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Introduction

La Guerre au Royaume des Nains

Bienvenue dans La Guerre au Royaume des Nains Cette nouvelle
aventure nour Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique, donne aux
aventuriers |'occasion de decouvrir Iz Citadelle perdue de Kadar-Gravning
et de rechercher le Cristal d'Eau, une des puissantes Pierres du Dastin,

Desting 3 des personnages ayant entamé leur troisiéme carriére au
moins, ce scenanc se déroule dans la méme partie de La Violte que les
trois premiers episodes de |z Campagne des Pieres du Destin - Le Feu
dans la Montagne, Le Sang dans les Ténébres =t La Mort sur son
Rocher. || peut &tre traité de maniére indépendante, quoiqu'il soit préfé-
rable d'avoir pracedemment joug — ou au meins lu — las autres aventures

Contenu de ce Livre

La Guerre au Royaume des Nains a5t composé des &éments suivants

* L'introduction {ce chapitre) qui va vous aider & mieux utiliser ce
Iivre et récapitule les dvénements amenant le début de |'aventure,

* L'aventure proprement dite, accompagnée des cartes et docu-
ments necessaires.

* Une selection de personnages “préts-aouer”

* Une description détaillée du Cristal d'Eau, |'objet magique qui est
au coeur de cette histoira,

* Lla presentation du Foltergeist, une créature mone-vivante dthara-
|2 inadite,

Comment Utiliser ce Livre

Pour vous servir de La Guerre au Royaume des Mains (GRN) vous
devez cizposer du livre de régles Warhammer, le Jeu de Réle Fantas-
tique, ce feullles de papier, de crayons et de dés. Le supplément Repo-
se Sans Paix vous sera utile, méme s'il n'est pas indispensable.

GRN =5t destinée 3 des personnages dans leur troisiéme ou quatne-

me Camisre. Les joueurs peuvent les créer en suivant les indications du
Ine c& reglas, ou bien puiser dans le choix des aventuriers “préts-a-
jouer’ =n annexe. Ceux-ci permettent de commencer le [eU presgue

Immedstement, e qui satisfera les plus impatients |

S vous avez déja fait jouer les épisodes antériewrs de la Campagne des
Pierrez 20 Destin, vous pouvez continuer avec les mémes personnages,
puisa_e Ceux présentes ici en sont issus ; leurs compétences et promotions
slpp =meantalres reflétent I'expériance qu'ils ont acquise précédemment.

Cus vous les utilisiez ou non, étudiezdes — ils pourront servir de PNJ
a un momant quelconque, A partir de leurs origines, vous esquisserez
Celles =3 aventuners crees par vos joueurs, de sorte qu'ils s'adsptent
au p2vs environnant |a Vallee du Yetzin, ol I'action commence.

Commencer [Aventure

Les personnages viennent &n principe d'achever MRo. Si tel n'est pas
le cas, vous devrez apporter quelgues modifications & cette histaire,

Les ongines des aventuriers “préts-a-jousr” justifient leur présence
&t leur réunion dans la région de La Volite au moment de ces événe-
ments, Vous pouvez adapter ces origings aux personnages nouvelle-
ment Crées ou Yous concerter avec les jousurs pour mettre au point
une histoire adgéguate

La Campagne de ['Ennemi Interieur

Si vous voulez associer GRN et la campagne de |'Ennemi Intérieur
vous devriez situer la premiére qualque temps avant L'Empire en
Flammes. L'ideal serait gue GRN suive Il y a Quelque Chose de Pour-
ri & Kislev ; les héros seront envoyés dans La Voite (par le Graf Boris

-ﬂﬁ ¥ v
A = Mombre d'Attagues en combet rapproche
B = Paints de Blessurs
CC = Capacité de Combat
Cd = Commandement

CEl = Campagne de L'Ennemi Intérieur
Cl = Sang-roid {Calma)
co = Couronna d'0r

T = Capacité de Tir

D = Dommages

Dex = Dextarite

Ds = Miveau de Difficulté de Sarmure

E = Endurance

EEF = Aventure L'Empire en Flammes

F = Fofce

FdM = Aventure Le Feu dans la Montagne
EE = Force Effactive des armes de distance

Fi = Volonté [Force Mentale)

GRN = Aventure La Guerre au Royaume des Nains
| = [nitiative

int = |ntelligence

I = Potertial dg Mouvement

MCLB = Supplémant Middenheim, la Cité du Loup Blanc
M = Maitre de Jeu

MRo = Aventure La Mort sur son Rocher
MSR = Aventure Mort sur le Reik

0SB = Aventure Ombres sur Biigenhafen

P = Portée des armes de distance

Pay = Pgints d'fArmure

POT = Aveniure Le Pouvoir Derrigre le Trine
FE = Points d'Expérience

RJ = Personnage Jousur

P = Points de Magie

PMNJ = Personnage Non-Joueur

Prd = Paracla

QCPK = Avanture ll y a Quelque Chose de Pourri & Kislev

Rch  =Temps de Rechargement des armas de distance

RSP = Supplément Repose Sans Paix

SdL = Aventure Le Seigneur des Liches

8dT = Aventure Le Sang dans les Ténabres

Soc = Sociskilité

WJRF = Livre de régles Warhammer, le Jeu de Réle Fantastique
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La Guerre au Royaume des Nains

ou Sulring Durgul, c'est & ce stade sans importancel, & la recherche
d'une cité naine ou pour enquéter sur de récentes activités gobeli-
noides. A cette occasion, iIs tomberont sur le premier indice qui les
metira sur la piste du Cristal d'Eau

& la fin de Mort sur le Reik, les aventuriers seront sans doute hbien
avancés dans leur dewiéme carmére ou auront entamé laur troisiéme @ ils
découvriront au Chateau Wittgenstein un document faisant référence &
une branche de la Main Pourpre installée dans La Volte. Cela les incitera &
remonter la rivigre Sol et & s'enfoncer dans la montagrie, ol ils découwr-
ront l'indice qui les lancera dans cette aventurs. Le voyage pourra regorger
dincidents et de rencontres puisés dans fe chapitre La Ve Fuviale dans
L'Empire de MSR, ce qui leur permettra de s'améliorer en chemin.

La Cmqmgnf prose Sans Paix

Les aventuners gui viennent o'affronter cette campagne s'adapteront
parfatemant @ GRN, & condition d'avoir au moins entame leur trolsiéme
carriere au début des événemeanis.

A |a fin de RSP, |5 se trouvent & Delberz, pas trés loin d'Altdorf - de
la, poussés par une motivation suffisante, ils remonteront le Reik et la
50l jusqu'a La Vodte, Par exemple, dans I'aventure Hantée par une Hor-
reur, s'ils ont déniché un document fourmillant de renseignements sur
une puissante secte installée dans cette maontagne, aves quelgues allu-
sions & 2a responsabilité dans |'etablissement de créatures du Chaos
dans cette maison. 51 vous disposez de MSR, certains des incidents et
rencontres de La Ve Fluvisle dans L'Empire animeront un long voyage
fluvial et permettrant aux personnages de §'aguernr,

Les Cristaux du Pouvoir

Il'y & six millz ans de cela, le royaumea nain &tait & 2on apoges, Les
Guerres Elfiques, aux effets davastateurs, &taient encore & venir, les
citadelles naines des mentagnes du Vieux Monde n'avaient pas subi les
attagues du Chaos ou des Gobelinoides. Et I'Humarnité ? Un simple
éclat dans le regard de quelgue died fou, répondent les Nains.

C'était leur dge d'or. Les cavernes et les voltes immenses de Caraz-
a-Carak représentaient la mervelle des mernveilles, les excavations les
plus profondes produisaient des richesses au-dela de toute mesure et
les artisans nains réalizalent des chefs-d'eeuvre qui sppartisnnent désor-
mais & la légende. Farmi ces chefs-d'ceuvre figuraient les Cristaux du
Pouvair, des pierres précieuses sublilement ouvragées investies d'im-
menses vertus magiques, chacune accordant a son utilisateur la maitri-
se d'un des guatre éléments. 5i ces quatre pierres venaient & étre asso-
cigas, Il tait dit gue leur maitre pourrait devenir le mahre de tout,

Mais les pouvoirs des cristaus ne provenaient pas seulement de leurs
créateurs nains. Leur fabrication n'avait pas échappe & l'attention du
dieu du Chaos Tzeentch, car nul changement d'un el niveau ne peut
&tre ignaré ou négligé per le Transformateur. Tzeentch vit le grand
potential de ces cristaux ; a l'insu des Mains, || intervint dans laur réalisa-
tion de telle sorte gue, une fois acheves, ces objets atteignirent une
puissance gue leurs péres n'auralent jamais pu esperar

Le plan de Tzeentch &tait trés subtil ;i fonctionna sur de nombreus
niveaux, Tout d'aberd, des changements furent apportés dans |e proces-
sus méme de création des cristaux | tant dans la matidére gue dans |a
magie, chacun d'aux joue sur 'éguilibre gui régne entre les quatre élé-
ments et gui régit les lois de la physigue et de la matigre. . telles que
les mortels les connaissent,

D autre part, Tzeenich savait gue les objectifs du Chaos pouvaient
gtre attaints en accordant simplament des pouvoirs aux mortels. Plus

propre aestruction. Pour |8 moins, 1S apporteraient une large contribution
s2 du Chaos lorsgu'lls se battraient pour ces babioles scin-

Aucun d'eux ne serait assez fort pour conserver langtemps les quatrs
cnstaux, ca qui ne pourrait qu'augmenter leur valeur a long terme. s
seraient inévitablement éparpillés — parfois caches, parfois découverts
gt utilisgs, mais jamais reunis. Er chague fois que 'un d'eux serar
employé sans que ses fréres soient 12 pour faire contrepaids, |'équilibre
entre fes gléments serait altéra. Un jour, les lois de la physigue pour-
raient méme s'effondrer 2 cause de cette tension et laisser place a un
nouvel Age du Chaos ; ou d'autres changements pourraient survenir —
Tzesrtch lu-méme n'en savait rien, et c'était sa plus grande satisfaction
car les certitudes &taient pour Ui un poison,

Les Mains s rendirent vite compte de la force destructnce de leur
ceuyre et decidérent de mettre le plus de distance pessible entre les
pisrres, pour empécher quiconque d'acquérir une trop grende puissance
Le Cristal de Feu fut envoyé au nord, dans les Montagnes-du-Bout-du-
Mande, le Cristal de Terre caché dans un Oratoire auw easur de La Voiie,
le Cnstal d'Air donng aux Elfes — & 'dpoque amis et allies des Nains —
qui, selon la lagende naine, |e perdirent tres rapidement. Et le Cristal
d'Eau disparut au cours d'une bataille, lors des Incursions du Chaos,

L Aance de la
Hache Sanglante

L'Alliance de la Hache Sanglante, composée de solides guerriers
{méme pour des Orgues!, fut employée par | Hégemonie Hobgobeline
pendant de nombreuses generations. Mais I'Hégémonie finit par préfé-
rer les profits du commerce aux ravages de la guerre, =i bien gue I'4-
liance ne répondit plus aux nouvelles exigences. Comme de nom-
breuses armées indésirables, elle se tourna alors vers [e pillage et le
banditisme, pour enfin &tre chassée des territaires de 'Hégémonie,

Apres avoir rejoint les imites occidentales des Terres Sombres, elle
COMMENga & envoyer des bandes guemeéres dans les Etats du nord des
Principautés Frontaligres, parfois méme jusqu'aux frantidgres de L'Empi-
re &1 de la Bretannie.

Fuis, il y 8 un siécla de cala, lorsque les prétres se réunirent pour lire
les présages dans les entrailles d'ennermis rituellemeant sacrifigs, une
expedition extraordingire fut organisée. Tous les membres de |'Alliance
de la Hache Sanglante avancérent vers |'ouest en traversant les Princk-
pautés Frontalidres, & |a recherche de |a légendaire Passe du Feu Mair,

Une erraur d'onentation les amena dans La Vodte, & cing cents kilo-
métres au sud-ouest de leur destination. Entre-temps, la quéte pour la
Fasse du Feu Mo, fige dans la tradition orgue & des noms auss
célébres que Motlob et Harboth, s'était transformée en croisade, Las
Gobelinoides installérent une base permanente dans La Yodte, d'ol par-
tirent reguligrement des equipes de pillage &t de reconnaissance.

Torgoch, un des prétres-guerriers de I'Alliance (dont histoire est
racontée en détall dans |'aventurs Le Feu dans la Montagne, & pre-
miére partie de la Campagne des Plerres ¢u Destinl, mit sous sa coupe
I'ensemble de la Vallee du Yetzin, mais une série d'&vénements aux-
quels &tait mélé le Cristal de Feu provogua |la destruction de son “royau-
me" et, par la suite, de sa personne. Pendant sa campagne pour congqué-
rir la vallée, Torgoch découyrit et pill2 précipitamment un orataire nain | un
phanomena atrange se produisit alars.

L' Crgue transportalt une plerre rouge couverie da motifs étranges |
alors qu'il n'état qu'un jeune guerrier, il l'avait prise sur le corps d'un
sorcler humain, au cours d'un raid effectué plus su nord. | s'&tait rendu
compte gu'elle possedait des pouvoirs magigues, mals n'avait pas réus-
si & en comprendre le fonctionnement. Dans |'oratoire, la gemme sa mit
a briller. Son eclat s'intensifia lorsque Torgoch se dirigea vers |z zone la
plus profonde du site. || ne saisit pas la signification du phenomeéne et,
perplexe, reprit sa campagne de terrsur. || ne pouvalt se douter que sa
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DiETE rouge etait en fat le Cnstal de Feu et qu'elle luisat a cause de la

rowimité du Cristal de Terre, enfoul au fin fond de la montagre, dans
Jn sanctuaire secret. Cetie histoire-la est narrée dans Le Sang dans les
Tenebres. |z deuxieme partie de la campagne

ristal d'Air & aussi rejoint la Vallée du Yetzin. Il v a de cela trois
iecles, ['Alliance de la Hache Sanglante patientait a 'extrémité nord de La
1ite, se préparant & attaquer le repaire alfigue d'AthekLoren. La cachette
Cristal etait droit sur son chemin g1 l'amée des Elfes ne pouvait en
210N cas arnver & temps pour g défendre, Un petit groupe emmena dong
pierre vers 'ouest, dans l'espoir de regjoindre 1a sécurnité des Teres
=flgues au-gdelz des mers, Il n'stteignit jamais la lizere de la forér Affaibl
03T les attagues incessantes des Hommes-bates et par d'autres incidants,
rut finalement angant par des bandits humains et le Cristal disparut

“hetf de ces nars-ig-101, qui Ne connalssalt pas -.:|[-_1|F-|:|-|:|'i-3-SE- d |-E|
. ne réalisa pas la véritable nature de la pierre blaue étrangement
13//lee gu'il découvrt sur le cadavre d'un das Elfes. Il Ia conserva a titre
: Cunpsite pendant guelgues annees, au cours desguelles || se forgea
" domaing dans la vallee et prospera — c'etart un siecle avant la venue
Targach, Puis Il la donna 4 une éauipe de Manouvriers nains, pour
2yer |a construction d'une tour fortifiés. Clest ainsi gue le Maitre-Erudit
—zdnn prit possession du Cristal d Air — les Nains avaient maintenant
1w Cnstalx du Pouvoir entre laurs maims

“armi toutes leurs capacités, les Cristaux ont celle de sentir |13 pre-

oo de leurs fréres. Aussi, guand Torgoch entra dans la Vallee du Yet

Hadrin sut-l gu'un Cristal du Pouvoir approchait | les Mains igno-

= 2nt cependant gue I'essentiel des forces orgues avait abandonne son

=1 &1 Que Ce Jefmier n'avart pas sppns a se servir de la pierre. Wul ne

Suvart imaginer les conseguences siles Orgues parvenaient a s empa-
=1 de deux autres Cristaux

=adfin suppha les dingeants de |a cité de fuir avec les deux gemmes,
Is refuserent. Leur fierté leur interdisait de reculer devant des

g5, quelles qu'en puissent étre les consequences. En désaspair de
252, |'erudit confia le Cristal d'Alr au mage Yazeran qui recut pour ins-
T uitter la vallee et de lul trouver une nouvelle cachette. Ce
251 advenu du mage et du Cristal d Air 8 18 présenta dans La Mort
sur son Rocher, |3 troisieme partie de la Campagne des Pierras du Destin

=) gpres, désespere par la folle téménté de ses chefs, Hadrin s'en
= = avec un petit groupe de fideéles. [ls se heurtérent rapidermant & une

importanie troupe de reconnaissance orque et se refugierent dans un
complexe souterrain dissimulé derrigre une caescade @ ils dépéchérent
LN messager pour gemander du secours, mais ce dernier mourut dans
la montagne. Les autres tomberent tous sous les coups de ennemi et

ironie du sort — Torgoch apprit & se servir du Cristal de Feu grace
aux livres de Hadnn

A ce moment-la, Kagar-Gravning etait tombe et le demier de ses defen-
sgurs gtait mort. Torgoch ne visita pas la citadelle car i avait abandonne
cette campagne a son lieutenant Roglud | jarnais Il ne sut que le Cristal
d'Eau sy trouvait, Certaines puissances mysteneuses ont peut-etre raus-
5i alors & contrer le plan de Tzeentch | Torgoch est passé trés prés des
Queairg gemmas :ﬂﬁgi-::ues, masnena |armais possade E|J'UFIE

Resume de [Intrigue
pour le M7

GRN démarre alors que les aventuners séjournent encare au monas-
tére de ['Are, apres leur victoire sur une armée orgue et |'obtention du
Cristal d'&ir. S vous ne faites pas jouer ce scénano directement & la
suite de MRo, vous devrez apporter certaines moditications & la phase
imitiale afin de tenir compte de fa situahon de vos propras PJ

Ure carte et des fragments d'un journal vieux d'un siécle les lancent
g |la recherche de |a citadgelle perdue de Kadar-Gravning. Tout laisse &
cromre qu'un Cristal du Pauvair y est encore cache. Aprés plusieurs jours
de voyage dans la montagne, lls atteignent la cité — et réalisent gu'elle
a déja &te retrouvés. Une expedition venue du sud des Montagnes-du-
Bout-du-Mande a commenceé a la dégager, tout en cherchant une
religue gu peut seule empéacher une guerre civite imminente, Ses
membraes s'attendent & voir armver |a faction adverse et considéreront
sans doute les amvants avec mefiance

Les aventuniers dowvent parvenir  s'entendre avec [es Nains &t explo-
rer les ruines afin de mettre & jour le Cristal. |l leur faudra éviter d'an-

tigues pieges et des gardiens, sans oublier que larnves de |'autre expé-
dition pourrait transformer la place en chame de bataille
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Dans ce chapitre, les aventuriers vont recevair certaines indications
sur la presence du Crstal d'Eau dans la citadelle de Kadar-Gravning
qgu'ils vont ensuite essayer de gagner.

Commencer [Aventure

Tout d'aberd, vous devez absolurnent fournir certaing indices aux PJ
afin de les guider vers Kadar-Gravning. L'aventure pourra alars véritable-
ment démarnar

Dans les paragraphes sulvants, nous considérons gu'lls viennent
d'arriver au terme de MRe. Si vaotre éguipe n'est pas dans cette
situation, vous devrez apporter des modifications @ la section
Embarquement Immediat vous fournit certaines suggestions 4 cet
effat.

LA

Les aventuners sgjournant donc encoré au maonastére de |'Aire. |ls
viennent e repousser une armee orque et ont récupers le Cristal d'Air
Voicl comment leur transmettre les indices nécessaires — certains

detalis pourrgnt etre modifiés si des PMJ-clés ant &té tués pendant |'af-
frontement

Pau aprés fa fin des combats, la Trés Haut Gregor sort de sa
chambre, les mains cnspées sur un pett livre. || déambule & travers las
Datments ravages, remarguant & paine leur £1at — & e voir, on ne ook
rait jamais gu'une bataille vient de se dérouler

# AR vous voigl » dit-it en trouvant las Perscnnages. « Je vous a
cherches parfout. Je me gemande ce oul se passe ol — ['al sonng ef
500Ne pour Bppeler un Messager, mais personne n'est veny, En tout
£as, maintenant gue vous ates ia, je... Ou'est-ce que c'etait done 7 Par

ma fol_. jai le sentiment que ce pouralt ire important, Je sais —
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stournons 8 ma chambre. Je feral apporter du the, et cela me rawvien-
dra peut-étre. « |l se tourne vers le moine le plus proche.

