6 de large orne 'extrémité nord du mur oriental.
Une peinture de méme taille décore le centre du mur
ouest. Les murs et leurs fresques sont des illusions qui
dissimulent les passages menant aux zones 28 et 32.
Quatre horreurs casquées modifiées se cachent derriere
le mur illusoire occidental (chacune marquée d’'un H sur
la carte 9).

Les livres n'ont aucune valeur et beaucoup sont si vieux
qu'ils de délitent dés qu’on les ouvre. La plupart sont
des manuels sur les huit écoles de magie profane écrits
par des sages et des érudits de jadis. Leurs précédents
propriétaires ont laissé des commentaires et des graffitis
dans les marges.

La fresque orientale représente la tour d'un magicien
flottant au-dessus d'une cité pulvérisée par des nuées de
météores, celle de 'est montre Halaster triomphalement
monté sur le dos d’'une dracoliche bleue. Les sections de
mur et les fresques sont desillusions sans substance. Les
créatures passent sans mal au travers et peuvent les dissi-
per avec une dissipation de la magie DD 14 réussie.

« LES HORREURS D’"HALASTER »

Halaster a créé quatre créatures artificielles a son effi-
gie qu'il a équipées de heaumes de métal moulés d’apres
son visage, de batons d’acier et de robes faites de plaques
de métal superposées et articulées. Ces « horreurs d’'Ha-
laster » attaquent toute personne qui ne se trouve pas en
compagnie du Mage dément ou d'une personne ayant ses
traits. Ce sont des horreurs casquées armées de batons
de métal. Elles sont immunisées contre les sorts céne
de froid, désintégration et boule de feu. A son tour, I'hor-
reur d’Halaster peut utiliser son action pour faire deux
attaques au baton, chacune infligeant 8 (1d8 + 4) dégats
contondants si elle touche.

30. LA SALLE A MANGER

Serviteurs. Six serviteurs invisibles vivants (vo