Celurci, complétement abasourdi, regarde Greger retourner dans =4
chambre, apparemment indifférent & ce qui se passa,

Lorsque tous les aventuriers sont réunis dans les quartiers du Tres
Haut, leur hote tient toujours le petit livre. Le thé arrive et Gregor s
charge de le senvir. || pose le lvre sur la table, distribue les tasses ot
snsuite, remarque le volume

o Ah il @tart done 14, » marmanne-t-l en le ramassant, « Je l'ai cher-
~he partout. » Il |z fevillette et un signet tombe par terre & son insu. ||
it par trouver la page souhaitée,

Ah, oul voild. Pendant gue vous éhiez dehors, |'al decouvert cecl —
~est une sorte de journal que Yazeran & tenu jusqu'a sa mort, Ce pas-
S3gE CONCEne Son vovage jusgu'icl, I wision, efc. — |l pourrait vous
Afre utile. v

Ses hites peuvent protester gu'ils n'ont plus besoin d'aide — ils ont
z2couvert la Cristal d'Air, éliminé Aadzog et ses Orgues et sauve le
~anastére, Sans tenir compte de ce qu'ils disent, Gregor leur tend lg

;78 en marmonnant -« £ bien, consultez-le — on ne sait jamals, cela
—ourralt vous servin » |ls finiront bien par prendre le journal, ne serait-ce
2.2 pour faire plaisic au viell excentngue. 5l vous faut insister, le fants-
—= de Yazeran apparait derigre Ui, hausse les sourcils &t hoche fa 18te
z/ant de disparaitre

Alors gu'il weut le passer & un des parsonnages, Gregor laisse glisser
= volume qul se retrouve par terre, ouvert aux pages montrées dans le
Jocument 1, Yazeran est passeé par Kadar-Gravning pendant son voyage
=t la Cristal d'Air y a détecté la présence de |'un da ses freras — le Cris-
2 0'Bau, dissimulé dans une tombe royale 8 'insu des occupants
~=ns. Les aventuners ne devraient avoir aucun mal & comprandre ce
.2 veulent dire les notes du mage, et jls voudront sans doute se
—attra en route immadiatemant,

La nom mentionné peut ausst raviver quelgues souvenirs. Les gens
‘zrus o' Histofre le reconnaitront avec un Test d'Int (non-Nains -B0) et se
=zuviendront d'une partie de ['histoire de Hargrim.

i Gregor ne survit pas & |'attague des Orgues, le livre arrive
1z2ns leurs mains d'une autre manigre. Albrecht le decouvre dans
z oioliotheque alors qu'il cherche des rétérences sur Yazeran pour
=5 yisiteurs ou pour son cours. Ou bien les degats dus aux com-
315 provoquent la chute d'une pierre, révélant ainsi un espace
=acret dans lequel le journal étalt dissimulé, A moins gue le fantd-
w2 de Yazeran ne fasse une ultime apparition pour conduire les
suantuners |usgu'd la cachette, d'od le livre tombe ouvert a la
czge Importante

Embarquement Immediat

51 vos aventuriers ne viennent pas d'achever MRo, vous devrez les
metire sur la piste de Kadar-Gravning d'une autre manigre,

Dayt-étre découvriront-ils le journal de Yazeran dans une autre
oliothégue ; la mention d'une citadelle naine perdue &t d'un puis-
ant objet magique devrait les intriguer. Si vous le souhaitez, celle
rrouvellle peut se faire & 'Aire — lis ont &1 engages par un erudit
caur aller v faire des recherches sur 'ancien mage | ou lg journal a
=t mis & jour aprés plusieurs années de foullles et les PJ sont
harges de |'emporter au monastere. Il n'est pas nécessaire d'en
svaoir le plan pour faire jouer cette introduction — il suffit que les
=yenturiers obtiennent le Document 1 et qu'ils se mettent &n
route

|l 25t aussi possible que, dans une des grandes cités humaines du
Jieux Monde, un érudit nain décide de les embaucher — aprés des
“Ecannies d'études dans des bibliothégues naines et humaines, il a fini
car preandre connaissance de I'emplacement de la citadelle oublige, &t

Borgin se frappa le front.

« Kadar-Gravning | » Sous le choc, sa voix setait
enrouce, ses yeux ouverts tout grand, « Par a pierre et
lacier | Kadar-Gravning ! La Citadelle de Hargrim ! »

o Etrange. » Tiathiriel reqarda sa tasse, Lair intrigué
i Cztt?inﬁtsfﬂn na pf eu deffet notable su%
Pensez-vous qu'il puisse étre malade ¢ Ou atteint de
folie ? v Rogni langa un regard furieux a [Clfe et
caressa du doigt le tranchant de sa hache, mais Bor-

in ne semblait pas noter le sarcasme. Il se contentait
de répéter le nom de Kadar-Gravning.

« Allons, Borgin. » La voix d Anders trahissait son
impatience. « Mets-nous au parfum. Qu'est-ce que ce
Kadar-Grayning ! Un autre temple 7 »

« Ca veut dire encore des Ogres { » Les autres rugirent

d ('unisson — Lars était obsede par les Ogres.

« Non, non, non, » aboya Borgin, tout excité. « Vous
ne comprenez pas ! La Ci de Haggrim est per-
due depuis cent ans — elle a complétement disparu.
Yazeran a dii y passer juste avant sa chute | Si seule-

ment je parvenais a la redécoutrir... »

o Important, non ¢ » Guiseppi s'illumina. « Grand
endroit, fie ? Beaucoup d'or ¢ »

« Non, non, non, Vous ne comprenes pas, » répéta
Borgin. « Haggrim est [un des plus grands héros de ma
race ! Sehn%mde, il a f{lnd&“ une citadelle entre
les Montagnes Grises et Noires ou il a régné jusqu'a sa

mort pendant les Guerres Elfiques ! On dit aussi qu'il
a succombe si brillamment que les Elfes ont demandé
une tréve et rendu son corps pour quil soit enterré !
La citadelle a ét¢ renommée Kadar-Gravning — Lieu

Sacré d'Infumation — en son fonneur, car sa tombe
[ui donnait un caractére sacre. »

« Tombe royale, hein ? » Anders réalisa quil se frot-
tait les mains.

« Et le quatrieme Cristal, » ajouta Oleg. « Alors, mon
petit ami, ou se trouve ce Kadar-Gravning 7 »

les PJ vent soit devoir explorer les lieux, soit |'accompagner comme
gardes du corps. Borgin, des personnages "préts-ajouer”, serai parfait
dans le réle de ce PNJ,

A moins gue le commanditaire de 'éguipe ne soit Un SOrcier
PMJ désirant acquerir le Cristal d'Eau. Gréce a sa mage, il &
appris gue la gemme se trouve dans une citadelle dent 1l ne
connait pes la position, Puis il s'est assuré gue ses employés agi-
ront bien selon =& volonté — une malediction gui intervient
chague fois gque |'un d'eux pense & garder la pierre pour lui, ou
une maladie gui les tuera tous s'ils ne reviennent pas avant un
mois pour se faire scigner




La Guerre au Royaume des Nains

-
s /%€
Maiia sl

@

i
.M..ln."nl “r ._
i i\
& X \

T
N
—

)
el
N

La Citadelle Perdue

N .J.\....M_...N&\.
R . ..///

% ..Hn...........-......u.i..
e — = e ....rr-.I.Hmd.|| = =
|‘l.l|-|-|llllllj|l||—l|lll|| .-II I

(el T ———

P

et le Nord de fa;Va{Ee du Yetzin

s

g
&
=
g
S
3
g
L~ 1
-]




La Guerre au Royaume des Nains

La Citadelle Perdue

Le %Ege

Les aventuniers devraient rejoindre Kadar-Gravning en remontant |e
*etzin jusqu's sa source, comme l'indique fa carte de Yazeran. Ce trajet
231 un simple préliminaire au corps principal de 'aventure. Si vous vou-
=z entrer directament dans le feu de 'action, rign ne vient le perturber
&1 Kadar-Gravning est attaint sans difficulté — il vous suffit de dire aux
CUBUTS Que leurs personnages sont armives.

D'un autre coté, vous voudrez peut-Btre rendre le voyage un peu plus
snimé | les sections suivantes vous proposent des rencontres et inci-
J2nis gue vous compléterez, si vous le désirez, aves ceux présentes
2#ns les scenanos precedents de la Campagne des Pierres ou Destin,
(ous étes, bien entendu, libre d'en imaginer d'autres, mais vous devrez
prendre soin de ne pas trop affaiblir votre équipe a ce stade — la suite
225 avénements 'obligera & faire appel & toutes ses ressources,

Terrain et Obstacles

“adar-Gravning est un lieu isolé au ceeur de la montagne. Aucune
ute n'y menant diractement, les aventuriers doivent se déplacer a tra-
<25 Une nature sauvage, ce qui n'est pas une mince affaire en haute
—ontagne. Avec un ped de chance, ils progressent de 25 km par jour
=7iran, en tenant compte des difficultés renconirées. Suivre un torrent
=r montagne peut sembler une tache aisge, mais || ne faut pas oublier
== cascades, les gorges abruptes et les autres zones peu praticables.

=n plus des rencontres de monstres, la montagne peul étre source
2= surprises déplalsantes. Certains dangers inhérents a ce type de relief
oot até présentés dans SdT, le deuxigme élément de la campagne | 5
2wz ne 'avez pas a votre disposition, les régles simplifiées que nous
-2L= donnons ic vous indiguent guelgues-unaes de ces difficultés.

Le terrain est toujours difficile — les aventuriers sont loin des pistes,
U7 une surface accidentee,

_= temps est trés variable | un solell éclatant paut en quelques
—rutas laisser place & un orage féroce réduisant la visibilté & zéro,
=2z un Test d'Int, les Nains et les Forestiers remarquent les signes
s-nonciateurs du changement 206 minutes avant gu'il se produise
=tzctwvermnent, Le terrain passe alors de difficile a tres difficiie, et tous
2.x Qui ne se mettent pas 4 |'abn doivent réussir un Test d'E (Immuni-
= contre les Maladies +10, vétements imperméables +20) ou prendre
rod, ce qui leur inflige une pénalité de -5 pour tous les tests de carac-
“erstiques en pourcentage pendant 103+1 jours,

Les précipices se révelent trés dangereux pour les imprudants ou les
~zichanceux. Quicongue glisse a droit & un Test d'l par round jusqu'a
2 au'll se stabilise — chague éches signifie qu'il descend 106 métres
suoplemantaires. Les cavaliers réalisent le Test avec I'l du cheval — si
2 Déle ne réussit pas, son proprigtaire peut encore effectuer un Test
zv2C 5a propre | pour s'en désolidariser et se mettre & 'abri, mais la
oridre, avec tout ce gu'elle portsit, est perdue a jamais. Plutdt que de
‘uef les personnages — chose bien trop facile — vous leur ferez dépen-
;21 des Points de Destin sfin gu'ils restent accrochés & la bordure
mable du bout des doigts jusgu'a ce gu'ils soient remantas

_=s chutes de pierres et s avalanches sont également trés dange-
“=uses | vous devrez faire preuve de la plus grande prudence si vous y
‘2123 appel. Les régles précises sont données dans SdT. En I'sbsence
22 ce volume, assimilez ces deux phénoménes au sort Assaut de
=&res, pour les dommages infliggs. Ceux qui échouent & un Test d'l
=ont emportés et enfous sous la masse ; ils encaissent ainsi des dom-
—zges supplémentaires auivalents & ceux d'une chute de 1010
~ztres, Comme pour les changements de temps, les Mains et les
-orestiers sont capables de remarquer certains signes annonciateurs
zvac un Test d'l reussi — ils peuvent alors mettre tout le maonde & 'abr
=vant la catastrophe,

Lorsgue ces phénoménes se sont déjd produits, ils recélent d'autres
dangers. lls forment des cbstacles énormes. Ceux gui tentent de pas-
ser par-dessus risquent de provoquer une nouvelle coulée de mondre
taille, encaissant un coup automatigue de F 3 pendant que |es maté-
riau instables s'effondrant sous eux.

Les ravins constituent une autre forme de difficulté ; si les aventuriers
ne disposent pas de ressources magigues telles que le Vol ou le Pont
Magique, ils devront descendra une paroi pour remonter de |'autre oot
Il est toujours possible d'y trouver un fréle pont de corde et de bois. Cer-
taines traverses ont disparu et, par endroits, les cordes trés usdes ne
semblent plus tenir que par un brin — juste & ce moment-la, le vent se
leva,., La profondeur de ces ravins peut aller de quelgues métres & des
dizanes, voire des centaines de meires.

Les Gas

A la fin de MRo, de nombreux Gobelinoides se sont réfugiés dans les
montagnes | si les personnages viennent directament du monastere, il
y 8 de grandes chances pour qu'ils rencontrent des rescapés de 'armee
de Radzog. Parfois, ils apercevront au loin de petites bandes de peaux-
vertes, qui les verront peut-tre & leur tour — et en profiteront pour
tendre une ou deux embuscades.

La force exacts des attaguants n'est pas trés importante | 'essantial
est que les voyageurs soient capables de s'an sortir mais que la mena-
ce ne soit pas négligeable. Si vous voulez vous limiter & une simple
escarmouchs, vous ferez intervenir une douzaine de Gobelins | si vous
praférez un bon affrontement, les Orgues Sombres serant deux fois
plus nombreux gue les PJ.

\Vous choisirez le terrain el les tactigues d'embuscade — les Orques
preferant les bonnes viellles technigues eprouvéss comme prendre
leurs wvictimes entre deux feux et passer aussi vite que possible au com-
bat rapproché, les Gobelins choisissant plutét de harasser leurs proies
par des tirs de projectiles tout en restant & couvert, ce gul leur parmet
de filer si le gibier s'avére trop gros pour sux,

L Araignée Geante

Dans SdT, une rencontre faisait intarvenir une Araignde Foulsseuse
Geante. Voici un autre specimen d'arachnide 2 la technigus de chasse
particuligrameant inhabituelle. Cette creature se tapit sur les pentes
escarpges et compte sur son immobilité et le camouflage que lui procu-
re 5& carapace grise et noire pour passer inapergue. Au simple coup
d'eel, elle ressemble beaucoup aux rochers et aux éboulis parmi les-

guels elle trouve ses proies — un Test d'l (Nains +10, Forestiers +10,
Ovate +10, Acuité Visuelle +10) est nécessaire pour la remnarguer.

Cette araignee détecte ses proies 4 40 m en associant sa vision directe
et les vibrations du sol, Tout ce qui dépasse la taille d'un lapin lul convisnt,
Elle se déplace & une vitesse foudroyante, en produisant un filament de
soie collanta qu'une patte amiére manoeuvra Un peU Comime un lasso —
avec une CT de 55. 5a cible a droit 4 un Test d'l (Esquive +10) pour éviter
l& projectile gluant ; en cas d'échec, elle est promptement entrainge.

L'arachnide peut, en un seul round, amener son gibier jusqu's elle,
quelle gue soit fa distance qui les séparait — en réussissant un Test d'l,
le captif peut aglr en méme temps pour tenter de couper |z soie (CC -
201 D'autres personnages peuvent |'y aider sans subir la pénalité. Les
caractéristiques du filament sont R 5, D 5 ; il est sectionné par tout
coup qui lui inflige suffisamment de dommages. Une fois sa victime
tractée, 'araignée la mord pour lui injecter son venin (CC +20, & cause
de fa situation désagréable de la proie) et |'entraine dans sa taniére afin
de I'y consommer. Elle s'y retire également si son "lasso” est coupé.

Le Serpent de Roches

Les montagnes de La Vodte représentent le terrain idéal pour ce pré-
dateur inhabituel. 1| 5'attague & presgue tout, des oeufs d'oiseaux aux
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=yres de montagne, et certaing specimen atteignent 18 m de long,
_== plys grands sont capables de tuer et d'avaler méme des chevaux.

Zomme |3 plupart des prédateurs de la région, le serpent de roches a
& predilection pour les embuscades. |l attend, tapi sur une comiche étroi-
Il dans une petite entrée de grotte, gengralernent & mi-hauteur d'ung
"o verticala. Larsqu'une proie potentielle passe en dessous, il @illit de sa
chetta et lul tombe dessus, 'encerclant d'une multtude d'anneaux, Sa
SrEUTE f'est pas venimause | I ue uniguement par constnction, Le sar
7t de roches possede un certain contréle sur sa chute car i arrive &

feler sa parol abdominale afin de canaliser I'air & c& niveau et, en
sique sorte, de planer. Par consegquent, 1l ne subit pas de dommages
3qu'll s& laisse choir d'une hauteur pouvant atteindra 18 m

Juand un tel reptile bondit, servez-vous de sa CT pour déterminer s'il

Test d'l (Esguive +101, Si la créature a bien calculé son saut, |z proe
=31 automatiguement projetes au sol. Elle doit alors réussir un nouveau
=5t d'l (Lutte +20) pour ne pas se retrouver envelopoée dans les

zaux. Tout cecl se déroule en un round

L2 serpent de roches commence sa constriction-au round suivant, si sa
Uiz a éte fructueuse. Sinon, il attaque normalement en utilisant sa CC. |
=~tera cependant de s'enfuir 3l n'attrape nen et devient la cible d'ad
rzzires en surnombre. || filera également si ses points de B som
=3lits 4 la meitié ou moins du score initial, Powr cels, 1|l se contente
cituellerment de se jeter dans le vide pour atterrir loin, & abri. |l ne

1 cependant pas le faire en transportant une victime,

'bycge Aerien

p—

-3 perspective d'un voyage long &1 dangereux & travers des mon-
21nes traitresses amenera peut-etre les aventuriers a songer & se
~dre a Kadar-Gravning par les airs. Le Cristal d'&ir leur sera alors bien
© 2 acondition quils I'sient maltrisé avant le départ, &t ils disposent

peut-tre d'autres possibilites de vol magiques. De cette maniare, ils
pourraient aller du monastara & la citadelle en une seule journee. Toute-
fois, ce procéde ne va pas sans danger

Le plus Important vient des conditions météorologigues — les
régions montagneuses sont réputees pour leurs venis de travers
capables, par leurs rafales inattendues, de projeter |es créatures
volantes contre la montagne dure et impitoyeble. Avec le Cristal d'Air,
ce phénoméne n'aura pas dincidence — les bourrasgues semblerom
se fendre pour contoumner les voyageurs et ne les affecteront pas —
mais dans dautres conditions, |3 profection contre une parod rocheuss
infligera des dommages eauivalents & ceux d'une chute de 206 m

Drautre part, 5i le vol permet d'éviter les prédateurs termestres, il rend wuk
nerable aux creatures volantes, nomiveuses dans cette région, qui repré
sentant une menace tout auss importante. La majorité des prédateurs les
plus grands — griffons, hippogriffes, aigles et leurs semblables — ont un
sens algu du temitoire ; ils s'en prennent a toute créature de bonne taille
penetrant dans |eur espace aérien, Leur tactigue ne vare guére — ils s'elé
vent bien au-dessus de leur cible, plongent et donnent un coup de griffes
en passant. Au cours d'une artague, o ne peut donc v avar qu'un round de
combat an mélée ; de plus, les personnages qui disposent de plusieurs
attagues doivent reussir un Test o'l pour porter la deuxieme, un test sous |3
maitie de I'l pour |z troisieme et sous le quart pour & quatnéme. Tous les
génewrs serant chasses si leur score en B initial est rédust de moitié

Decouverte de la Citadellz

Grace & la cante de Yazeran, les aventuriers devraient trouver sans
mal KadarGravning | le Yetzin, 8 cet endroit un torrent de maoins d'un
metre de large, coule au fond d'une gorge troite. A I'entrée de cette
gorge, plusieurs cavernas s'ouvrent dans le flanc de la montagne
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Les Voiites de Kadar-Gravning

Les Voltes de KadarGravning se situent a |'extremité nord d une val
I&e large et profonde, Depuis leur entrée, il est possible de vor le soleil
se [ever sur la montagne aux trois sommets qui abrite Kadar-Helgad, e
temple le plus important de cet ancien rovaume, ol se sont déroulés
les evenements decrits dans SdT

Dans la vallée, une multitude de petits ruisseaux Issus des collines
s'entrecroisent et finissent par se rejoindre pour former un torent &troi
el dangeraux, Les pentes sont parsemées d'entrées menant 4 la cita-
delle abandonnée. La plupart, béantes, ont &té brisées st dévastées
durant le siege gui a ruing les environs, mais, @ pau de distance & |'inté-
rieur, tous les plafonds sont effondrés, scellant la cité des Nains Les
plaies dechiquetées ornant les flancs des collines témoignent encore
des magies terrfiantes gul ont particips & la conauéte

Le Regne de Hargrim

selon les chromiguas naines, la région entourant 18 vallée du Yetzin ful
cHonisee || y a des millenaires par le grand rol guerrier Hargrirm Mainda-
fer. Personnage légendaire, ce Main possédait une force physique

imimense et un chansme exceplionnal ; avec ses fideles, || traversa les
montagnes de La \olte, a | epogue infestées de Gobelins, et se tailla
un royaumea autour du Yetzin, 5a fin, gui survint durant les Guerres
Elfigues, fut celle d'un heros | les ballades que se transmettent ceusx
de 53 race appellent la batallle de |a forét de Loren, le Dernier Combat
de Hargrim. 5a legende dit que I'héroisme désespere des Mains
encerclés par des Elfes en surnombre impressionna méme leurs vair-
queurs ; las corps furent rendus & leurs freres, sous |3 protection d'un
drapeau de paix, &1 rapatriés au Yetzin pour v &tre inhumés. La citadek-
le nommee Karak-Gronhud — 3 forteresse parmi les Gobeling — par
Hargrim fut rebaptisée Kadar-Gravning — la montsgne vensrée des
rombeauy,

Alors gue les Guerres Effiques se rapprochaient et que la race naine
s& retiralt gans les montaones du Vieux Monda, de nouveaux colons
s'établirent & Kada-Gravning, attirés par le renom de Hargnim. La Vallés
du Yetzin et les sommets avoisinants furent débarrassés des Oroues
hais et une grand voie souterraine fut construite, qui religit la citadelle &
Caraz-a-Carak et aux autres grands sites nains des Montagnes-du-Bout-
du-Monde

A peine une gengration plus tard, les Gobelinoides jallirent des Terres
Sombres, franchirent le Golf Moir et pénstrérent dans Ls Vodte. Sortie
indemne des Guerres Elfiques, la forteresse de Hargrim fut alors
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L erement assiégée. Ses occupants combattirent vaillamment
* empécher que |a place ol reposait Hargrim tombe entre les
Bs peaux-vertes | tous les assauts furent repoussés, quoigue
gurs avant-postes proches de la vitale Passe des Crocs de I'Hiver

© gie detruits. Les autres citadelies étant progressivement vaine
: les Gobelins s'infiltrérent dans les voies souterraings, d'oul ils

t: guU sanglants, dans ces tunnels, les passages furent bouchés
Jne sérig d'effondrements. Kadar-Gravning était sauvé, mais tota-

ntisolé.

Les Incursions du Chaos

¢ 3 deux cents ans, le Chaos s'abatit sur le Vieux Monde, Déja affai-
= = oar des siecles d'isolation, les Mains de KadarGravning se retrouve
* ure nouvelle fois assieges — par une force gigantesque que dorminait

Zardant prés de deux mille ars, Kadar-Gravning survécut dans sa
‘ude. Des expéditions tentérant parfois de rétabliv le contact avec
=2 derniares citadelles existantes, mais les Gobeling qui hantaient
»re les environs les axterminarent toutes. Si loin de Caraz-s-Carak et
= Znutbar, la forteresse &tat coupée des siens ; fa population declina
% 3 petit et aucune relation ne fut renoué avec le reste du royaume

Certains disent que la Couronne de Hargrim fut
ensevelie avec le grand roi nain. Cette couronne de
fer, vieille et bosselée, porte pour toute décoration
une perle d'eau douce d'une taille exceptionnelle ;
cest pour cela qu'elle est parfois appelée la Perle du

Lac.

Ce symbole fut enterré au coté de Hargrim. Quoi-
quinhabituel, ce fait n'était pas sans precedent ; la
préservation de [a couronne était [e signe d'un
immense Tespect, exprimant [¢ sentiment qu'aucun
souverain ne pourrait jamais étre [egal de son pos-
sesseur,

Quelques sceptiques clamérent cependant qu'elle
avait été volee par les Trolls zrzﬁ.dtz‘ Les descen-
dants de Hargrim, avancérent-ils, ne soufaitaient
pas débuter leur régne sous Combre d'un aussi may-
vais présage et, en concoctant cette histoire, ils glori-
fiaient leur pére et faisaient preuve de piéte tout en
dissimulant o disgrice quétait la perte de (objet.
Ces rumeurs furent toutefois balayées lors des funé-
raifles, [t le corps du roi fut exposé — (a cou-
ronne sur la téte, Quelques-uns maintinrent que ce
nétait qu'une simple copie mais, aux eux de [a
majorite des Nains, [ question était réglee.

Extrait de La Légende de Hargrim, par le Profes-
seurguﬁéi{?mdg o fe

nez, Universite de Nuln,

I'etendard du Dieu Sanglant Khorne, s combattirent avec le courage
des désesperas mais furent contraints de se replier dans le tombesu de
Hargrim, ou ils apposérent une dernigra résistance.

L'armes du Chaos subit de lourdes pertes pendant ses attagues. Elle
fut réguligrement repoussée jusqu'a 'envel d'une bande de Trolls dans
les tombes. lls furent nembreux & tomber & cause des pigges, mais ils
finissaient toujours par se relever pour poursuivre leur progression,
Enfin, ils firent face aux derniers Nains,

La charge des Trolls fut temble, mais les assieges les forcérent &
reculer. Le chef des hommibles créatures, Agblad Tonnerre d'Entrailles,
fut abattu, et nombre de ses gardes du corps furent gravement blessés
par |a projection de ses fluldes digestifs. Perturbés par la mort de leur
meneur, les Trolls se ratirerant et les MNains rastérent dans les profon-
deurs. Ensuite, et c'est totalement inexplicable, les forces du Chaos se
deplacérent Elles devaient &tre persuadées que les Trolls rescapés
avaient exterming les Mains ou avaent peut-£tre d'autres raisons mains
comprahensibles

Les Mains, de leur cdté, entrepnirent d'ensevelir leurs morts et de
ramettre en état ce gu restait de leur citadelle. Parmi les restes d'Ag-
blad Tonnerre d'Entrallles, ls découvrirent — miraculeusement intacte
— une gemme de forme curieuse, sur laguelle des symbaoles d'arcane
Etaient soulptés dans un style antique de leur race. Comme ses trois
freres, le Cristal d'Eau avait rejoint le Yetzin.

L'etrange pierre verte ful saluee comme une marque de victolre, et
les MNains de Kadar-Gravning la déposérent avec révérence dans la
tombe de Hargrnim,

La Venue de Torgoch

LIn sigcle aprés I'incursion du Chaos, un nouveau danger menaga
kadar-Gravning. || venait de I'est, sous la forme de 'Alliance de la Hache
sanglante. Les Orguas s'abattirent sur la vallee du Yetzin, dévastant
tout sur leur passage. Les quelgues avant-postes subsistants furent éli-
minés et Kadar-Gravning tomba. Tous ses habitants périrent — mais pas
avant gue les tombes sacrées ne soient scellées par la pierre et la
magie. Pas plus que les Orgues, ils ne connaissaient Iz véritable nature
de la pare verte gui reposait auprés de Hargnm ; elie v est demeurée
|usau's ca jour

Les Orgues n'occuperent gue origvement ies Voltes, qul restérent
ensuite abandonnées pendant bien des années | les maconneries se
dateriorant progressivernent, le bruit des effondrermeants coupait parfois
le silenca qui y regnait. La plupart des salles disparurent 'une apres
l'autre, ne laissant gue des cicatrices dans les collines, comme temai-
grzge de leur existence. Les voyageurs qui, par hasard, s'en approché-
rent firent ensurte d'étranges récits, parlant d'échos de forges fantoma-
tigues ou de bruits de bataille qui résonnaient dans les profondeurs
maudites.

Puis, peu a peu, la citadelle vit de nouveaux occupants s'installer.
Trolls, Gobelins, et bien d'autres plus teribles encore, réclamérant le
temitoire que les MNains leur avaient volé tant de siécles auparavant. Las
aroties et les salles encore intactes devinrent les antres de ces
ocdieusas créatures, et les tombes improvisées de 'Alliance de la Hache
Sanglante furent souvent profanéges pour remplir les bouches affamees
de cette nouvelle population

La Conquéte de la Couronne

Ce n'est gue maintenant, un siécle apés |a destruction du site, que
les Nains reviannant a Kadar-Gravning. Mais, 4 |'opposé de Hargrim, ils

13



Les Voutes de Kadar-Gravning

La Guerre au Royaume des Nains

ne 50Nt pas Iz pour s'instalier et établir une colonie. Des décennies
1 etuies dantgues chroniguses obscures ont fait ressurgir les noms
dg [ ancien ror &t de sa citadelle ; des expeditions se sont mises en
rolte pour retrouver ce monde perdu afin d'atteindre la tombe de Har-
grm et plus particulgrement, de récupérer sa couronne légendaire
C'est un symbole de royauté — sa valeur intrinséque est tres faible
mais, pour tous les Nains, elle st inestimable du fait de la légende qui
l'entoure.

A l'insu du monde extérieur, un grand malaise fermente au sein
des populations naines, dans la partie sud des Montagnes-du-Bout-
du-Monde. Certains se préparent 3 la guerre — sous prétaxte de
précautions contre de nouvelles attagues de Gobelins. Le chef
supreme des clans de cette région, le nouveau roi, Mendri, a &té
ouvertement accusé d'un parricide lui ayant permis d'usurper le
trine de son pére

L'armee de Mendri est trés puissants, et il est soutenu par une gran-
de partie des clans les plus modestes qui espérent que ce soutien sera
recompense. L'opposition est constituée de la plupart des clans impor-
tants dont certains ont, dans e passé, engendré des lignées royales. Il
est inhabituel que caux-I3 fassent preuve d'une telle unité — an particu-
lier alors que le trdne est en jeu — mais Mendri représants  leurs yeusx
une telle menace pour |'ordre établi que, pour une fois, ils agissent d'un
seul corps.

Chacune des factions a besoin d'un avantage moral sur |'autre —
guelque chose aui ralliera les clans indécis & sa cause, La Couronne de
Hargrim serait 'embléme parfait de s royauté et celui gui |'obtiendra et
I'arbarera pourra certainement s'attirer ia loyauté des populations instak-
lees aw sud de |a Passe du Chien Fou.

II'y 8 queiques mais, un prospecteur sofitaire a découvert las traces
d'une citadelle perdue, loin dans La Volte. || @ découvert des Inserip-
tions portant les noms de Hargrim et de KadarGravning. La nouvelle
s'est répandue comme une trainée de poudre — la citadelle de Hargrim
etalt retrouves | En l'espace de quelgues jours, les deux factions y ont
dépéche chacune une expédition. Aprés avoir traverse les Principautés
Frontaliéres par des routes différentes, elles vont se rencontrer pour la
premigre fois & 'exténeur des ruines — au moment méme ol les aven-
turiers surgissent, dans leur quéte du Cnstal d'Eau.

Les membres de l'aliance ant-Mendri (spontanément baptisée parti
royaliste) sont les premiers 3 avoir pénétré dans les VioOtes, gu'ils ont
decouvertes — & leur grande surprise — pratiguement inoccupées. Pen-
dant que les troupes d'élite étabhssaient une position défansiva a 'en-
tree des cavernes et bouchaient les autres acces. ils ont commence &
chercher le tombeau du roi défunt,

C'est maintenant pour eux une course contre le temps car |'unité
detachee par Mendn se rapproche. Ses représentants ne sont pas
conscients qu'ils ont été précédés, mais ils savent que, d'ici peu,
I'affrontement sera inévitable. Les prétres royalistes se laissent pro-
gressivement gagner par le désespoir ; les défanses que, salon les
légendes, leurs prédécesseurs ont installiées dans la place ne sont
pas leur moindre source d'inguiétude. Ils ne savent que trop bien
gu'a la moindre erreur, les cavernes peuvent s'écrouler et sceller
les tombes pour |'éternité. Certains n'hésitent cependant pas & dire
que cela vaudralt mieux que de voir la couronne dans les mains de
Mendri.

L'Expedition Royaliste

Une approche non hostile amenera les aventuriers & parler longue-
ment avac les différents membres de |'expadition. Vous en trouverez
une description détaillée dans le chapltre Profils, que viennent complé-
ter les guelgues esquisses suivantes, Lisez-les au mains deux fois avant
de faire jouer cette partie du scénario car elles vous aideront & donner
vie d ces diverses personnalités,

Cranneg, Grand Prétre

Les trants anguleux et rusés de Cranneg sont rehaussés par ['éclat de
ses yeux durs. Sa barbe imposante, gui forme les deux tresses tradi
tionnelles chez les prétres nains, est finement entrelacée de fils d'ar-
gent et de fer. Sa longue chevelure fiote librement. 1l est v&tu d'une
robe couleur pierre qui cache sa catte de mailles et garde toujours aveo
lul son baton de cérémonie — un biton de bais cerclé de fer, un peu
plus grand que lui et surmonté d'une main qui enserre un globe de
guartz.

Cranneqg est le chef de I'expédition. Trés intelligent et d'une gran-
de vivacité d'esprit, il ne montre gque peu d'émations ou de compas-
sion et méprise totalement les faibles. C'est par l'intelligence et les
manipulations que ce subtil politicien a atteint son rang actusl, plutdt
gue par une grande pigte. Il a choisi le camp des royalistes pour Iz
sifmple raison qu'l considére avoir ainsi plus de chances d'améliorer
sa situation.

Son principal souct est de récuperer la Couronng de Hargrim. S'il L
fallait choisir entre cette derniére et sa propre vie, il renoncerait au SYIT-
bole, mais il est profondément impliqué dans les fouilles, auxouelles il
contribue du mieux gu'il paut.

Il pourrait &tre comparé 4 un cardinal intriguant, doté d'une bonne
dose de pragmatisme : v Eh bien, sl faut en passer par 14, il m'importe
peu gue ce soit déplaisant. Fatese ! J'en assumerar la pieine respon-
sabilité, u

Kadri— Assistant de Cranneg

N'ayant que 55 ans, Kadri est encore jeune, mais il s'est rapidement
glevé dans les rangs de la prétrise grace & une dévotion aui frale le fana-
tisme. |l posséde une foi aveugle en son maftre, dont il n'ast jamais loin.
Il éprouve un certain mépris pour Dem, son collégue et rival, ehez qui |
voit des traces d'ambition et de préoccupations matérielles. Bizarre-
ment, ce fanatique naif est incapable de remarguer ces mémes fai-
blesses chez Cranneg, « Je crois que votre chaix est emprunt d'une
grande sagessse, Maltre Cranneg. Nous avons bien de fa chance de vous
awvoir 4 notre coté. u

Dern — Assistant de Cranneg

Dern, 97 ans, est un opportuniste qui est maintenant au plus haut
rang de la prétrise qui lui sera jamais accessible. || méprise Kadri pour
s0n mangue d'experience et son enthousiasme dépourvy de sens cri-
tigue, qualite que lukméme a perduz. || se considére comme une fine
mouche, bien qu'en realité i ne soit qu'un calculateur dénué de talent
et, par surcroit, eynique.

Il consacre une grande partie de son temps 4 essayer de manipuler
Cranneg, généralement par des flattanes transparentes, afin que ce der-
nier favorise son avancement. Estl nécessaire de préciser que Cranneg
en a piginement conscience et s'amuse de ses efforts 7 « Parfaitement,
monseignewy, et si vous vous en souvenez bien, je vous ai toujours sou-
fenu, c& qui n'est pas le cas de ce sceptigue de Kadri, »

Yanni et Bradni — Prétres Subalternes

Ces deux-a sont tres réservés | ils n'expriment jamais la moindre
opinion avant d'avair consulté Cranneg. Mais dés que ce dernier a
donné son avis, sur quelque sujet que ce soit, ils le suivent au maxi-
mum de leurs capacités. Malheureusement, ils sont rarement d'ac-
cord quant aux propos exacts de leur supérieur et tirent des interpréta-
tions totalerment différentes des ordres donnés : « Non, non, non,
espece de nigaud | Maltre Cranneg a spécifié gu'il ne wowlait pas étre
derange — il n'a nen dit sur les éhoulements, tu n'iras donc pas 1'in-
terrompre pour W racontar ¢a, méme 3/ les tombes venalent 3
s'deroufer 1y
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Sundrim, Grand Erudit

Bien que, techniguement, Cranneg soit le principal leader de |'ex-
pedition, ¢'est Sundrim gui gére |'essentiel de l'organisation guoti-
dienne des foullles. L'arrangement leur convient parfaitement —
Cranneg ne veut pas se méler de ce travail, et Sundrim ne veut pas le
VOIr intervenir

Sundrim est petit, méme pour un Main, et ses traits deformes mar-
quent sen &ge. Ses yeux, petits et trés enfonceés, sont éclairés par
I'gtincelle d'une curiosité insatiable. Le sommiet de son crane est un
tantinet dégarni 2t sa longue barbe est souvent blottie sous sa tunigue
Ou maintenue par sa farge ceinture, & laguelle sont accrochés toutes
sortes d'instruments, depuis de |'encre et une plume jusqu'a un assarti-
ment de ciseaux & froid ; deux bourses bombées contignnent de noms-
braux fragments de parchemins.

Son cheminement professionnel a até trés éclectique, car || a
debuté comme forgeron avant de s'orienter vers las domaines du
savoir. A la difféerence des deux autres leaders, || ne se préoccupe pas
das guestions politiguas ; 1| est |a parce gue le travail semblait inte-
ressant et viendra ajouter & son crédit en tant que lettré et chercheur,
[l semble peu sensible 8 ce qui se passe autour de lui et parvient a
faire abstraction des mefaits dont Brogar et Cranneg sont respon-
sables — mais || les deplorerait si on ['obligeait vraimant & y préter
attention

La coutume veut que le dirigeant d'un clan nain
porte en permanence une couronne qui symboli-
se son rang. Bien que des couronnes exception-
nelles et d'une valeur inestimable soient réali-
sees pour les cérémonies et les autres grandes
occasions, celle du “quotidien”, portée le reste
du temps est souvent de forme simple, en fer ou
en acier. Lorsque e régne d'un rof arrive a son
terme, sa couronne est traditionnellement plon-
gee dans les fourneauy du maitre-forgeron de la

citadelle et mfagé& pour son successeur.

Bien qu'elle soit (occasion de nombreux rites,

cette refonte ne fait pas intervenir de magie.
Beaucoup de Nains croient cependant que [a
couronne d'un roi grand et glorieux a la capacite
de faire rejaillir une étincelle de cette méme
grandeur sur le suzerain Z‘eﬁ la porte sous sa

nouvelle forme ; parfois, elle peut méme rendre
legitime un droit de succession mis précédem-
ment en doute. Plusieurs guerres civiles qui ont
ensanglanté Chistoire naine en ont résulte.

Extrait de Miscellanées des Superstitions et
Légendes Naines, par le Docteur Theophrastus

ochleben, Collegium Theologica, Middenheim,
2435.

Sundrim est dans |'ensemble un indwidu anime &t jovial, prét 8 raser
guicangue veut bien '"écouter — en particulier avec des histaires
concernant ses domaines de prédilection. |l ne saurail tolérer |'ignoran-
ce ou la stupidité gquand il discute histoire, ou las interruptions lorsqu'i
g5t plongé dans son travail.

i Voyens voir AR, oul, Du porphyre local, bien sdr, et travailié avac de
l'acier plutdt gue du mithril. Vous avez noté les éraflures, i3 ? Non 7 Au
fil des décennies, I'oxl se forge 8 ce genre de choses. C'est ce gue je
disais, I'année demigre, & mon grand ami Hugnir Sildepier — un grand
erudit, ou il le sera avec encore guelgues années de travall — Hugnir, je
Iuf ai dit, 'cell se forge & ce genre de choses. »

Les Specialistes

L'expédition comprend un certain nombre d'érudits, d'artisans &1
d'engingneurs, tous sous les ordres de Sundrim. |ls sont répartis en
deux groupes : le premier est effectivernant engagé dans la rechercha
de lz courgnne, le deuxieme assure un soutien iogistique, fabrigue le
materiel, s'occupe des pisges les plus complexes.

Ces spécialistes différent de leurs compagnons dans la mesure ol ils
ne sont guére sensibles aux motivations politigues & l'onigine de cs
péniple. Certains sont suffisamment onentés pour accepter de prendre
des risgues, mais dans |'ensemble, ils s'intéressent plus & leur propre
securité, lls ne sont pas aussi plongés dans leur travall que Sundrim, si
bien gu'ils se rendent compte de ce gui se passe autour d'eux. s
savent notamment qu'une force ennemie devrait bientdt les rejoindre !
ls pensee gu'une bataille est imminente les rend nerveux, Cranneq, qu
en a conscience, fait tout son possible pour les protéger — principale
meant en ne les informant pas de l'evolution de la situation, S'ils som
menaceés, la plupart se montreront cooperatifs — la perspective d'une
mart heroigue ne les enchante guére.

Erudit : « Hmm. 5i seulement celle nscriplion &lait entigre, Tu vois
l'endroit o il mangue un caractére 7 Le sens global de la phrase en
est modifie. Elle pourrait tout sautant signifier “verser une chauds [iba-
tion sur s paroi onentale” que “vers les Terres Sombres et faire howilli
ta tete”, Oh, oul, ce pourrait étre ¢ca, Yadr | As-tu jamais lu le traité de
Ragni Crochieux sur les “Métaphores et Euphémismes dans les ins-
criptions des Lieux Sacrés” ? Enfin, je suppose que tu SAIS Jire 7 i

Artigan ;. « Ow & prs mon ciseau numerg trois 7 Ecoutez, je ne veux
gntendre aucune excuse, je l'avais laisse juste (& | QLN L'A PRIS 7 »

Engingnewr : « Par la pierre et l'acier, regardez ¢ca. Quatre pous-
s0irs interactifs gui rajoignent un gouvernail 4 armature flottante
avec un systéme d'interrupteurs 1a, & et la. Plus — et c'est ce qui
est waiment magnifigue — le déclancheur coulissant avec sa vis de
désaccouplement indépendante. Avez-vous jamais vu quelgue chose
gui ressemble & ¢ca 7 Rien de tel pour vous emparter la téte. £t une
réalisation splendide. Je ne suis pas fichu de vair comment e
contourner. »

Brogar, Commandant Militaire

Brogar est solidement bati, méme pour un Main, et incroyablement
musclé. Son visage, aplati et triste, n'exprime gue peu d'intelligence et
de termpérament, ses mouvements sont précis et contrlés, C'est le
chet du contingent militaire &t le commandant en second de 'expedr
tion. Sa grande ténacité, ses talents de combattant maintes fois prou-
ves et son obéissance aveugle aux ordres |ui ont valu d'&tre choisi. Ce
n'est pas un fin tacticien mais | ménera ses troupes, quelles gue soient
leurs chances, sans une amare pensee.

Dans sa fagon de vivre, Brogar pourrait &tre assimilé a une maching. ||
exécute s8s ordres et, cela fait, | s'arméte pour en attendre d'autres. Par-
sonne ne |'a jamais vu sourire, || est capable d'actes de violence qui, s'il
laissait paraitre le moindre signe de plaisir, seraient attribuas & una natu-
re sadique. Rien n'amenera jamais ce traditionaliste obsting a guitter le
camp des royalistes — prncipalement parce que les ordres sont toujours
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15 de la. || ne semble pas savoir ce gue veulent dire les mots peur

120U compassion, et il ne tolerera aucune de ces faiblesses au sein

2= =23 troupes. S'l doit rappeler la discipling & l'un de ses guemiers, ce
=2 fait rapiderment. violemment et définitivement

> Cranneg astwe, Brogar prendra ses ordres da Sundrim jusqu's ce
ogposibon soif apparemment sur le point de s'emparer du com-
=:= |l gecidera glars un replh genéral, en ne laissant qu'un battement
= org minutes et en faisant bien comprendre que les retardataires
=ort abandonnes.

Ent e gepart, sa derniere action sera d ordonner |a destruction de

zzr-Grawvming, de sorte qu'avcune des deux factions ne recupera la

-ronne. 0 sat que s Fon touche dux cavealx royaux, touf |'étage

= de s'effondrer | il enverra donc quelgues soldats protaner le plus

= 'ombes possible afin d'obtenir cet effet. La pensée au'il enverra
=z des eléments loyaux a la mort ne |'effleurars méme pas

= |expédition trouve la Couronne de Hargrim, Brogar ne reculera

a7t rien pour gu'elle arrive bien entre les mains de |a faction royaliste

~manditaire de san equipe. || se sacrifiera, ainsi gue |'ensemble de ses

.024, 5l cela 5'avére nécessaire | « DEBOUT bande de vermines ama-
=3 d'Orques | Maitre Sundrim veut dtre débarrasse de ces Goules © i)
T2 Taut donc ong volontaires — to, Ton Tol, ol et tol, Suivez-mai. »

Aains de Troupe

25 50ldats, essantiellement des professionnels, ne refuseraient pas
= petite bagarre. & vra dire, la plupart sont méme impatients de voir
=r les forces de Mendri — ils s'ennuient et sont frustrés car, depuis
arrivée, leur selle occupation a été de monter |z garde & tour de
La chasse aux Goules dans les tunnals ne remplacera jamais un
‘ace-a-face bien orchestré.

Eh, Gorm ! Pourguiol tu vas pas nous sttraper quelques peaux-veres,
on joue avec 7 Wu iz téte gue t'as, Iis Te grendrant pour Un des lsurs | o

Approcher les Voiltes

L'attitude initiale des PJ sera déterminante pour la suite de 'aventure.
I| leur faut orincipalzmant chosir entre une approche hostile et una
apprache amicale, mais 1is disposant de plusieurs options intermédiaires,

Oueigues cas de figure vous sont proposes o, |'influence exerces
sur la suite des evenements vous étant également precises. Comme il
n'est evidemment pas possible de traier toutes les possibilités, seules
les approches [es plus #videntes sont abordées. Sivos jousurs mettent
au paeint une solution totalement inattendue, il vous suffira d'improviser
ou 0 adapter une des reponses pronnsess.

Avant de faire jouer cette phase da |'aventure, étudiez soigneuse-
rent les descrptions des principaux membres de |'expédition données
precedemment

« Cﬁaigez )

Voici la moins subtile et la plus dangereuse des approches. Les par-
sonnages marchent sur kadar-Gravning en détrulsant tout ce qul s& met
sur leur chermin.

Il est certainament possible de sunvivre & ce genre de manceuvre,
particulisrement si fe groupe détient dej@ trois Cristaux, Mais un tel
massacra risque de provoguer |a fureur de Grungr, surtout si |'éguipe
comprend ces Nains. Rappelez-vous que Cranneg n'est pas un imbé-
cile ; il fera se replier les troupes au contact pour manter des embis-
cades. Il est pret & combattre dans les funnels — bien gu'il attende
des adversaires d'un autre genre — ol || sera plus facile de contenir
et d'encercler une petite bande d'aveniuners pour |'attaguer sur plu-
sieurs fronts simultanément. En résume, si vos jousurs adoptent
cette tactique, ils devrent batallter dur pour atteindre |3 victoire

«Chut ! »

Des PJ plus prudents tenteront d'entrer et de sortic sans se faire
remarguar par fes membres de 'expedition. Ce n'est pas ung mincs
affaire car des sentinelles sont en place & tous les points critiques et les
troupss s'attendent a ce gue l'alarme soit donnée & tout moment ; avac
de nombreux Filous dans |'équipe et une bonne dose de magie favari-
sant la discrétion, ils pourraient reussir

|| @51 cependant presque certain qu'ils tepteront d'entrer at de sertir dis-
cretemant et guiils echoueront. Dans ce cas, s seront défiés par une
force bian supérieure en nombre et se verrent intimer |'ordre de se rendre
S'lls refusent, reférez-vous au paragraphe Charges ! cli-dessus. 3'ils
obtemperent, ils seront conduits aupres de Cranneg et interogés. Passez
L paragraphe Salutations ! cl-aprés, mais ils subkiront un modificateur de -
20 &n So¢ — on ne fait generalernent pas confiance aux intrus..

« Salutations Iy

Las aventurers entrant galllardement dans Kadar-Gravning, s'annon-
cant aux sentinelles et aermandent a parler au chef. 5i votre groupe aime
les interactions avec les PN, c'est sans doute cetie option qui sera rate-
nue. Bien sir, l'idéal icl seralt au'une majorité de Mains en fassant partie

Les gardes sont nerveux, mais aprés avoir réalisé que les visiteurs
sont peu nombreux et ne semblent pas appartenic a la force de Mendrn,
s mattagueront pas, Avec quelques Tests de Soe, vous détermineres
515 insistent pour gésarmer les PJ ou non avant de les accompagner
aupres de Cranneg

Ce dernier, pendant |'entretien, s& montre trés réservé | il an dit le
moins possible ef laisse les nouveaux venus se charger de 'essentiel de
la discussion. 571 ne peut fare autrament. il proclame que ['expedition
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est on ne peut plus pacifigue, que ses membres ont &té chargés d'ex-
plorer la citadelle perdue, d'evaluer son etat, d'y prendre le plus de
choses possible et de rentrer. Mais s'il peut se le parmettre, 1| ne dit
rien du tout Un nouveau Test de Soc est de rigusur, & -10 du fant du
termpéramant cynigue et méfiant de Cranneg

Vious deciderez ainsi & Cranneg est convaincu ou non que les arm-
vants ignorent tout de limminence de la guerre civile et de ia quéte
pour la Couronne da Hargrim. 51 vous le dasirez, appliquez un modifica-
teur pouvant atteindre +/-30, en fonction de 'histoire qui lul est racon-
tée. N'oubliez pas gu'une declaration peut étre veridigue sans étre
convaincante — en particuller lorsque vous avez affaire & quelgu'un
d'aussi tortueux que Cranneg.

3'll panse que se5 visitelrs ignorent 'existence de la couronng, (| leur per-
mettra peut-tre de fouller les parties de |a cradelle que ses fideles ont deja
examingss. |ls seront alars constarmment surveillés par un des &rudits oul
donnera I'slarme dés qu'ils franchiront les limites autorisees — si Crannag a
des doutes, |l exigera qu'ils soent desames tant quiils sont a linteneur,

Cranneg pourrait aussi décider de ne pas leur faire confiance, | se
montrera alors serviable et charmant mais ordonnera secrétement 4
Brogar de las éliminer & la premiére occasion, Le guarnier leur attribuera
une "escorte” composée d'une bonne vingtaing de soldsts, les entrar
nera dans un passage latéral franguille et essaera de les tuer, Ce sera
ensuite certainement |a guerre

Dans le cadre de la Campagre des Pierres du Destin, les aventuners
ant normalemeant an leur possession un ou plusieurs Cristauy du Pou-
voir. 31 Cranneg se rend compie des capacites de ces objets magiques
— par gxample s lui ou un de ses fidales vort les PJ se senvir d'un pou-
woir majeur — || ne résistera pas a la tentation de les valer. Avec une
telle puissance & son senvice, il pourrait aller trés loin

Vious choisirez alors les tactiques qu'il emploiera. |l fera discréte-
ment tuer les indésirables cu se montrera plus subtil — leur nourriture

sera droguée et ils se révailleront 4 quelgues kilométres de |a, tou-
Jours dans la montagne, mais depoullles de tout leur matériel. Cran-
rieq est un maitre dans ce domaine, auguel vous devrez faire justice

Engagement

Des personnages acceptant de lu préter leur concours peuvent deck
dar de se joindre & |'expedition, en particulier si le groupe comprand uns
majorité de Mains. Des tdches leur seront alors attribuges, en fonctior
de leurs capacites | les guerriers et les forestiers jront avec les gardes
les lettres et les filous avec les érudits. |'expedition ne comptant pas
de filou spécialisé, un cambrioleur ou un pilleur de tambes pourraier:
aisemant se faire embaucher,

Les PJ devront alors effectuer les travaux aul leur aurant &1z
canfiés. Cranneg tentera de las séparer, sans gue caela soit trop
visible — divers réglements intérieurs apparaitront dans les quartiers
des gardes, indiguant que e parsonnel au repos doit rester dans les
Zones gu lul sont résenvees et ne pas aller déranger les autres pen
dant leur travail, etc, Méme ains), des individus pleins de ressources
armiveront & explorer |es parties ol ils se trouveront et & commun-
quer de temps en temps. Peut-8tre méme persuaderant-ils Sundrio
qu'ils peuvent l'aider & examiner les tombes | ils bénéficieront ains
de deux heures d'examen avant que Cranneg s'en apergoive et |
mette un terme

Fn Avant

Le Cristal de Terre permet aux aventuners de chosir une aporochs
plus directe — creuser un tunnel, guidés par I'éclat croissant de leur
gemme alors gu'elle se rapproche du Crstal d'Bau. En théone, cette
solution est parfaite, mais vous devrez tenir compie d'un cerar
namire de faits

Tout d'abord, si le groupe posséde plusisurs piermes, chacune eme;
en permanence une lumigre étincelante du fait de la présence des
autres. La detection ne peut se faire gue d'une maniéra © celle qul serm
d'indicateur dort alors étre séparde de ses soeurs d'au moins 1,5 km
afin gu'il n'y ait pas d'interférences avec le signal du Cristal d'Eau,

Ensuite, lorsque la distance separant deux gemmes est inférieure a
£00 m, il devient difficile de dire 31 I'on se rapproche de celle recher-
chée Les Cristaux réagissent 3 la proximite et non & la direction |
r'est donc pas possible de s'en servir comme d'un compas, Bien que
teur brillance solt directement proporticnnelle 4 U'élaignement, la sen-
sibilité de I'ceil est insuffisante pour gu'il lise la variation comme sl
s'agissait d'une mesure, Pour ces deux raisons, ceux aul souhaitent
atteindre le Cristal d'Eau de cette maniére doivent effectuer un Test
d'Int par tour — en cas d'échec, ils dévient de 457 vers la droite ou la
gauche {a chances &gales). lls nsquent alors de se retrouver n'impor-
te ol guoigu's moins de cent métres ds la pierre.

Enfin, s'il est facile de creuser un tunnel dans de la roche solide, |
faut ici traverser une montagne percée COMMEe un gruyare, Yous devez
nater le point de depart et sulvre attentiverment la progression des
explorateurs, lfs pourraient émerger juste au-dessus du lac ou dans un
autre endrait encore moins plaisant — une des tombes las plus dange-
reuses ou les quartiers des gardes. Les Mains se montreront fort soup-
GONNEUX BIVErS CES VISHeUrs inattendus.

Presentation des Voiites

Kadar-Gravning est un important complexe souterrain ; les points de
communication entre les différents niveaux sont nombraux. Ls mobilita
sera un facteurclé des évenemeants futurs — les Nains, défenseurs des
Voltes contre les aventuriars, ne veulent pas de batalles rangees, car s
leur praférent les embuscades. Leur connaissance du terain est supeneurs
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=* = zont naturellement doués pour le combat souterrain — ils savent pro-
"= 2=s particularites et obsiacles typiques de ce genre de terrain. lls na
i= itent pas a proteger une zone ou deux, mais se deplacent constam-
—=7t et harcélent les intrus. Rappelez-vous aussi qu'ils ont leur propre

zz0n & remplir et qu'ils tenteront d éloigner des tombes les person-

_= conteny de la plupart des salles n'offre que peu ou pas d'intérét
“les PJ. Si vous accordez trop de temps aux jousurs, |'aventure
=2_= de se transformer an une série de jets de dés destinés & révéler
= = Zecouvrent des parchemins cachés et des passages secrets. Faites-
= men sentir |a pression qui s'exerce sur les personnages, tant du fait
s=: rayalistes, déia 18, que de ls force de Mendri qui va arriver. Evitez de
= =32 lgs P trainer sur place et incitez-les & réfléchir avant de perdra de
T2l eUses minutes dans une foulle minutieuse.

-25 royalistes ont déja trouve une grande partie des éléments dont
=z visitaurs alront besoin pour meaner cette aventure & son terme. lls
== zaront conscients et feront tout leur possible pour empécher les

.z de les obtenir, allant méme Jusgu'a en détruire certains. Siles PJ
=—zourent Kadar-Gravning d'une maniére aussi prévisible que inéaire,
2= Nains garderont toujours une longueur d'avance et |es éviteront —
nersonnages devront se montrer & la fois furtifs et astucieux pour
=—=ndre leur but. Les Mains ont, au départ, |'avantage, mais ce n'est
22 UNE raison pour vous montrer trop généreux envers leurs hites —
= zont maintenant des gens aguerns &t expanmentes gui devraient
U= @n mesure de prévorr les conseénquences de leurs actions,

L Armée de Mendri

- armee de Mendn vous est préseniés, mas son intervention est
=iu1atlive. 5i vous estimez que votre groupe aura bien assez 4 faire
="z Une dttague menge par un grand nombre de Mains hostiles, vous
scovez gnorer, D'un autre cbté, selon la manigre dont elle intervien-
== gllz peut vous rendre plus d'un senvice.,

_a Cavalerie
= les relations avec les royelistes finissent en conflit ouvert et gue
=veniuriers se retrouvent en mauvaise posture, l'armée de Mendri

=rg |uste a temps pour les soulager des menaces immédiates. Les
oes royalistes interrompront leur attague pour se dinger vers |'en-
pl

us proche afin de refouler les arrivants. Les personnages bene-

t peut-gtre d'une bonne heure de répit pour explorer les tombes

art aue la bataille fera rage, La suite variera selon e vaingueur que

a-ﬂrez choisi. 5i les royalistes repoussent |'assaillant, ils reviendront

— 725 affaiblis — pourchasser et exterminer leur premier ennemi.

::, & guerner nain aura 50% de chances d'avoir perdu 102 B par rap-
=1 orofil narmal,

~275 |e cas ou l'autre camp I'emporteralt tout dependra de |'attitude

—1 a-s nuuveaux venus Seront aussi hastllas et méfiants gue Cranneg
== =25 shires. Les aventuriers devront avancer de solides arguments,
=" de rudes combats ou tout simplament tenter de s'éclipser le plus
s zor2terment possible. Sivous &tes enclin & la modération, en revanche,
= fogles de Mendri croiront peut-étre Ies aventuriers lorsque ceux-ci

s = 84 *eler loutes les informations qu'ils auront obtanues sur Kadar Grau—
"z apres guoi s seront libarés de toute contrainte. |ls obtiendront
=.-2tre méme un peu d'aide en échange de leur coopération,

_ Ennemi
> |es aventuriers sont parvenus a établir des relations plutdt ami-
: 23 avec les royalistes, |'arrivée de 'armée de Mendri aura des
cmsequences bien différentes. Tous ceux gui auront éta détachés
" assister les visiteurs seront rappelés, et eux-mémes seront peut-
*ntra‘l‘nés dans la defense de Kadar-Gravning. Inutile de préciser
tout sympathisant royaliste tombant dans les mains des troupes
sorieuses de Mendri passera un mauvais moment, alors gue si les
Tv3051es 50Nt vaingueurs, les aventuriers qui se seront distingués au

1| il

combat pourrant profiter des bonnes graces ainsi acquises. D'un autre
cote, l'arvee de cette armee peut tout simplement signifier que les PJ
sont [vrés & eux-mémes pendant que las deux camps se dechirent. La
encore, a vous de choisir lissue de la bataille ; les résultats sont sem-
blables & caux décrits dans le paragraphe précadent,

Mangque de Temps
La venue des soldats de Mendr sera parfaite pour inciter les aveniu-

riers & se presser, Decrivez les bruits de bataille qui se rapprochent pro-
gressivement alors qu'ils poursuivent leurs foullles...

Siege

D bien des manigres, voicl |'oppose de |'option Mangue ge Temps. Me
voulant pas ravager Kadar-Gravning, l'armée de Mendri se contente d'en
sceller tous les accés et s'installe pour une longue attente, C'est ainsi 'enne-
mi qui fait son Travail — les royalistes prennent tous les risques pour retrou-
wer la couronne qui leur sera derobee au moment ol ils voudront partir.

Dans ce cas, les personnages seront débarrassés des comparses de
Cranneg pendant une longue péricde, si cela vous parait utile — les
Mains établiszent des barricades en prévision d'un assaut et cherchent
des issues encore praticables. Ce peut &tre aussi l'occasion pour les PJ
d'améliorar leur image auprés des royalistes en interceptant un espion
— peut-etre un savant ennemi — alors qu'il tente de rejoindre les siens
aprés s'étre emparé d'informations vitales, & mains qgu'ils ne contactent
les nouveaux arnvants pour canclure un marché — ils leur vendent les
assiégés et, en échange, regoivent de |'aide pour chercher le Cristal
d'Eau. Vous pouvez aussi tout simplement faire de cette armée un obs-
tacle qui génera le groupe lorsqu'il voudra partir

Les Tombes

Les accés sux tombes sont tous situés dans la grotte du lac (66). Par
tradition, les Mains ont donné & ces entrées ['aspect de la pierre naturak
le, de sorte gue e defunt “retourne & ['&lément d'od il est venu”. L'ex-
pédition les connait toutes mais ne sait pas qui est enseveli ol et ne
s'esl pas encore occupée des différents pieges.

Leurs défenses sont desactivées par le rituel funéraire royal {présen-
1é dans la description du temple — zone 58) suivi de ['entrée des gar-
gouilles de pierre dans la grotte du lac. Cette neutralisation permettait
gl prétres de rouvrr les caveaux pour de nouvelles funérailles, Cepen-
dant, cela ne désarme pas les piéges placés sur chague sarcophage
CQuant aux deuy fausses tombes (66-88), leurs pidges ne peuvent pas
&tre desactivas puisgu'elles ne devaient jamais accuelllir de corps. |l en
est de méme de ceux du tombeau de Hargrim (B0-B2), réserve & 'an-
cien roi pour |'étemité,

Pigge Mortel

Les membres de I'expédition prennent de grandes précautions dans
I'exploration des catacombes — ils sont certasinement beaucoup plus
soigneux qu'une bande d'aventuners, |ls ont plusieurs raisons d'agir
ainsi © lls tentemt d'établir quells est la tombe qui abrite les restes de
Hargrim — ¢'est la seule gui les intéresse, et ils préfarent éviter un sur-
croft de travail et des profanations inutiles ; ils savent également gue
ces endraits sont truffés de protections qu :Is tentent de repérer et de
désarmar, pour ne pas les daciencher involontairement et risquer de
perdre du parsonnl

Mais les savants réunis ici ont découvert une roisiéme raison de mon-
trer autant de prudence. lls se sont apergus gu'un sort particuli&rement
puissant avait &1 lancé sur 'ensemble des tombes & 'époque de l'inva-
sion orque. Sil'un des tombeaux est ouvert sans que e rituel ait &té axé-
cute, toute la grotte du lac s'écroulera, Cette mesure désespérée était
destinée & proteger |es caveaux das Orgues tout en autonsant les céré-
monies legitimes si le complexe retrouvait ses propriétaires initiaux,

Les Gobelinoides sentirent 'aura da cette magie puissante, dont une
lagere reaction fissura le sol de la caverne et fit monter légérement e
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23U dal'eau ;

ils décidérant slors d'évacuer cefte salle. Les Naing
-m#ssent ce sortlege mais ignorent 1z nature du rituel & exécuter et

sntent de trouver un moyen dele comourner, lls feront tout laur pos-
- = pour empécher les aventuriers de pénetrer dans le pramier tam-
=, au'lls découvriront — guoigue, si I'arrives de Meandr est imminente
= =.= |es royalistes n'oml pas récupéré la couranne, Cranneg donnera
—27# de boucher definitivement les catacombes. Ainsi, raisonne-Hl,

£00n des deux camps ne prendre pOssession de la parure royele.

£ sortilége est brisé, l'ensemble de la grotte se mettra 4 vibrer,
~—me sous |'effet d'un tremblement de terre. De la poussiére ef des
F2Im znts de roches tomberont du plafond, accompagnés, au bout
= _r= minute, de gros blocs de pierre. Quiconque se tiendra encore
~=-3 g caverne du lac devra réussic un Test d'l [Esquive +10) ou encais-
= 1073 coups de F 3 & cause des chutes de pierres. Ce test sera répe-
= 700z les rounds jusou'a la sortie de la zone concemes,
~zns les tombes ou les passages gui permetient de guitter la
2Tis {usgu'ad premier escalier ou la premigre portel, le test sera
. ours de riguaur, mais les dommages seront réduits 4 un coup de
# % Ay bout de 1D3+2 minutes, la caverne et les parties environ:
=77e5 58 Seront ecroulées et tous ceux de lsurs ococupants gul
=nt survecu, seront blogués. lls pourront étre degages, mals en
Z"0+50 jours-homme (caux qui possedent la compatence Explorta-
~=~ Miniers comptant pour deux) et il v aura 20% de risques chague
au'un nouvel éboulement chlige les sauvateurs 4 repartir de la

25 forces de Mendri se rapprochent, Cranneg décidera sans doute
-_= 'effondremeant aura rendu la couronne inaccessibie et abandonnera
==zemble du travail. || na prendra certainemant pas la peine de creuser
“our dégager les P par simple compassion

fm - enfere au Sud-
by Seb ariaines ; ow au Nord.
~poud fa

Y y ]
Qhest-ce qui esfcache dang

£ guls
e et

nee !

'gfwffmﬂa':

Crann;g, Cha{:dn. Ih};ﬁf on.

Le Cristal de Terre n'empéchera pas ce phénoméne mals évitara 3
son detenteur d'étre dcrase. 5l est associé a une autre gemme, il pro-
tegera egalemeant ceux qul seront en contact physioue avec son por-
teur. Peut-tre vont-ils suffoguer, rmournr de faim ou pour toute autre rai-
son, mais iis ne seront certainement pas ecrases.

Vous estimerez peut-&tre un peu excessif d'enfouir vos aventuriers
sous des milions de tonnes de roches sans aucune issue possible ;
vous pourrez alors leur laisser quelques solutions, sans cependant
vous montrer trop tendre. l's devraient maintenant avoir lingéniosité,
les compétences et le matériel nécessarres pour sunvivre 4 ce petit
“enterrement”, Me faites preuve de pitie gue si vous &tes certain
gu'ils ne vont pas rasister. Et méme alors, réfléchissez-y 4 deux faois.
S'ils meritent d'étre ensevelis vivants, pourguoi hésiter 7

5i vous décidez malgre tout de vous montrer généreux, ralentissez le
rythme des secousses de sorte gu'ils béneficient d'une marge d'une
demrFheura plutdt que de quelquas minutes. Cet épisode sara particu-
liérement éprouvant si vous le minutez correcternent et ne laissez
jamais cublier aux PJ les risquas encourus. Accordez-leur juste le temps
de découvrir le Cristal et de filer, puis fanes tomber la plafond,

Notes sur [Architecture

Les Violtes de Kadar-Gravning sont centrées sur une antique série de
grottes & peine modifiées, Lorsqu'ils avaient besoin d'une pigce 3 un
androit que I'eau n'avait pas erode, les Nains creusaent & roche, mais
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dans I'ensemile, ils ont consarveé fes cavernes telles qu'elles &taant, La
principale transformation a &t le nivellement des sols et |a suppression de
la plupart des stalagmites et stalactites qul encombraient salles et passages.

Salles et Passages

Les passages font pour la plupart 1,80 m de haut etde 1 4 3,60 m de
large. Les salles et les couloirs les plus vastes sont généralement hauts
de 1,80 8 2,10 m. Les exceptions sont indiquées dans les descnptions
correspondantes.

Murs et plafonds sont souvent irréguliers et humides | ils portent en bien
des endroits des masses luxuriantes de mousses et de lichens. Le sol est
compose de dalles carrées de 30 cm de cbte, soutenues par des piliers de
piarre at des traverses de bois fixés sur la roche irréguliére des grottes. |l
recouwre |&s lits de rivigres qui ne sont pas toutes asséchées. Dans las plus
grandes salles, les dalles peuvent mesurer jusgu'a 60 cm de cote,

Les parties qui n'ont pas éfé baties au-dessus de cours d'eau sont mar-
gueas d'un astérisque {*) dans la description des lieux. Le sol — |a aussi
un dallage couvrant une surface naturalle irréguliére — n'y est pas soutanu
par des piliers e1 des fraverses, etiln'y a donc pas d'espace en dessous.

Portes

Les portes sont en bois renforce de fer | la plupart sont fragiles et
pournies. Leurs caractéristiques sont normalement R4, D 11 et DS
10441 x 10% lorsqu'elles sont fermées & ¢lé, Les battants plus solides
ou plus fragiles sont signalés,

Les portes secrétes sont en pierre ou en bois plagué de piere. Bis
qu'elies puissent étre normalement remarquées (las modificataurs de jex
sont indiqués dans les descriptions), les découvrir na signifie pas nécess:
rement en comprendre le mécanisme d'ouverture. Tous les détails fige
rent dans le texte. Il n'y & que deux maniéres d'ouvrir une porte secréte
an decouvrir et manaeuvrer le mécanisme ou démalir le battant

Escaliers

A meins d'indications contraires, les ascaliers sont &n pierre et ey
pente est de 100% (un angle de 45%, Le sens de rotation des spirales
indigue sur la plan, a une cernaine iIMpanance | vous devez donc v pre
ter une grande attention

Numérotation des Zones

Le systéme de numérctation des secteurs de Kadar-Gravning refles
plus le cours de l'aventure gue |'organisation des niveaux. La wue &
coupe présentée dans ce chapitre vous montre g3 relations entre |z
diffarents niveaus.

Bien gu'll porte les numéros les plus élevés et qu'll soit décrit en de:
nier, 'étage des tombes (51-82) n'est pas au sommet de Kadar-Gravning
Il g5t en dessous de |'entrée supérieurs et des appartements royaux,

Les personnages pénétrerent certainement dans la citagelle par o
des deux nivesux les plus bas. |ls remonteront ensuite dans le com
plexe durant leur recherche. C'est dans les tombes gue |'aventuss
atteindra son apogee.
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Cachots (1-10)

~ =zt |'atage le plus bas du complexe. || abrite une entrée secondaire
== ivalent d'une poterne dans un chéteaul et une série de salles de
-=J= et d'oubliettes

“=tte partie, que les royalistes n'ont pas encore visitée, est oooupée
== Jre bande de Goules

Les Goules

“=s Goules sont les restes de Gobelinoides venus & Kadar-Gravning
== |'Alliance de la Hache Sanglante. Lorsque les ongues se retirerent,
< restérent sur place et se nourrirent des morts de fa derniére
2z/lg. Sous linfluence de cette chair putride, Ils contractérent une
=,z qui les fit sombrer dans le délire et se mirent & errer dans le com-
- =v2 5ans savolr od iis allaent, Ils declenchéerent les pieges des Nains
= = re furent pas tués ; & la place, ils passérent dans un &tat de demi-
= =t se transtormérent en Goules. || ne reste maintenant plus grand-
-=z2 pour indiguer leur race d'ongine.

Couze de ces créatures sont actuellement installées & ce niveau
— vous pouvez en madifier l& nombre en fonction de la force des

=turiers. Quelgues-unes errent parfois 4 'extérieur, particuliére-
—=n1 pendant la nuit. De jour, les risques d'en rencontrer une ol
= v 2 moins de 100 m de 'entrée sont de 20%. De nuit, il y a 40%
-= =hances de tormnber sur 10441 d'entre elles & moins de 200 m
= cette méme entrée. Elles attaqueront toul ceux gui passeront
--== t'elles, 8 moins gue leurs adversaires ne soient deux fois plus
~mbreux. Siun affrontement tourne & leur désavantage, elles se
=z aront dans le complexe pour se regrouper. || sera alors possible
= ‘2z faire reculer jusgu'a la zone B, la vieille salle de torture, dont
=z ont fait leur taniére | une fois |, elles combattront jusqu'a la

&5 Goules sont encore assez rusées pour tendre des embuscades
Julisant au mieux la disposition des lisux. Elles se servent d'armes
_omentaires, commae des pierres et des morceaux de meubles brisés,
- 125 considérges comme des armes Improvisées, mais pourraient
=zzlement prendre les equipaments de la salle 7 — les armes seront

—~ropalerment lancées sur les intrus, car oes créatures ne combattront
_ COrpS 8 COrps gu'en derniar recours,

1. Entrée Inferieure

Située & l'ouest de 'entrée principale, guelgques 30 m en dessous,
= = #ait autrefois réservée aux fournisseurs et aux gens de moindre
=portance. Comma |'ouverture, de 1,50 m da large pour 2,10 de haut,
=21 en partie dissimulés par la végétation, elle ne saute pas aux yeuwx (Il
=t |a chercherl, mals rien n'empéche de la passar,

Des rochers, installés du temps des Orgues, bouchent le passage
=% la 2one 2, un espace de B0 cm permet de franchir cet obstacle,
215 ceuy gui se livrant & cette entreprise sont alors considéras comme
~ertes.

2. Salle de Garde

Cet élargisserment du passage avait été transformé en poste de
garde défensif ; il joue encore pratiquement le méme role. 103 Goules
y gont installées 80% du temps — probabilité qui montera 8 100% si
les visiteurs se montrent particuligrement maladroits etfou bruyants,
Cet endrom sert reguligrement de lieu d'embuscadae contre tout ce qul
sa faufile dans |'entree.

3. Reserve

Les Goules ont découvert ici une grande varigté de produits ; des
sacs evenirés et des bofles défoncées jonchent e sol. Les créatures
ne se contentent pas de consommer ce qu'elles y ont trouve, elles vy
gntreposent egalement |a nourriture gu'elles se procurent par
alleurs ; les détritus sont donc parsemeés de quelgues bras tranches
et d'autres morceaux de cadavres, complétement polrris &t
grouillants de vars,

Tout personnage assez imprudent pour en examiner le contenu doit
réussir un Test de Cl (bonus de +10 pour chaque carriére achevée de
Trafiquant de Cadavres, Estudiant en Médecine, Médecin ; da +20 pour
les Nécromants) pour éwiter d'étre trés malade pendant 106 tours —
réduit & une allure prudents, ne peut que parer en combat et pénalité de
-10 & tous les tesis

Ceux dont I'estomac est bien accroché et qui ingistent pour fourrager
dang le coin doivent réussir un Test d'E [fmmunite contre les Maladies +10)
ou contracter une infection — aprés une période d'incubation de 10442
heures, ils sont pris d'étourdissements et de vertiges qui se prolongent
103 jours (10 & tous les tests) , ils doivent egalement tester chacune de
leurs caractéristigues & tour de rdle et y perdent 1710 peints par echec.

Si guelgu'un décide de manger un de ces morceaux de viande, || doit
reussir un Test d'E (Immunité contre les Poisons +101 ou étre immatbil-
sé, aprés 3010 tours, par d'horibles crampes d'estomacs durant 106
haures. A la fin de cette pénode, il doit effectuer un nouveau Test d'E
— en cas de réussite, il est encore malade pendant 108 tours, sinon,
c'est la mort. A& vous de décider si le défunt devient alors une Goule ou
non. Ceux qui passent le premier test avec succes sont trés malades
pendant 106 tours mais s'en sortent pour le reste sans mal

4. Entrepot

Un conduit dans le plafond rejoint la zone 15. Au cours de |'attague,
les Gobaling ont voulu 'emprunter pour accéder aux niveaux supe-
rieurs, aussi les Mains en ontdls bouché |'autre issue. Depuis, l& biis
ayant pourri, la chemin est de nouveau praticable, guoigue dangereux
— woir Ia description de la zone 15

5. Raidillon

Ce couloir pentu relie la réserve sud aux cachots, Le sol irégulier est
couvert de cailloux, A |'extrémité supérieure, les Goules y ont entrepo-
s& de grosses pierres, au nombre de 24, gui leur serviront d'armes |
dans leurs gnffes, ce seront des projectiles /mprovises,
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derriere elle pour prendre le relais si elle succombe, Une seule person-
e peudt combattre dans cé tunnel etrot, avec un modificateur de -10 en
CC di a l'exiguite des lieux — les Goules ne subissent évidemment pas

6. Salle de Torture

car elles ont eu tout leur temps pour s'habituer & ces

A I'epoque oU cette caverne sarvait de salle de torture

glle commu-

nigualt avec |es cacnols | ceramns nstruments, en pitaux etat, trainent

eng

accordez-leur 5% de chances «

re par tarre. 5 -.rr-s aventuriers en u_nertl.em un en
1 |e trouver au cours d'une fouille minu-

particulier,

tieuse ; les gros objets, chevalets ou vierges de fer, sont bien sdr plus
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facie & remarquer. N'oublisz pas de tenir compte des éventugls pro-
hlemes de talle, car tout a &té concd pour des Mains

Les Maing ont scellg Migsue menant vers ia zone 8 avec des plocs de
pieme, empechant les envahisseurs d atiendre 185 Niveaux SUDEMEUrs
L'amas de roches semble, au premier abord, pouvolr gtre aisgmant
deblaye, mais || devient rapidement beavcoup plus compact, || taudra
106+10 heures-homme pour libérer e passage ; deux personnes pau-
vant travailler simultanément et fe termps qu'y passe un Nain compte
double. Vous pouvez mame considerar l@s nsques e provoquer ae
nouveaus aboulements [vous devrez alors en improviser fes getalls) sl

operation n'est pas 'E-'JIZ'EF'-'iE'EE' par queigqu un ayant ia 'JD"HJ'-'?'lL‘-"'L':'
Exploitatian Miniére

Comme || 2 &té indigué precedemment, les Goules detendront chara-
ment cet endroit , les aventuriers devront, pour v acceder, las faire pas-
ser da mort-vie a trepas

7. Petit Cachot

Les murs de cette piéce destinés aux prisonniers en cours o Intenms
gatoire sont gamis de chaines & de mencttes, Les Goules y conser-
vant desarmais leur maigre trésor | guelgues épees rouillees, des
haches, des lances, sept chemises de mailles (de diftérentes tailies
mais toutes largement trouees) &l une sinistre collection d'os et de
cranes provenant des "en-cas” rappores dans leur taniere

Les armures ont 25% de chanoes d'étre utlisables, mais naccorde
ront au migux gue 01 PA — comme une armure de cuir. Les armes
fort subir des modificateurs de -10 et de -1 3 13 CC et awx D ; elles pro-

voguent des biessures infectees bl% du temps

8. Cachot Principal *

Ce nombreuses menoties sont scallees aux murs, |a plupart Congues
pour des prisonniers de la talle des Mains, Sur le sol, une grille de fer
recouvre una oublietts vide de 3 m de profondeur | catte gnlle n'est pas

verrouilles

L'escalier rejoint 1a salle 18, au niveau supeneur. La porte secrele de
|a salle 9 paut étre nomMmalement découverte mais |l est iImpossitle de
I'ouvrir. S elle n'a pas dejd ét2 franchie dans 'autre sans, Une seule
methode permet de passer il faut lz démaolir,

9. Cachot du Grand Prétre *

| etant reserve aux prisonniers particulierement imporants. Les
oubliettes sont fermées par des grilles de fer verroullées R & D 16,

DS 10|

Celle du nord contient un sguelette inamime | les Orgquas nont pas
remarque les entrées secretes, ni emtandu les hurlements frenetiques
du captif nain gui connut une longue et douloureuse agonie. Son esprt
tarturé est resté prisonnier de |'cubliette sous la forme d'un Poltergeist
{voir en annexel. Toute créature vivanle qui y penetre — ou QUI 58
contente de regarder a linténeur — est attaquee par les seules armes
dont dispose le mort-vivant ¢ |es 08 du soquelette, gu'll projette sur las
nirus

L'oubliette sud est vide.

ol

La porte secréte donnant en d esl apparente de ce cote et facile a
DETH

10. Echelle

Cet aspace contient simplemeant une echelle de fer menant en 54,
frons niveauy au-dessus. Elle est l&gerement inclinge vars le mur et rela-
tivement pien consarvée, Un personnage représantant plus de 300

points d'encombremant (Eguipement compris! 8 néanmaoins 1% o3
chances par point au-dessus de 300 de brser un des barreauy, | lul faz
alors réussir un Test sous la meyvenne de F 10 et de 1 pour rests
accroche @ un échee signifie une chiste de 1D6+3 métres jusqu'au fons
du conduit, les autres nsauant d &tre entrainés au passage

Niveau de [Entree Principale

! [ W
Entree Principale

11. Entree Princip

L'entrée des Yolies, situee dans une petite falaise, est gardée 2
permanance par 2-4 MNains armes d'arbalates. Tout mouvemeant ex::
rieur sera signalé — les rovalistes s'attendent & voir armver les trougs
da hendri

Un cours d'eau jailin sous igsue &t Coule vers 'e sud | separe O
plancher par un espace de 15 cm, il atteint 60 ¢m de profondeur
oetit trol dans le mur de 1z salle 12 permat de se faufiler jusqu'au cor
dor en barbotant — au & ruisseau, retreci, ne parmet plus au
craatures depassant la taille a'un rat d avancer

Le plafond de cette salle 360m Ded a7 Mans sy tiennant £
pefmanence, préts & renforcer la garde de 'entres si cela 5'avers
necessaire. s se distraient le plus souvent en jouant aux 0es el ¢
pavardant
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Description des Lieux

En cas d'alerte, I'un d'eux se précipite pour prévenir les leaders, un
autre donne I'alarme dans tout le niveau et les aulres se préparent & fer-
mer les portes dés gue les sentinelles seront rentraes,

Les caracténstiques de ces battants, fermés et barricadés, sont R 8,
D 22, |ls sont encare chargés d'enchantaments leur accordant 80% de
chances de resister aux sorts ou gux effets magigues de toutes sortes
— y compris les activites des creaturas enchantées telles gue les Elé-
mentaux.

13. Cellule

Les murs de cette piece basse (1,80 m de plafond) sont garnis de
nombreuses paires de menottes. Initislement destings aux captifs ne
devant pas faire de longs séjours dans les cachots, elle a ensuite recu
les Orques faits prisonniers pendant |'affrontement pour 'entrée | ils
étaient rapicement iNtamrogas puis exdcutés,

Un jeu de menottes a été recemment remplace ; il retient une Goule
caplurde a |'extérieur e1 gravement mutiige ; il ne |ul reste plus gue 3
points de B mais elle tentera d'atteindre tous ceux gui s'aventureront
dans |a partie sud de |a cellule. Les leaders naing ont l'intention dinter-
roger la créature, pourtant incapable de leur donner des informations
utiles

14. Quartiers des Gardes

Ces deux grottes font de 33 4,60 m de haut. Eiles abritent le contin-
gent militaire de |'expadition royaliste; tous les soldats, a I'exception du
commandant, vivent o lorsquils ne sont pas de service et consacrent
une bonne partie de leur temps au sommeil, guoigus certains en profi-
tent pour jouer ou pour bavarder

Des couvertures grossigres étalées sur des matelas improvises de
bruyére et de mousse séchées font office de lits, Les affaires person-
nelles sont rangees dans des sacs 4 cdte des couches ou parfois dans
les niches murales. Les armes et les armures restent @ portée de main,
et la plupart des Nains dorment avec leur veste de cuir, ne guittant gue
les élérments de mailles, les bottes et le casque,

De nombrauses niches, talllees dans les murs, ont &te fransiormees
&n placards. Une douzaine contiennent quelgues petits objets person-
nels, rarement de valeur, appartenant aux sentinelles des zones 11-12
ce sont en fait principalement des petits paquets de nouriture. Prés de
la porte de |a salle 12, une copie du Document 2 est clouge au mur —
un avertissamant concernant las sectaurs qui pourraient &tre piegas.

La Guerre au Royaume des Nains

La porte de la salle 16 est verrouillée et la tour &n a &1é scellé avee
de la poix. 5i les aventuners ont établi des relations amicales (ou du
moins non-nostiles) avec les Mains, ceux-ci les préviendront da ne pas
tenter da ['ouvrir — les raisons en ont indiguées dans la description de
la zone 16, La porte & une DS 10, mals mé&me déverroulliée, elle devra
gtre défoncee — ses caractéristiques sont R 6, D 16,

15. Entrepit *

Autrefois utiisée pour remonter les réserves de la zone 4, cette salle
g &te transformée en entrepdt par les membres de l'expédition. Des
paguets et des sacs sont empilés le long des murs, sauf prés du trou
menant au nivead inférieur. Les nouveaux occupants ont prefara en aloi-
gner la nourriture, presgue entigrement composés de viandes et de
l&qurmies salés ou Bn conserves, & cause des odeurs nauseabondes qu
gn émanent, Les provisions fraiches ont 1é consomméas an cours de
routs.

Le conduit donnant en 4 mesure 0,90 m de large ; il est entouré d'un
rebord de pierre de 0,90 m de large et 30 cm de haut. Au premier abord,
I'ensermnble pourrait &tre pris pour un socle car l'ouverture g5t recouverte
de lourdes biches surmontées de pierres. Cet amenagement date de
I'assaut orgue et devait empécher les assaillants de monter depuis les
cachots. Le bois a depuis pourrd et est maintenant trés affaibl.

Cat amas est toujours impossible & repousser par en dessous mais
peut étre déblaye depuis caette pigce en 106+2 tours-personnage ou, ce
qui est plus rapide, détruit (R 5, D 11). Dans le deuxigme cas, et que ce
soit fait d'un coté ou de I'autre, |z chute des pierres inflige 106 coups
de F 8 & quicongue se tient dans le conduit. Ceux gui sont tout en bas
ont droit & un Test d'l pour les &vites.

Ainsl, les aventuners qui voudraignt accéder aux niveaux supeneurs
par ca chamin risquercnt Iz mort. De plus, le bruit provogué par la des-
truction de I'obstacle alertera les royalistes

16. Refectoire

Cat endroit a &te scellé car de grandes atrocités y furent commises.
Lorsque les Orguas s'emparérant des Viodtes, ils rassemblérent & tous
les habitants d'alors qui avaent survécu &1 les suspendirent au plafond
Les malheureux servirent de cibles d'entrainement et de victimes de
barbares celébrations de la victoire des peaux-vertes

A leur arrivée, les mambres de I'expedition ont découvert de nom-
breux cadavres encore accrochés, la cohérence de certains sauslattes

Le Trou de Souris

Il et possible de penéatrer dans kadar-Gravning en remontant le
cours d'eau sous |'entréa. Ne suggérez pas cette solution aux
jousurs et, s'ils y pensent, ne les laissez pas deviner jusqu'ol les
personnages pourront aller.

Dans I'ensemble, |'espace est suffisant pour parmettre un
deplacement en toute securité mais, de temps en temps, le

ruisseau occupe toute la place ou se rétrécit brusauement. Ces
différents incidents feront de ce trajet une expérience inou-
hliable.

La vitesse est reduite au quart de l'allure prudente, mais ceux
qui ant achevé une carriéra de Combattant des Tunnels peuvent se
déplacer & la moitié de leur allure prudents. Les sacs & dos et le
matériel accroche au corps génent la progression ; certains devroni
Etre attachés & une corde et trainés dans |'eau, at tout sera
mouill&,

Les claustrophobes deviont réussir un Test de Cl a <40 par round
passé dans I'eau. S'ils échouent, ils feront tout leur possible pour
sortir de 1& le plus vite possible. En cas d'échec de 40 points ou
plus, cette pénible expériance laur fera acguérnr un Point de Folie.

L'espace au-dessus de 'eau disparait parfois (25% de risgues
chague round). Un personnege peut retenir s& respiration pendant
un nombre de rounds égal & son Endurance — ce délal écould, il
commence & se noyer — voir W.JRF,

De plus, (| s& peut gue le lit devienne particuligrement etroit
110% de risques par round). La réussite d'un Test d'l (Contorsion-
nisme +10, Evasion +10, -5 par paint d'armure non-magigue métal-
ligue portéel sera indispensable pour franchir ces passages et
continuer la progression, En cas d'échec de 20 ou plus, le P
concerné restera coincé. Ce test pourra &tre renouvelé une fois par
round.
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-1 maintenue par lewrs armures et veéternents, 0'autres avaient fini

moef, et ieurs 05 avaient etg ronges et eparpilles par Qes charo-

=rds. Cranneg a ordonneé de fermer et de sceller la pone de cette

585 sUDardonnes ne pouvant rl’ﬂl'rif-.',‘ e femps l'i'lf'.r'-LIF"!F_-r jr:*-;‘.(‘:"‘-

==t lgs victimes avant de se lancer dans les fouilles. Les Mains ni'ont

scun mal a realiser une clé adapteée a 1a serrure — 'est leur chet,
neqg, qui la détient maintenant

_= plafond est haut de 4,50 m | les murs sont décorés de sculptures
:antant principalement les actions heéroigues at les realisations
:rguables des rois défunts. La plupart ont été défigurées par les

7.3, mais celle gui raconte fa darmiére bataille de Hargnim est prate-

=Tent Intacta | les aventuniers au examingnt devraiant armivar a

stituer cette partie de I'histoire (Test d'Int, Mains +20, Histoirs

5 squelettes sont suspendus & des crochets du plafond, d'autres
=rt 56 le 5ol Les occupants oniginaux avaient enteve 'essentiel du
gt de la salle pour en faire des barricades | i ne raste plus que
= grandes taples (dont une dresseée contre |e mur | des barreaux
ars ont été tailles dedans) et trois trines de pierre dans |'alcéve

~= la nourriture décomposée ast eparpillés par tarre et sur les tables
& méme gue les cadavres, elle a attire I'attention de charognards

© ascalier condurt en 17 | le battant qui le fermart a &té réduit 4 une
=z de charmiéres torduss.

i ‘. "
17, Cutsine

_3 porte qui s'ouvrart autrefois vers la salle 16 git maintenant en mor-

¢ @u piad des marches, Les deux grandes tables de cette pwce

Trant un spectacls aussi macabre gue celles du rétectoire. Les Orgues

nt servis des couteaux et des couperets pour preparer plusieurs
= 2urs ennemis a des fins culinaires

Le four fait saillie dans le mur anental, ses viellles partes de fer arra-
chiées, Les restes de trois autres Mains, gue les Orques ont fait cuire
pour se distraire, y sont bien reconnalssables,

Devant ce spectacle, les Mains doivent reussir un Test de Gl pour ne
pas acguenr un Point de Folie. Les autres races ne sont pas concernees

Toujours dans le four, un couple de petits serpents vicieux et venk-
meux est niché parmi les cendres et les 0s. Tous deux dorment |z piu-
part du temps, lovés dans un des cranes | révellles par le moindre
déplacement d'cs, Ils |ailliront pour mordre g cible @ plus proche

18. Reserve de la Cuisine *

Cette piece ne contient Que guelgues calsses vides ; etant lein du
cours d'eay, elles sont en assez bon état, s 'on consdére gu'elles ont
un secle

La porte secréte es! ouverte par une pression sur un panneau gul se
trouve 8 0,90 m d'elle et autant de hauteur. Elle ne pivotera cependant
que sl quelqu'un lou un poids d'au moins 300 points d'encombrement)
se tient sur |z dalle gui ls précede. Le battant &1 les deux pannealx
seront découverts suivant [a procédure normate inl bonus m penalital

L'escalier ains) révelé meéne au cachot principal (81 au niveau inférieur
L'autre porte secréts, donnant sur fa zone 57, s'ouvre lorsgu'an appuie
sur une progéminence & Uextrémilé ouest de fa base de la premiera
marche. Une pénalité de -10% est appliquee lors de sa recherche, Da
‘autre coté, c'est une poignes ordinaire, absolurment pas déguisée, gui
permet I ouverture.

Ateliers et Salle des Audiences
19-29

Ce niveau comprend deux groupes independants d'ateliers, plus une
salle de reception reliee a la Salle des Audiences principale (28]

Certains ateliers (19-21) sont maintenant occupés par les Nains, les
autres sont encora blogués par des gbouls,

19, Atelter *

Bien gue ravagé par les Crgues, cet endrait a pratiguement la méme
apparance qu'il y & un siecle

Les artisans de |'expediion s'y sont etablis et se servent des rares
outils encore récupérables. La lourde table & meuler est couverte d'ou-
lils, le fourneau a été rechargé et lg tas de bois tout proche atteint
prasgue le plafond, Deux ou trois artisans travaillent ici en parmanence,

Il serait fastidieux et vain d' enumeérar tous las instruments présents ;
cansidera? donc gu'ils permettent de travailler le bois, la pierre et le
metal | tous les tests se rapportant a ces téches se font sans penalité

Si les aventuriers cherchent un objet particulier, estimez son degre de
disporibilité et utilisez ensuite la procédure nommale de détermination
des marchandises et senvices. Aeférez-vous a la colonne 10 000 de la
table correspondante pour les outils & bois, & métal ou a pierre, a la
colonne TOO0 pour le reste

Les arusans sont en tran de realiser des instruments destnes a la
detection et la neutralisation des pieges. lIs sont egalement charges
devaluer toutes les découvertes 1 deffectuer les reparations neces-
saires. Jusque-ia, les zones explorees se sont revelees saines au niveau
de |z structure
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20. Reserve *

22, Atelier *

_LENTTE de cene pece se trouvent d'adtres outils, Bncors |'_-I'I‘.f_'3§ BE
sacs et des sapoches. Lorsau'ils ne travailient pas en 19, les
nnent g-ﬁl'lﬂi.ﬁlf}rT]-?'I"u aarmir icl, des hits atant installes contre
aur armve parfols de guitter ces deux salles, en cas d dvé-
portant ou |.:-r:'--'1\|r- &gn -'.l.'ll'-'ﬁ{'ll.:.”'l-"' gun des preires ou I:Ié
s tentem, par leurs connaissances, de contribuer a la résolu-

iBme qui s'est ravala pandant 13 foullle des tombes

21. Corridor *

Ce couloir méne & un escalier gn spirale emaergeant dans la zone 32
prés des quartiers rovaux. Comme (| fournissait un accés facile aux
nwveaux supareurs, les habitants initiaux v avaient placeé un pigge
attague des Oraues, Ces demiers y avalent sacrifié plusieurs

Les arsans l'ont rearmé, afin d'assurer g pratection des ateliers
jusgu'a ca que leurs COmMpagnrons regrannent faur pxploration dans
cetle direction. Les ﬁl'éT'E‘ﬁ g conrgissent r-.‘L]E-JII-‘.fI‘i-.‘"I v CEs deux
aroupes | eviteront [ou y attireront des aventunars hostiles, s cala leur
expedition an jgnarent
|'existence et en sermnt victimes 5'1ls empruntent ce chamn

i.IZIZ'--'.I:iiI,-| mals @5 autres mempras Qe

Le piege est declenche par tout pols de plus de 300 ponts d'en
comorement place sur la plague de pression situes dans le sol Des
prgues metaligues pleuvent sur les victimes par de petits frous perces
dans le plafand irrégulier |chances nomales de détection), Quicongue
se tignt dans ceme partie du couloir st atteint par 104+ pontes de |z
taille et du poids d'un clou de 15 cm, qui infligent des coups da F 3 La
reussite d'un Test d'l permet de reduire de maoitié l'es dommeges — en
armondissant a I'entier superiedr

Cet endroit avait &t scellé par un éboulement pendant |'attague
orgue, lorsque les assaillis avaignt compris que l'entrée princigale allai
toember. || faudra a8 deux hommes 8 heures pour déblayer fe passage |
une heurs oe travaill d'un Main compte double

A Vinténieur, rien n'a changé depuls un sigcie, ni les grands #1ablis ni
& brasero & moitié rempli de charben et de beis. Les premiers sont cou-
viarls de petits forets, imes, rapes, scies, alénes et autres ustansiles
8 couche de rognures &t de imaille qu les couvre prouve au'ils ser-
valent beaucoup

La pigce etant humide, |a plupart des outils sant rouillés at inutili-
sables — ils sont tallerment fragiles qu'ils se briseront en cas d'usage
intensif ou negligent

Une patite boite de fer ferméae ast rangée sous I'un des bancs, Sa
clg, posee sur un autre, sera découverie apres une fouille soignés —
capendant, pour gu'elle ne se brise pas dans |a serrure, le PJ gui tente-
ra I'ouverture dewvra posséder la compétence Crochetage des Serrures
et reussir un Test de Dex. La serrure pourra egalement étre crochetés
DS 20, tout échec la bloguant complétement) au le couvercle forcé (R

3, DAl

Ce coffret contient un assortiment de parchaming couverts de
notes, d'esquisses et de plans pour toutes sortes d'appareils
méacaniques, depuis des fermeatures et des pieges simples jusgu'a
des machines de siege & 'allure Improbable (y compris 'automate
de la salle 23, cl-aprésl. Aucune de ces feuillles n'est incluse parm
les documents, mais || vous est possible d'en réaliser s vous
desirez Ces parchemins n'ont pas de valeur intinséaue, mais ur
représentant de la Guilde des Engingneurs Mains paurrait en offrir
jusqu'a 50 CO
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' B 4 d‘e [! {' ¥ L'abjet est pourvu de deux jambes courtes et de deux bras trés
L. RESWE .ﬂ.tﬁ IET longs. Le trong, rappelant un tonneau, porte nombre de runes et de
motifs gravés. La 1éte, disproportionnée, est inachevées — en forme

_ette piece, vide de tout meubls, est legerement plus froide aue les a'hemisphere, elle est ouverte sur le devant, et on y voit deux piemres
z.tres. Les murs, le sol et le plafond ont été dévastés, apparemment nores auxquelles sonmt rehes des cables. Les mecanismes compliguas
= une explosion, qui les envirgnnaient autrefols sont pour |a plupart brisés. L'ossature
metallique est remplie de cables, de poulies et de petites roues d'en-

_E recoin est occupé par un objet vaguament humanoide, de 1,80 mde  grenage

"=.1, tout en cuivre et en fer. |l @ maintenant une teinte plutdt malsaine,

g &t vert melanges. |l emet également une trés faible aura magique Au moment od les Orgues portaient leur assaut sur |'entrée princ-
pale, le créateur de l'automate tentait frénétiguement de faire fonc-

- est Une création de |'artisan qui a trace les plans du coffret de fer  tionner son invention, dans |'espaoir de fa lancer dans la bataille, Mal-

= |z salle 22, Un examen de ces derniers pourrait méme réveler des  heursusement, plusieurs problémes cruciaux se posaient encore, et la
==auisses et des notes la concernant | une seule conclusion en sera créature de métal se refusait 3 donner le moindre signe de vie. Les

-z=oandant tirée | ce devait étre un automate meécanigue portes &tant sur le point de tomber, un dernier @ssai desespearg pour

AL

e e T [

'I.IH Ii.‘ = 3 - yk
‘““ﬁMrﬁfJ 2 Dy w1 NN
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animer |'objet par une puissante magie éemsantale s'avera auss| vamn
que les pracedents, Les Mains durent abendonner le machine et scel-
lgrent ce secteur

Leurs tentatives ne sont cependant pas restées totalement sans
effet. Au cours du dernier sigcle, un pouveoir élamental s'est lente-
ment infiltré dans la carcasse metalligue, sans gue nen ne Ul per-
mette de prendre vraiment forme, Lautomate & conscience — s
I'on peut dire qu'il en posséde une — que ses créateurs voulalent le
voir tuer guelgue chose, mais il ne possede ni instructions a suivre ni
but & atteindre.

|| resters immobile tant que personne ne s'approchera a momns de 3
m, le rayon d'action de ses sens. 3'| est derange, il rassemblera alors
ses ressources limitées et se lencera 4 I'attaque. Une fois ameng & la
vie, Il errera au hasard jusqu'a sa destruction, assaillant toute créature
vivante qu'l reperera

24. Hall de Reception *

Un vaste palier (24a) domine |'escalier menant en 12 et ['entrée prin-
cipale. Un coulair le relle aux ateliers 22-23 | a I'oppose, || aboutit aux
salles de réception et d'audience.

Le hall de recaption servait d'antichambre & fa salle d'audience (28]
Les murs, de 3 m de haut, étaient omeés de tapissenas que les Orques
ont détruites. C'est désormais le poste de commandement militaire de
I'expedition,

Brogar y a installé son bureau, centré sur ung vaste table improvises
& partir du vieux maténiel — n'ayant pas eté faite per des artisans, elle
n'est pas tréz stable. De grandes cartes vy sont etalaes — 'une d'elles
montre la route empruntée par les Nains pour rejoindre Kadar-Gravning,
une autre, en cours de realisation, représente les environs du com-
plexe, Il n'y a pas de plan de la citadelle. Quelgues documants concer-
nent la logistique du groupe : vivres, armements. .. C'est tout simple-
ment le bric-3-brac inhérent 2 la gestion d'une telle expadition ; il n'a
donc pas de valeur pour autne

Une tapissene masquait & |'onging la porte secréte de |z salle 25 dom
le carnouflage n'a donc pas ete tres sone et gul est perces o un jucs
g 1,20 m au-dessus du sol. Par contre, la procédure habituelle des
atre suvie pour en dacouvnr le mécamsme d'ouverture, beaucoup o
discret, |l s'agit de presser sur un bouton siug 3 60 cm 2 gauche =
battant et 90 du sol.

Au-dessus des portes de ls zone 24a et de |'escalier de |z Salle o=
Audiences, le plafond est pourvu de larges fentes. Elles pourraient fa=
parfie d'un systéme de herses, mais aucun Mecanisme n'est visible —
il 58 trouve dans la zone 25

25. Salle de Garde *

De ce poste de garde, on surveillait autretois les visiteurs qui pats
taiant dans |3 salle voisine. La porte ast renforcéa (R 6, D30 et sa o2
gnée intérigure blogue le systéme d'ouveriure extarnieur — 51 quelgu
5 enferme la, lul seul peut ensuite

QwTIr

La piéce ne contient plus gu'un grand levier fixg au sol. |l fait tomis
deux lourdes herses de fer, une devant les portes de la zone 24a, L=
autre devant celle de I'escalier, Chacune pése plus de BOD0 points d &
combrement at a pour caracténstigues R 8, D &0,

26. Quartiers du Commandant *

Initialernent desting au commandant de la garde, cet endroit =3
desormais réservie a Brogar

Son it est installé contre un mur, son sac et ses autres affaires é=
spigneusement rangeés & cdte. Dans un coin, |'etendard de son uns
représentant un marteau frappant une montagne au sommet plal, =
enroulé autour de son mat. Une copie du Document 2 st clouée par 2
stylet surla porte

La porte secréte vers 27 s'ouvre quand une pression est exercée =
deux panneausx gui I'entourent, 8 60 ¢m du sol. Ils dovent tre découvss
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=oatement, mals pressas simultanement. Porte et panneaux sont par
=mant camoutlés ; lewr recherche subit done une pénalite de -10
== ".3ins ne connaissent pas cette Issue ni le conduit 27

27, Conduit Cache

Ouvert
au-dessus de 65

—= l'inténeur, g battant s& manceuvre avec une simple poignée. Une
12 achelle de fer méne an 313

28. Salle des Audiences *

~'z 'anoienne splendeur des lieux, il ne reste plus que trois trénes
= e poseés 3 lextrémité ouest de |a salle. Des tapisseries et des
—=c=ries couvraient les murs hauts de 4,60 m et un ridesu masquait

les sieges ; les Orgues ont tout arrache, ne laissant que les margues
des fixations des barres, |ls ont egalement grave des inscriptions un
peu partout, gui traltent particuligrement de leur victoire et des tortures
au'ils ont infligées aux Mains. Les dégradations des peaux-vertes n'em-
péchent pas de remarguer gue le trine du milleu, supanawr aux autres
par |a taille, etait Iz plus imposant ges tros

Les érudits qui recherchent |a tombe de Hararirm onit transforme cette
pigce en salle de travall, Leurs effets personnels sont soigneusement
rangés an petits tas a coté de lg demi-douzaine de lits installés contre
les murs. Le sol est tepissé de fragments de vieux parchemins, d'elg-
ments de maconnerie, de patites peintures passees, de gravures Usées
et d'autres objets qui ne seront d'aucune utilite aux aventuriers car tous
les documents importants sont en la possession de Sundnm | le reste
gst tellement obscur et morcalé au'ils ne pourront nen en tirer, méme
aves l'aide de la magie.
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Généralement, deux Nains sont en train de dormir, tandis qu'un ou
deux autres travaillent tranguiliement sur les découvertes les plus
recantes et interessantes.

29. Palier *

Le palier proprement dit est wide | c'est une simple interruption de
I'escalier refiant la salle d'audience aux pigces les plus élevées. Cepen-
dant, au milieu du mur nord, est percée une porte secrate menant a 1a
comiche ouest, au-dessus du lac. Un panneau coulissant est dissimulé
dans la derniere contremarche du premier escalier. Lorsgu'll est repous-
5&, un petit levier apparait — c'est son déplacement qui dévercuille la
porte secréte dont 'existance est connue des Mains

Entree Superieure et
Appartements Royaux
30-50)

30. Tresorerie *

Las escaliers menant en 29 et en 31 aboutissent au méme palier
120a),

Les scribes et chambellans chargés de gérer les dimes arrvant a
Kadar-Gravning travaillaient dans la piéce principale. Bien que l'argent et
les enregistrements de ce temps aient disparu, les engingneurs ont
rétabli les défenses contre les attaques inattenduss,

Une plague de prassion, installee dans le coulorm aclive un pigge
chaque fois gu'un poids de 300 points d'encombrement ou plus est
placé dessus : une herse s'abat de chague cdte, aux endronts indiques
sur la carte. Chacune pése plus de 5000 points d'encombrement et &
pour caractéristigues R 8, D 50, Quiconque se tient en dassous au
mameant de leur chute doit réussir un Test d'l (Esquive +10] ou encas-
ser un coup de F 8. Au méme instant, une cloche sonne en 26

La plague gt les herses sont camoufiées mais les chances de les
datecter bénéficient d'un bonus de +10.

Dans la plafond, une trappe de pierre (aisee 8 dBCOUVTIT U COUrS
d'une inspection) masgue un étroit conduit qui §'avance au-dessus du
couloir et permet d'atteindre un systéme de contrepoids qui seul per-
met de neutraliser le piége. Les Nains en connaissent I'existence et
['ont rendu fonctionnel,

31. Antichambre

Cette salle servait autrefois pour les audiences informelles | ce n'est
plus gu'un lieu de passage vide. Les Nains ne connaissent pas la porte
secréta ni I'échelle menant en 27, Pour ouvrir le battant, il suffit d'ap-
puyer 5Ur Une proéminence située en son centre — de |'autre coté,
d'abaisser la poignée et de pousser. La trappe ne possede pas de ver-
rou et peut donc étre repoussée ausst faclement par en dessous gue
par le dessus

32. Salle de Garde

La dernigre ligne de défense avant les appartements royaus etait
jadis occupee par la garde d'élite du roi Actuellement, 2 ou 3 Nains de
troupe s'y tiennent, faisant autant office de sentinelles que de messa-
QEers au service des orétres et des érudits qui examinent la suite royale.

Les Mains ne s'sttendent pas & voir surgir des intrus ict | a moins gus
les aventuriers ne ge montrant particuliarement bruyants dans le
approche, les gardes ne seront pas sur le Qukvive.

33, Salle des Trones

Cette salle est haute de 3,60 m et, tout cornme dans la salle des
audiences, les murs portent encore des traces de 1apissenes et oe 1enturs
— déchirées par les Orques au siécle dernier. || an reste quelques-unes de
fiére les trones — passées et pournes, mais dans |'ensemble intactes,

Le fond de |a pidce ast occupé par une estrade semi-circulaire de 45 o=
de haut précédée de grandes marches. Les trois trones de piere qui l'oce.
pent ressemblent beaucoup a ceux de la salle des audiences, lgs inscop
tigns orgues en moins, Dermare eux, cng statues de pigrre représentant os
gueriers nains, grandeur nature, sont alignées contre @ mur noir incurve.

cundrim a transformé les lieux 8 la fois en chambre et en atelis
Dans un coin, il a installé son it et fait d'une caisse une table de cheve
Plusieurs documents poses dessus resument Ses connaissances o
I'attaque des Orgues — cela represente Dien peu, & les avanturiers £
guront sans aucun doute appris au moins autant de leur cote

L'essentiel du travail de Sundrim est étalé par terre — un melange 2
parchemins et d'objets divers pns dans les tombes. Une foullle reusss
parmi tout cela fera apparaitre les Documents 3-5. La reussite d'un 12
SEra nécessaire pour chague document. A tout moment, il y & 35% 3
chances de trouver Sundrim icl, & mains gqu'il ne soit parti ailleurs oo
résoudre un probleme précis

L'estrade irradie fortement la magie | S quelqu'un monte dessus sa°
prononcer une phrase precise, cela provogque I'intervention de la deéfers
rapprochée du roi, Cette phrase n'etait connue que des manarques qu:
la transmetiaient de génération en génération ; elle est maintenant oubles
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.25 MNains connaissent ce pigge mais ne savent pas comment le
zzsarmer. |ls se contentent de s'en tenir & 'écart. Torgoch, le pramier
Jraug & penétrer ici aprés |2 prise de 13 citadells, avait ordonng 3 ses
rroupes de ne pas approcher 'a plate-forme lorsgu'il avait réalise au’il ne
pouvait le neutraliser — Il est donc encare actif,

| provegue 'animation des cing statues, gul bondissent pour attaquer
Iz profanateur ainsi que toute créature vivante présente dans la salle,
Elles n'en sortiront pas pour poursuivre des adversaires en fuite, mais
prendront place prés des portes, prétes & se ruer sur quicongue entrera
Elies ne retournerant a leur place que si cela leur est ordonng dans les
termes appropries — el ces phrases sont mainienant tombees dans
I'oubl. Sinon, elles combattront jusgu'a ce gu'elles soient détruites ou
que leurs opposants quittent fa piéce.

34. Chambre de la Reine *

La porte est verrouilles (DS 30), mais les artisans ont réalise une clé
adaptée que conserve Sundrim. La pigce est vide — le peu gue |es
Crgues avaient laisse a et emporte pour examen. |l y régre en parma-
nence un certain froid et une vague pénombre, quelles que soient les
sources d'éclairage utilisdes. Méme sous la lumigre la plus brillants, des
ambres subsistent dans les angles.

Kervista, la derniére reine de Kadar-Gravning, mourut dans sa chambre
— horriblement assassinge par les Orques. Depuis, son esprit est prison-
nier de ce maonde, n'ayant beneficié d'aucune caramonie funéraire. Les
membres de l'expédition ont réussi & entrérn, protéges par laurs prétres |
ils connaissent la présence du fantdme, mais il ne leur est pas possible
de s'en occuper. Ils ont donc pour l'instant scelia cetle pece.

L'esprit de la reine attaguera tous ceux gui pénétreront dans son
domaine. Ses capacités et ses motivations sont indiguées dans le cha-
pitre Profils.

35. Antichambre du Roi *

Comme dans |a chambre de la reine, tout le contenu en a été retiré,
par les Orgues autant que par Sundrim et ses assistants, |l ne reste que
guelgues bas-reliefs décoratifs, des faces grotesques — avec un Test
d'Int, un Main ou un Erudi reconnaitront des personnages stylisés de la
mythologia naine

Initialement, le mur nord &tait dépourvu d'emements, le mur est en
supportait deux et les deux derniéres parcis trois chacune. || n'en raste
plus gue cing | une au sud, deux a l'est et a 'ouest. Les autres ont ete
reduites & des surfaces de pierre brisée. Uns de ces zones irréguligres
— g I'extrémité nord du mur ouest — abrite le mécanisme neutralisant
le piege de la chambre du roi. || suffisait autrefois d'appuyer sur la
langue saillante de la téte sculptée | le petit levier de métal dissimulg
dans les éclats de pierre peut étre decouver! normalement,

36. Chambre du Roi *

L& aussi, la piace a été débarrassée de son contenu. Les murs
étaiant ornés des mémes visages grotesques gue ceux de l'anti-
chambre, & raison de deux par panneau sauf au sud ; ceux du panneay
sud-est sont encore intacts, mais les murs est, nord-est, nord-ouest &t
sud-ouest n'en ont plus gu'un

Lorsqu'une créature vivanie penetre dans ta chambre sans avoir dasar-
mé le piege, les visages se deforment, deviennent menagants et émettant
un hurlement terrifiant. Au round suivant, une lumigre semi-liquide 5 8cou-
& de chaoue bouche intacte et prend |z forme d'un humanoide immatériel

Ce sont des revenants — les esprits des gardes royaux qul, de genéra-
tion en génération, ont juré de protéger cetle chambre méme aprés la
mort. Ils sont liés & lg structure du piége et, grace a la part d'intalligence
gu'ils ont gardés, savent gue leur devoir est d'géliminer les vivants qui péne-
trent dans cette piéce sans |'avoir newtralisé. Autrefais, uns phrase<le les

renyayait 8 leur place d'onging, mais glle est désormais oublige. Méme L
roi de Kadar-Gravning [s'il en restait unl ng pourrail leur ordonnar ou =
canvaincre de renoncer | pour eux, tous les vivants sont semblables

Le piege comprend un deuxieme elément, plus subtl En cas d'ac
wation, une pierre du mur est en sort [égérement. Un modificateur &
+20 s'appligue aux chances de la trouver car elle a 1 faite pour &7
remarguée, Ouand elle est complétement dégagée, une cavité appar:
dans lagualle sont rangées trois clés de bronze ouvragées. Chacuns ef
marquée d'une rune naine | la premigre porte le caractare H, la deuxs
me le D et la demiare le F Ces clés ne s'adapten a aucune sermurs
elles sont 1a pour tromper les intrus et les inciter a ne pas ='attarder
fe piege n'est pas active, cetta cachette reste bien dissimulés et =
chances de la découvrr subissent une penalité de -30.

La porte secrate de la salle 37 5'ouvre avec une pression sur un
plague située 15 ol aurait di &tre ['eil gauche de la téte sculptée ds
parue sur le faux mur. La destruction de 'eeuvre ayant en pars
dégagé le mécanisme, les chances de e trouver benaficient d'u
bonus da +20.

37. Couloir de la Coupole *

Ce couloir est pourvy d'une double protection | ses deux entreg
sont dissimulées et il est doté d'un piege purement magique qui
peut étre detects que par des meathodes de méme nature.

La porte de |a salle 38 émet une aura magique |, s guelqu'un
touche sans parter une des Amulettes Royales de Kadar-Gravning
pitge entre en action (les seules amulettes 3 avoir survecu au pillza
orgue sont actuellement dans les tombes royales)

Deux Elémentaux de Feu de taille 5 apparaissent alors | l'un 3
porte, ol il engloutit quicongue s'en tient & mains d'un métre st lui i~
ge une attaque basée sur le feu de F 5 | l'autre dans le cul-de-sac
l'opposé. Les deux Elémentaux se précipitent |'un vers |'sutra et &
réurnssent ay milieu du passage pour former une unique creatura 3
taille 10. Cette énorme entité remonte le couloir, attaguant tout &7
wivant gu'elle trouve sur son chemin. Elle disparait lorsqu'elle attein:
battant,
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Le piége se renouvelle autormatiquement ; quand I'Elémental a dispa-
-y, il suffit que guelgu'un touche la porte pour le faire revenir.

38. Coupole *

Les Orgues ont réusst & pénétrer dans la coupole — du mains caux
svac les objets brillants pris aux minus — &t en ont ote tout ce qu avan
2 la valeur, La pigce 3 614 saccagee — les meubles sont brisas, parfois
-alcinés, 2t les débris en ont &té rassembles au centre @n un IMMmense
35, Le Document 6 est guelgus part dedans

La porte vers 64 est barricadée. Les Orques ne se sont pas inquigtés de
s débloquer, car ils avaient d'autres mayens pour rejoindre les tombes.

39. Salle de Garde *

Ce poste de garde défendait I'accés nord des appartements royaus. ||
==t désormais desert. Les portes de la salle 40 sont habitugllerment
cuvertes mais elles seront fermees en cas d'alarme.

40. Oratoire

Pour le profane, cette grotte, 4 I'apparence parfatemnent naturelle, ne
z2minle pas avor eté retouchée. C'est cependant totalement faux —
= = & até entiérement creusee, de maniére & correspondre a lidéal nain

ne caverne naturelle, Les Nains et ceux gui possedent la compéten-
-= Exploitation Minigre découvriront ce fait avec un Test d'lnt — les pre-

“igrs bénaficiant d'un bonus de +10.

Juelques stalactites et stalagmites y sont placées de telle maniére
= les gens peuvent aller et venir sans en étre génés, Le sol n'est pas
=& mals plat et lisse — plus que §'il &tait i a 'érosion de l'eau. Le
- sfond &tant haut de 2 m, les non Mains peuvant y ressentic une sensa:
r de claustrophobie.
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L'oratoire est situé dans un espace latéral, autrefois clos par une
grille métallique. Cette derniére 3 &té brisée par les Orques, de meme
que l'aute! qu'alle défendait. || ne resta plus la qu'un empilement de
fragments de roche méconnaissables au-dessus d'un moignen de
socle.

Quicongue examing soigneusement les restes de l'autel remarque,
avec un Test d'l (Reconnaissance des Pigges +10, Travad de la Piarre
+10} gu'il semble pouvoir bouger. Trois personnes peuvent assayer
simultanament de le mouvair — 85 scores de Force sont additionnes |
chaque point de F donne 5% de chances de réussir. Par exemple, si
trois personnes ayant respectiverment 3, 4 et 5 dans cette caracteris-
tigue tentent de le déplacer, elles ont [3+4+5) x 5% = 60% de chances
d'y parvenir, Il est aussi possible d'achever sa démolition — ses caracte-
ristigues sont désarmais RS, D12,

Une ouverture dans le sol apparait alors. Une échelle de fer descend
jusgu'en 45, Au sommet, un verrou métallique fortement rouillé mainte-
nait 'autel en place — d'ol la difficulte a le déplacar,

Si les aventuriers dégagent I'échelle, accordez & chacun un Test d'l
|Reconnaissance des Pigges +101. Une réussite indique qu'un parche-
i foulé (Documeant 71 & &té repére dans un Darreau creux.

41, Antichambre

Cette petite salle accueillait les prétras avant les cérémonies dans le
termple (401, Elle est maintenant totelement vide, les Oraues ayant oris
|2 peu gui sy trouvait

42. Entree Superieure

Cet accés prend la forme d'un petit trou, partiellement camouflé par
des arbres et des broussailles, Les Mains maintiennent 2-3 gardas dans
et autour de cette Issus, charges de guetter les intrus,
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43, Eboulement

46. Palier des Prétres *

Un espace de 60 cm separe le plafond du sommet de cet aboule-
ment ; provogué pendant |'attaque orque, || devait foumnir aux défen-
5eUrs une position stratégique. Si l'entrée supérieure est prise d'assaut,
les gardes se retireront 18, s'abritant dernigre 'amas de pierres pour
contenir les assalllants jusgu'd 'armvée des renforts. Les personnages
qul tenteront de passer par-dessus en cours de combat seront conside-
res comme mertes pendant un round.

4. Salle de Garde

Aujourd'hur comme hier, cette petite grotte sert de poste de garde
pour 'entrée supéreure. De 7 4 10 (1D4+6) Mains s'v tiennent en
permanence, avec quatre arbalétes supplémentaires et une come
permettant de denner 'alarme. 3i des intrus tentent de forcer l'en-
irée supérigure, une sentinelle soufflera dans la corne puis filera
chercher des renforts, pendant gue ses compagnons $8 precipite-
ront vers I'éboulement (43) ; ils resteront |3 & combattre aussi long-
temps que possible.

45, Hall des Pretres *

Cette salle fut agrandie pour servir de salle commune et de refector
re. Les prétres y passaient 'essentiel de leur temps libre et y recevaient
les pélenins et autres visiteurs. Les quelques meubles ont mal résisté 3
['usure du temps — des chaises sbondamment réparées et une table
improvisée, Sur cette dernigre ast posé le Document 8

L'echelle mena au temple (400, A son extrémite, le conduit est fermé
et lg verrou rouillé est poussé — il suffit de l'ouvrir pour ecarter facile-
ment le socle de la salle 40 et ainsi pénétrer dans le temple. Le Docu-
ment 7 est dissimulé dans un barreau creux parmi les plus éleves, a
moins qu'il n'ait deja été découvart depuis l'autre cité — vair la descrip-
tion de 'orataire.

Cene petite salle circulaire relie les quartiers des prétres (47-6(
au hall {45} et & |'cratoire (40-41). Entigrement vide, elle est contri-
l&ée par deux gardes qui en interdisent ['accés & tout le monde
gxceptd aux prétres et aux leaders de 'expedition (Sundrim e
Brogar),

47, Quartiers des Prétres *

C'&tait autrefois un dortoir réservé aux prétres du temple. Les murs
sant couverls de bas-refiefs (lustrant plusieurs episodes de 'histoire oz
Grungni lorsqu'il emmena son peuple sous terre — les Droues les o
bien entendu sauvagemen! sactages.

Kadri et Dern, deux des prétres de |'expédition, s'y sont installes
Laurs affaires personnelles sont rangées prés de leurs lits, contre 'e2
murs. Vous improviserez la liste de ces possessions siles aventuriers
prennent ta peine de fouiller les sacs — Ils contiennent principalemers
des vétements de rechange et des objets indispensables aux représes
tants du culte ; robes, encens, ete.

Les deus locataires ne passent 3 gu'un minimurm de temps, car
sont trés occupés par les recherches, Ces fouilles revétant un caracters
d'urgence, leur emploi du temps est fort imegulier ; & tout moment, |
& 25% de chancas pour que |'un des deux soit en train de dormir, sans
aue cela influe sur 'activité de |'autre.

L'ouverture de la porte secréte est command&e par une pression su
la téte de la pioche de Grungni, sculptee juste a droite du battant.

48, Quartiers des Prétres *

L'endroit est pratiguement identigue & 1a zone 47, Deux autree
prétres, Yanni et Bradni, |'occupent.

g
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49, Antichambre du Grand Prétre *

“atte vaste salle servait d'antichambre au grand prétre de Kadar-
Sravning avant U'invasion orgue. Les envahisseurs I'ont totalement
Jdée et ont dgalement defigure les fises sculptées sur les murs,

L& mécanisme d'ouverture de la porte secréte est cache derriére une
cisrre mobile 4 1,20 m de hauteur, 4 gauche du panneau. Cest un levier
2ui peut apparemment Btre abaissé ou releve — les fentes dans la
magonnane permettent |2 déplacement dans las deux sens. Un exa
men soigne revélera cependant gue |'encoche supérieure dissimuie un
dard gui sera projeté sile levier est abaissa

Le projectile, d'une €T de 75, atteindra toujours un bras ou le tronc —
=i vous obtenez une autre localisation, refaites un jer. Il inflige un coup de
F 2 ot est enduit d'une fine couche d'une substance résinguse collante |
- poison, autrefois mortel, ayant passé un siécle sans étre renouvele 2
“erdu toute efficacitd, Les aventuriers n'ont évidemment aucun moyen
-& & savair, & moins aue I'un d'eux, disposant de la compétence Prepara-
an de Poisons, ne réussisss un Test d'Int en examinant la dard,

50. Quartiers du Grand Prétre *

Coatte salle a &1& complétemeant dépouillée et ne sert plus gue de pas-
:zge vers 52a. Un examen attentif des escaliers revelera une plaque
—ohile dans le pilier central de celui en spitale, Un patit effort permettra
‘= |a dépager et de faire apparaitre une cavité contenant une bourse
=mplie d'une douzaine de pidces d'or a |'effigie du Rei Vragni, I'avant-
izfrier souverain de Kadar-Gravning lun peu plus grosses que la cow
snne impénale, elies valent 23/~ chacunel, et un parchemin roulé, main-
rany par un cordon et de la cire — Document 3

Catacombes (51-82)
51. Passage *

La porte secrete de |2 salle 18 s'ouvre lorsgu on appuie sur un pan-
=au du mur situe & 'oppose du battant.

Le passage lui-méme est piegé — pigge déclenché par un poids de
© s de 300 ponts d'encombremeant placeé sur la plague de prassion
~roche de l'issue de la salle B8, | suffit de liberer un petit cliguet soi-
neusement dissimulé (panalité de -20 pour le découvrir) dans une
“=rta prés de l'encadrement de la porte de 52 ou d'ouvnr celle donnant

58 pour neutraliser le systéme. Le pigge blogue cette dermiére avac
=ux barres ; pour 'owwnr, o faut alors faire appel & la magia ou la detruk
=/R6, D32

En méme temps, un grand nuage de spores jallit d'un faux panneau
. plafond et se répand dans le passage. Tous les personnages pre-

328 importants pendant 2-5 minutes (-10 & tous les tests), puis de
=gers vartiges et de malaises pendant 30 minutes (-5 a tous les tests|

Certains tentaront de retenir leur respiration pour quitter e couloin
:ns absorber de spores. Tout d'abord, en réussissant un Test d'l, is
=2sseront de respirer & temps. |ls devront ensuite sortir en un nombre
== rounds égal & leur score en E. §'ils courent ou font autre chose que
= 2 aller — 5'ils aident leurs camarades mains chanceux, par exemple
— un Test d'E par round vous permetira de varifier quiils continuant a
=tenir leur respiration. Ceux qui ne se préccouperont gque d'eux-meémes
1zvraient sortir sans difficultg du nuage de spores.

Celles-o vont se deposer en 10 minutes, guoigu'il ¥ ait 10% de
zquaes par round d'action violente ipar exemple de combat) quil s'en
sarange suffisamment pour provogquer une nouvelle serie de 1ests,

52. Reserve *

(Cette salle contenait autrefols tous les objets religieux nécessaires
aux cérémonies du temple (58), Les Orgues les avaient tous enleves,
mals 'expédition en a apporté tout un assortiment devant imervenir lors
de |'ouverture de la tormbe de Hargnim, larsqu'elle |'aura découverte,

Deux bouchiers décorés et finement travailles sont appuyes contre le
mur st ; & coté d'eux, sur le sol, se trouvent deux haches & une main
aux lames recouvertes d'argent. Un b&ton surmonte d'une pierre noire
brillante repose aussi contre le mur, prés d'un grand miroir au cadre de
fer. Des runes sont sculptées sur tout I'encadrement et au dos du mirair
— un personnage gui comprend I'dreane Naine reconnaitra ce langage,
Mals ne saura en indiquer le sans,

A proximité sont posés trois grands chandeliers de fer, trois brale-
encens de cuwvre autour desquels est enroulée de la grosse 1oile et un
coffret ; il n'est pas fermé et contient une demi-douzaine de blocs d'en-
cens, tous différents, ainsi gu'une petite mallette d' ecriture &n Guir avec
guatre plumes de fer et un flacon d'encre

Au milieu de la piece, sur une table pliante, une robe soigneusement
pliée est rangée dans un sac & dos. Elle a &té richement ornée de fils
d'or et d'argent et, revendue, pourrait rapporter 75 CO. C'est une copie
de la robe du grand prétre de Kadar-Gravning, réalisée a partir de divers
documeants ncomplats

53. Salle de Gande

Par cette salle, les prétres de jadis empéchaient ceux gui n'y etaient
pas autonsés d'entrer dans le temple (58) par les salles 55 et 57. Ce qui
n'est plus gu'un lieu de passage est désormais totalement vide
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4. Antichambre

_=chelle descend vers la zone 10. Elle est encore solide — au-des-

:.= 22 300 points d'encombrement placeés sur n'importe guel barreau,

12 fisques de rupture par point d'encombrament en exces. Siun

== zchglons cassait, un Test d'l {Acrobatie £10, Escalade +10) permet-
2 aviter une chute de 206 métres.

_ =31 ici gue s'habillaient les prétres avant de pénétrar dans le
=702 Sur neuf des pateres murales sont accrochees des reproduc-
“ors de robes apportées par 'expadition. Elles ne sont pas aussi somp-

==z= Un baton de bois est appuyé contre le mur & coté de chacune
© = 2z — visiblement ancien, décoré de deux runes sculptées | des
_~=: mimilaires sont gravees sur fes murs; prés des patéres.

_= Dot de ces tenues est indispensable pour aller dans le tample en
= s2cunte — faites en sorte que |'aspect neuf de ces robes dans un
orrolsxe antique soit bien remargue, car ¢'est une indication de leur impor-
==2= 5 las aventuriers les revetent — ce qu'ils devraient faire pour passer
z=rs 2 tample — n'oubliez pas qu'elles ont été taillées pour des Mains |

.~ erudit de 'expédition se tient dans cetie salle 25% du temps ; |l
==.2 ‘es runes proches des patéres, hoche la téte et marmonne beau-
.z Ces savants tentent de découvrir le sens des inscriptions, d'au-
=77 nue certaines comespondent a celles des neufs batons ayant résis-
= 3. saccage du complexe. Ce ne sont en fait que de simples initiales
— chacue prétre avalt son portemanteau et son baton ainsi identifias.
== 2yEntuners ne peuvent en aucun cas le découyrir, mais vous, le MJ,
=.=7 iz droit de le savair,

6. Cul-de-Sac

-= couloir semble faire partie du visll ensemble de cavernes et s'arré-
= orusguemeant, Avec le Sens ou la Conscience de la Magie et un Test
ol rzussi (Sixiéme Sens +10), il est possible de remarquer une trés
=T = aura magigue dans le mur du fond, gui semble pravenir de 'inteé-
= méme de la roche,

~. moment de ['attague des Orgues, un prétre a dissimulé des par-
—=mins importants dans une niche au bout du passage ; puis, avec un
=== glamental, Il I'a bouché avec 15 em de pierre. L'examen du mur,
fo=C es competences Exploitation Miniere ou Travail de la Plierre et la
=_zsite d'un Test d'Int, fait réaliser |'existence d'un renfoncement

“lusieurs rouleaux ainsi gqu'une boite @ parcheming en 0s sont rangés
=== la cavite, Les parchemins fombent en poussiére dés qu'ils se
=trauvent 8 lair libre ; ils etaient dégd anciens lorsgu'ils ont Eté cachés,
= = slacle passé dans la roche ne leur a fait aucun bien,

_= bofte a parchemins contient un seul document, radigeé en Arcane

=g at ome d'étranges symboles. C'est la premiére partie d'un sort
: =vocation réservé au temple, Tout enchanteur capable de le lire (par la
—z7i8 ou autrement) a une chance de lancer le sort correctament. |l
tzotue un Test d'int (Nain +10, +5 par niveau, +10 par heurs d'éude

~terrompuel, au'll peut renouveler une fois par heure ; 3 la premiére
=_zzie, || a parfaitement saisi la signification du document et est cer-
‘=7 da powvoir 'utiiser. Les effets du sort sont indiques dans la descrip-
2 du temple {58,

7. Chambre de Purification *

“vant de penétrer dans le tempie, les prétres et les suppliants
=vaient se livrer & un rituel de purification,

Une énorme pierre noire, de 1,80 m sur 1,20 pour une hauteur de
0,78 m, occupe le centre de la piece. Des runes et d'étranges symboles
sOnt graves sur son pourtour, certains encore incrustes d'argent, Les
runes sont celles d'un obscur dialecte de |'Arcane Naine — la compé-
tance correspondanta ou une méthode de lecture par la magie doivent
&tre complétéas par la réussite d'un Test d'lnt (Nain +10, Théologie
+10} pour gue |'interprétation soit correcta, Elles se traduisent ainsi :

0 Grungni, Ouvreur du Monde Souterrain, entends-moi.
0 Grungni, Pélerin des Chemins Secrets, vois ma soulllure,
0 Grungni, Cceur de Pierre et d'Acier, accepte mon hommage.

Le rituel vanait selon les individus, Les prétres se contentaient de fro-
ler la pierre en traversant la salle, alors que les autres fidéles — comme
les membres les mains importants de Ia famille royale — devaient
s'étendre dessus pendant un morment tandis que les prétres toumaient
autour d'eux en psalmodiant. Le bord, prés de la ports, est useé et arron-
di par un millier d'années de frottement de mains, mais le sommet ast
encore assez regulier.

Chacune des phrases runiques se termine par un symoole sans véri-
table signification ; i! est simplement nécessaire de le toucher en pronon-
gant la citation correspendante. Lorsque les trois phrases auront &té cor-
rectement prononcéas, considérez que toutes les personnes présentes
sont purifiees ; en cas de lecture baclés, ou en son absence totale, les
aventuriers ne hénéficieront pas de cette purification par la suite.

Les marches menant au temple sont piégées — le mecanisme de
neutralisation est installé dans 'angle du couloir, derrére Une pierre de
parament mobile. Lorsgua e piege est actif, tout poids de plus de 200
points d'encombrement posé sur une marche, de l& sixiéme & la diaé-
me, le declenche. La marche pivote et le pied du personnage vient
heurter des machoires dentées a ressort qui infligent un coup automa-
tigue de F 3. A l'activation du pigge, la victime peut, avec un Test d,
bondir pour v &chapper, mais il faut noter dans quelle direction — atter-
rir sur un autre de ces degras renouvells e processus,

Une fois le pied coince, le blessé perd encore 1 point de Blessure
par minute {I'armure et |'Endurance n'ont aucun effet, & cause de la
pression. Bien évidernment, les coups critigues affectent la jambe.
Le pied est dégageé au prix d'un coup automatigua de F 5, di aux
dents acerées | les machoires peuvent également &tre écartées avec
une Force de 10 ou plus. Trois personnes peuvent participer & |'opéra-
tion simultanément. Motez que |'activation du piege d'une marche
n'empéche pas les autres de fonctionner ; les imprudents risquent de
s@ retrouver dans une posture embarrassante alors gu'ils tentent de
SECOurr leurs camarades.

58, Temple *

Le temple principal de Kadar-Gravning est |'une des rares zones a
avoir gardé son aspect d'antan. Les Orques ont reculé devant ses
defenses et les royalistes, encore en train de les estimer, n'ont pas
lenté d'y panetrer,

Le plafond, haut de 6 m, est peint en noir, de méme que le sol et les
murs. De certaines des draperies qui décoraient autrefais la pigce, il ne
reste aujourd'hui gue les tringles. Celles des murs nord recouvrent
désormais une demi-douzaine de sguelettes orques. Toutes sont trés
hurnides et beaucoup ont subi les affronts de moisissures colorées
Malgre cela, lsurs motifs sont encore discemables — ils ressemblent
@ ceux que portent les robes du vestiaire (55),

Au centre de la piéce se trouve une plate-forme, de 6 m sur 3,60 et
d'environ 60 crn de hauteur, entourée de trois marches et surmoniéa
d'un grand bioc de plerre noire, de 2,40 m de long, 1,50 de large et
0.9 de haut, Des runes archaigues, en Arcane Naing, sont sculptées
dessus avec d'autres symboles plus mystérieux. L'or, autrefaois serti
dans ces motifs, s'est désagrégé en bien des endroits et a rejoint la
poussiere du sol. A chacun des angles de |'estrade se tient une
hideuse statue de gargouille, au corps humanoide daforme et 4 la gri-
mace 1errifiante.
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De chague coté de la tribune, un tréne de pierre tourne le dos au blog
central. Celui du nord &st richement sculpte et incrusté d'or et d'argent
|'autre ast trés sobre.

Des restes d'Orgues et de meubles de bols sont éparpillés sur s sol
certains fragments ont &t& terriblement brilés, certainement par une
explosion.

Les tapissenes sont au nombre de neut — frois qul sont tombées,
une sur chacun des murs sud-est, sud-ouest et ouest, et trois sur le
mur est. A 'entrée d'une persenne non purifige (voir zone 57), elles se
mettront & bourdorner en méme temps gue la plate-forme. Pendant
une vingtaing de sacondes, une brume blanche en sortira, qui prendra
lentament la forme d'un Main vétu de robes presque semblables &
celles de la piece ba,

Ces silhouettes sans substance — les Spectres des prétres gqui ont
juré de servir Kadar-Gravning jusau'aprés leur mort — se déplaceront
vers les intrus, gqu'slles attagueront jusgu'a ce gu'ils guittent les lieux
Elles ignoreront ceux gui 58 seront prélés au nituel et seront normale-
ment affectées par les protections magigues contre les morts-vivants
ethéraux. Ceux gu porteront les robes du vestiaire ne saront la cible
gue du Spectre de |z tapisserie ornée du méme motif que leur baton
iméme §'ils ne 'ont pas emporte), Les créatures attagueront autrement
I"étre vivant le plus procha, mais, si elles en ont la possibilité, ellas choi-
siront chacune un-adversaire

Ces Spectres peuvent &tre normalement détrults, ou un personnage
en robe et purifié peut les chasser en leur commandant de s'en aller en
Arcane Naine. Dans le deuxigme cas, s & raplieront dans leurs tapis-
series et en ressurgiront a l'entrés d'un nouvel intrus.

La montée sur la plate-forme de parsonnes n'ayant pas revétu la
tenue du vestiaire (la purification n'intervient pas icil provoguera un
gutre phenoméne : le sol se mettra & trembler, en méme temps que
retentiront des grognements et des martélements fort angoissants. En
trois rounds, 10446 Gargouilles jailliront du sol, encerclant 13 tribune

Ellas ressembleront & celles de pierme qui, elles, ne bougeront pas. Ces
creatures attagueront immédiatemeant tout &tre vivant dépourvu de =
tenue de caramonie | elles se defendront contre des assaillants e-
robe. Aprés leur evocation, il ne leur est pas possible de rejoindre leu
plan d'onging avant d'avair tue tous les contrevenants — elles sortiron
donc du temple 8 la poursuite des fuyards, mais ne quitteront pas
citadelle,

Les doubles portes menant &n 65 sont magiguament barricadées =
ne peuvent etre ouvertes de ce cote gue par un rituel. Depuis ['autrs
cté, Il suffit de soulever |a barre de bois ; elles peuvent également s
demolies dans les deux sens — R 7, D 45

Le nituel est celu des cereamonies funéraires rovales d'autrefois =
comprand tross invocations | deux 0es parchemins les decrivant som
gnire les mains de sundrim (voir le chapitre Profilsl et le troisiéme
incomplet, est cache dans le cul-de-sac (56). Ce muel doit &tre exécuts
dans son entiegr | ne liré qu'un ou deux des documents pourrart metts:
les gens impligues dans une situation désastreuss.

Lorsgue |es aventuriers auront les trons parchemins, quiconous
aura réussi & les interpreter saura gu'il faut les utiliser ensemble =
dans un certain ordre. lls n'ont pas réellement besoin d'accomplic
céramonial pour arriver & leurs fing, mais cela leur facilitera |22
choses, Voir la section Le Aituel Fundraire Aoyal pour de plus amples
informations.

59, Palier *

Ce palier, qui coupe I'escalier reliant les zones 39 et 62, est en apos
rence totalement denué d'intérét ; seule une fouille revélera la présencs
d'une porte donnant sur la corniche est (601, en surplomb du lac =
mecanisme d'ouverture est gissimulé au nivead du sol, au miliey 2=
plus grand mur. [l faut presser un petit bouton dans la fente entre le =2
lage &1 fe mur, Les MNains connaissent l'existance de cette porte et o= 2
corniche.
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A la lecture du premier parchemin, les gargouilles de plerre
crennent vie dans de grands craguements et se dirigent vers e
wrane nord, Elles s'attendent & y trouver le corps d'un roi défunt
&t 56 saisissent de guicongue y est installé, quelle gue solt la
résistance qu'il oppose,

Si le siege est vide, elles se dirigent vers |'8tre le plus proche
— &n dehors de la personne lisant le parchemin. Elles ne font
pas de distinction entre les Nains et les autres, pas plus
gu'entre les gens de sang roysl &t ceux du peuple — en fait,
£lles ne remarquent méme pas si le "corps” choisi est vivant ou
mort.

Les statues animées n'atiaguent pas ; elles se contantent de
tenter de parer et d'esquiver les coups qul leur sont destings,
Lorsqu'elles veulent maitriser quelgu'un de peu coopératif, cha-
cune dort réaliser un Test de CC, comme s'il 5'agissat d'un com-
bat. Utilisez autrement les régles normales d'immaobilisation —
d&s gue la victime est tenue en plusieurs points, effectusz les
12515 S0US |@ total des scores de Force des statues pour voir si
elles contrélent leur prisa.

L'absence d'actes spacifiguement violents lelles n'usent de la
force que pour accomplir leur tachel est remarguable, de méme
Jue leur silence total uniguement interrampu par les grincements
de leurs corps de pierre — il émane d'elles une certaine impres-
zion de raspect. Elles poursuivent les importuns g'ils s'anfuient
du temple mais restent dans les limites de Kadar-Gravning. Sinon,
=lles accomplissent leur devoir avec une patience inébranlable
Usqu'a leur destruction.

Le corps fermement en mains, elles vont e déposer trés sok-
greusement sur le bloc de pierre, la téte dirigée vers |2 sud, puis
raprennent leur place aux quatre coins de |'estrade. Les récalci
trants sont maintenus (si nécessaira), chague statue s'occupant
d'un membre. Toute personne s'avancant alors sur la tribune ne
oeut avoir que des intentions sacrileges envers la prétendue
depouille royale et est done attaquée.

C'est & ce stade que la deuxiéme |ncantation doit intervenir,
5l plus d'une demi-heure s'écoule entre les deux lectures, les
gargouilles mettent le corps en pigces puis s'en prennent &
toute |'assistance, en commengant par le lecteur du premier
parchemin, s'il est encore |a. Lorsque tous les intrus ont &té
extermings, elles retoument a leur veillée immobile aux angles
du piédestal,

Le deuxiame document — obtenu en 56 — évoque un Elé-
mental de Feu de taille b, en principe chargé d'incinérer la
dépoullle royale. Comme la fin du parchemin a disparu, I'Elé-

a0, Corniche Est

tle se trouve a 540 m au-dessus du lac, Le sal est trés irmégulier ;
T_congue y tente une action rapide ou violente (comme le combat) doit
=ussir un Test d'l (Acrobatie +10, Escalade +10) pour ne pas tomber
22ns l'eau |peu profonde mais qui suffit @ amortir ['impact — les dom-
—zpes sont les mémes que pour un saut de & m et non pour une

Jal,

51, Corniche Ouest

cle surplombe le lac de 540 m, Le sol est assez irrégulier ; gu-
:orgue v tente une action rapide ou violents (comme le combath doit
=ussir un Test d'l imodificateur de base +20, Acrobatie 410, Escalade
-0} pour ne pas tomber sur les rochers qui bordent le lac. Les dom-
—ages sant ceux d'une chute de B métras.

Le Rituel Funéraire Royal

mental n'est pas contrdlé & son arrivee — faites appel aux
régles normales de contrdle des Elémentaux, & moins que les
aventuriers n'utilisent le Cristal de Feu. Laissé & lui-méme, il se
retourne contre les occupants du termple, et en premier contre
50N evocateur.

o'il est contrdlé, il agit selon ses instructions initiales ; il semble
consumer le corps sur le bloc de pierre. Un &tre vivant encaisse
alors 103 coups de F 5, modifiés par |' Endurance mais pas par les
armures non-magiques, Le pire est que, atant toujours mainteny
par les gargouilles, il st inerte et, par 1& méme, encaisse le
double des dommages normaux |

Chose efrange, le corps n'est pas abime par les flammes,
guoigue le personnage puisse mourir, Au bout d'une minute,
I'"Elémental disparait | un bruit puissant résonne dans le
temple, comme 5| un marteau venait de heurter une enclume
géanta,

Les trente minutes suivantes étaient réservées aux éloges et
autres discours. Les gargouilles persistent 2 immobiliser le
“corps” s'il se debat toujours, Le troisiéme parchemin doit &tre u
avant la fin de cette péricde, sous peine de les voir sa livrer aux
actes décrits précédemment,

A la lecture du dernier parchemin, elles soulévent la
"depouille” et la placent sur le trone sud puis g'installent non
pas a leurs places premigres, mais autour d'elle, pour former
une garde d'honneur. Comme toujours, un “corps” non coopé-
ratif est respectueusement mais fermement maintenu en
place, et ceux qui s'en approchent frop sont attagués jusqu'a
ce gqu'ils reculent. Une nouvelle pause de quinze minutas pour
de nouvesux discours, puis les statues souldvent & nouveau le
COMpS.

Les barres de la porte de la partie 65 se soulévent par magie,
les battants pivotent et les porteuses emmeénent leur charge
jusqu'au lac. 5i on tente de les arréter, I'une d'elles reste en
arriere pour protéger leur fardeau pendant que les autres vont
combattre les géneurs. Une fois au lac, elles ignorent le fait que
l2 plancher a disparu at barbotent jusgu'asu trone qui attend le
roi defunt, avant de 'amener dans sa tombe. Cette derniére
aurait dd étre marguée magiguement mais, bien entendu, ca
n'est cette fois-c| pas le cas. Elles se dirigent alors vers |e
caveau ayant accueilll le dernier défunt et attendent 4 'entrée
que les portes dissimuléss en soient ouvertes pour y deposer la
dépouille du "roi”, Les aventuriers peuvent ainsi localiser la der-
nigre tombe royale, méme s'll leur faut encore triompher des
gargouilles et frouver un moyen d'accés — voir les descriptions
des salles 75 et 76.

Le passage menant en 22 a5t bouché par un amas de roches de 1,20
m de haut i quelgu'un se tient derriére (cOté passagel, il ne peut voir
ni &tre vu par les personnes occupant la comiche opposee (601,

62. Pussage *

Ce couloir n'était fréguente qu'a 'occasion de cérémonies,
lorsque la noblesse venait voir le roi défunt assis dans la grande
caverne centrale. Un pigge empéchait l'entrée d'intrus le reste du
temps, doté de deux mécanismes de neutralisation — un 4 chague
extrémiteé du couloir. Le premier est au centre du plafond, dans
I'angle précédant I'escalier, un panneau qu'll faut relever (une lance
ou un étendard font |'affaire) et qui est facile & découvrir (modifica-
teur de +20] — il doit cepandant &tre maintenu en place. Le second
est prés des portes, un petil piten & la base du gond central (il y en a
trois) du battant de gauche — |l faut appuyer dessus et le garder
dans cette position.
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Méme si les aventuriers ne comprennent nas camment neutralise
piege, iis devraient s'en sorir aisement. Les projectiles peuvent atre s1oe
pes par des houcliers plaques contre les trous | une technigue de progrs
slon peut &lre mise au point, oU rols OU quatre peErsonnages munis o=
boucliers protegent l'ensemble du groupe pendant son avancés

Les Nains travaillent souvant par ici, bloguant Je macanisma avec Loe
perche coinces au bas das marches. 5 l'alarme a2 te donnee, ils 'empo==
ront avec eux, mais lous connaissant ce piege et la maniére de le contres

63. Antichambre *

Cette antichambre etait fréqueniée par ceux venus présenter un o
fnigr hommage aux tombes rovales, Les artisans en ont maintenant *=
un entrepdt ; ils y sont généralement au nombre de 103+1, gui exz
nent quelgue objet sorti du lac, La piéce est parsemée de morces.
d'équipement et de fragments de pierre retirgs de la zone 65, provers
de dalles et de colonnes.

64. Pussage *

Ce conduit ralie le lac aux appartemeants roysux. || est pourvu =
systeme permetiant d'en empecher 'accés dans les deux sens. _s
mecanismes de desarmement sont situés dans le murnord, 830 cr 2
sol, un @ chague extrémité de I'escalier ; ce sont deux pierres de oo
ment mobiles sur lesquelles il faut appuyer. Lorsgu'un poids de plus =
300 points d'encombrement ast placé sur une des marches, une b=
de plafond pivote aux deux bouts de 'escalier pour laisser choirr o=
solida herse de fer. Quicongue se tient dessous a ce moment-z ==
reussir un Test d'l {Esquive +10) ou encaisser un coup de F 5, Une =8
gn place, les gnlles sont bloguées par un mecanisme dissimulé dars &
plafond et ne peuvent étre relevéss — Il faut les démolir (R 6, D 35

Des artisans se tlennent souvent au bas des marches (ils connaizsss
le pige), parmi une multitude de fragments de pierre provenant . =
Le Documant 10 se trouve parmi ces debris — || n'est quére dissi—
et sera facilement découvert [+20) &n cas de foullle

65, Lac

La hauteur de cette caverne est d'environ 3 m, mais les irrégularizs ¢
plafand viennent v apparter de multiples vanations. La grotte st nats=%
bien que les Nains aient par endroits améliong le travall de mére natute

Le rod défunt v etam sutrefois exposs, cé qui permetiat aux Nains =
noblessa ou dimportance de |e zaluer avant qu'il rejoigne sa derms
demeure, A cette apogue, |a caverne possadan pratiguement le mas
daliage gue le reste du complexe, mais les Orgues ont saccagd |'esse=
de ce guiils y ont tfrouve et le reste s est détériaré au fil des ans. Eiz o
contient plus desormais gu'un lac d'a peine 30 cm de profondaur — =
possibie de se déplacer gans legs 2ones nondées, mais ¢'est un feras 2
ficile du fait des nombrews morceaux de piere que cache |'eau boususs

Au milieu de |a partie nord, un rocher émerge de 'esay, son sorr=s
aplati surmonté d'un tréne de pierre sculpté — c'est 13 que la depo.
mortelle etait installés avant l'inhumation

Les Nains travaillent ici en permanance | ils passent au crible |2 *2
du lag, g la recherche d'indices et de trésors. |Is connaissent 'emes
ment de la plupart des tombes (Cranneg et Sundrim transportent =
cartes codées gui en indiquent las entrées) mais ignorent ancore o
ment en contourner les défenses — si cela leur prend trop de ternns
gue 'ennemi se rapproche, ils n'hesiteront pas a sacnfier guelgues =

Lorsque le pigge est actif, | est déclenche par un poids de plus de  dats lou aventuners) pour en accélarer |'ouverture
300 points d'encombrement place sur la partie centrale du couloir
Chacun des murs est pourvu d'une rangée de trous, 4 1,20 m du sol, / f,{e
espacés de 30 cm | devant |es portes et au pied de I'escalier, une 66. Tﬂuﬁﬁ Eﬂﬁgg CII’UE&II 4
zone de 3 m est dégagee, Une arbaléta tire depuis chague ouverturs
(FE 4}, Tous ceux qui s& tiennent dans |2 zone d'effet sont atieints par Ce piege est destine aux intrus. Une paro a ete magiguement o=
104 carreaux. L'examen de cete zone par un PJ competent en Explotation Mirs
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miptant parmi ses cameres tElémentaliste ou Pilleur de Tombes
= = que la roche est artificielle et dissimule un espace. Elle paut Atre
= (R 8, D 15} ou eiminée par la magie

arge passage, de 3 m de haut, est alors dégage | | mene a une
12 1er -.]'ii[]:‘.EI-'IE"I{,!t! E:-| ij:- F|=r,- ng p&"!_ll_ atre guverte normalement
— = 'z ng donne, aprés toul, gue sur de la reche — mais || est possible

125 pieges achouent automatiguement, car la serrure en alle-méme
T PEs plegea En fait, slle constitue le meécanisme d'enclenchement
£0e du passage, qu'un axamen des leux ou la magie révaleront

= dizpositit provaque la chute de 'ensemble du plafond — les person-
=325 présents doivent réussir un Test d'l (410 par point de M su-dessus
Fuite +10) pour s'achapper du couloir, sous peine d'étre pris dans
=~ondrement. |ls sutissent 206 coups de F 4 au moment de |'impact e
T ansuite enterres vivanis, incapables de bouger — en outre, 115 encais-
=1 zlors un coup automatique de F 4 par round jusqu'a ce qu'ils soiem
=2z08s, car les gravats les écrasent. Le passage peul étre dégagé au
1@ de 1 heure-homme par metra | six personnes peuvent y travailler
meme temps, et les Nains sont deux fois plus rapides que les autres

_£ piege est monel, les aventuriers risquent fort de s'en apercevoir
— Ju OB commencer 2 depenser des Paints de Destin. Lomsgu'un PJ
=rense un Point de Destin, il est inconscient et réduit 8 0 points de
= sssure mais une sorte d'arche s'est formée au-dessus de sa téte et le

s#na, lu evitant les degats supplementaires. Ceux gui survivent &
=zrazement et retrouvent leur liperté acguerent 106 Points de Folie

Juits de moitie avec |2 reéussite d'un Test de Cl|

_2 Cristal de Terre protége son porteur contre tous les dégats. 5' a
S@Urs gemmes, cette protection = 3pplique 3 ceux gul sont en
ntact avec . Les roches rebondissent sur eux sans les affecter et ils
=reficient d'un bonus de +20 a leurs Tests d'l 5'ils 1entent de sortir. En
T'échec, ou s'ils choisissent de rester, ils sont indemnes mais
“fouis sous les pierres. Le Cristal leur permet cepandant de s'y frayer
Snemin

67. Fausse Entree de Caveau *

C'est une porte secréte cachée dans une étrole fissure de la parol.
Pendant 'examen de cet endroit, les PJ banéficient d'un bonus de +20
pour la découvrr car @lle a été congue pour éfre remarquése. Les
chances d en trouver le systeme d'ouverture sont normales, Il s'agit d un
simple bouton cacheé par un panneaw g la base du battant, ofte sud
cependant, un pannsau similaire, su sommet, permet de desarmer le
piEge

51 ce demier reste actf, 'ouverture de la porte provogue son embra-
sement immediat. Les flammes sont verdatres, et ceux qui disposent
du Sens de fa Magie réalisent gu'elles sont magigues s'ils s'en appro-
chent,

Elles engloutissent quiconque se tient dans la fissure, pres du
battant, s'attachant & lui &t brilant jusagu's ce gu'on les étouffe,
camme si la victime était (inflammable. Pour les eteindre, il suffit par
example de se rouler dans les eaux peu profondes du lac. Le por-
teur du Cristal de Feu n'est pas affacte et peut aider ses cama-
rages.

68. Passage *

C'est la deuxiéme partie de la fausse tomba, Des marches aboutis-
sent & un coulair que ferme une porte verrouillée. Elle peut &tre démolie
iR 6.D 15) ou crochetee (DS 10

Ce 'autre cdté se trouve un conduit gui rejoint le lac. Lorsgue le
battant est ouvert, une masse d'eau le repousse violarmmaent [(gqui-
congue se trouve & moins de 1 m encaisse un coup automatigue de F
3), et c'est un véritable mur liguide gu: 5'abat dans |2 couloir. Ceux qui
réussissent un Tast d'l (Furte «10) peuvent rejoindre 'escalier avant
d'étre engloutis — les autres sont emportés, projetés contre les
murs et le sol par le courant, ce gui leur fait subir un coup automa-
tigue de F 2. |ls dalvent en outre réussir un Test d'E ou perdre 103
points de B {I'Endurance et 'armure n'interviennent pas) a cause de

aau ahsorbés

La plupart des personnages se retrouveront au pied de |'escalier
orague les eaux auront atteint leur niveau d'équilibre. Ceux capables de
nager pourront se sortir de (4, ceux qui parviendront & flotter (s'ils por-
tent momns de la moitié de leur capacite d'encombrement) saront aidés
par les premiers. Les aventurters |es plus charges — en particulier par
de lourdes armures metaligues — risguent de connaitre quelgues diffi
cultes

Lorsque |a charge transportée représente plus que la moitié de la
capacité dencombrement, fe PJ concerné a tendance & couler. |l
peut retenir sa resprration pendant un nombre de rounds egal & son
score o' Endurance avant de commencer & se noyer, et se déplacer
au fond du couloir au rythme de ' m par round (103 métres s'il sait
|r".||¢"iy-.?."l'|

[l est possible d'abandonner les objets encombrants. Se débamasser
Jes casques el e tout ce qui est tenu a fa mamn ast instaniana L pour ca
qui est parté en bandouliére ou autour du cou, i faut un round. Pour le
reste, c'est un peu plus délicat. Un sac 8 dos sera retiré avec |a reussite
dun Test de Dex, renouvelable une fois par round |usqu'd sa réussite,
Se defaira d'une armure ast trés laboneuy ; il faut impérativement coms-
mencer par retirer les gantelets [1 round). Ensuite, un Test de Dex est
necessaire pour chague glément d'armure gul preng 103+1 rounds a
oter — avec ung pénzlite de -20 et 2 rounds de plus pour les protec-
tions du trenc

Le Cristal d'Awr permet 2 son détenteur de respirer sous 'eau — il ne
s@a pas protege contre les chocs mais ne risguera pas la noyade

Aucune capacité, aucun objet permettant la detection des pigges ne
fara reparer celui-ci. || n'y @ pas de mécanisme a découvnr, c'est juste
une porte dernére laguelle se trouve une grande quantité d'eau

45



Description des Lieux

La Guerre au Royaume des Na:

Iy eut un raclement et le couvercle du sarco-
phage se souleva de quelques centimetres.

« Ho ! hisse | » s'ecria Anders. « Nous avons
presque. .. v

La fin de sa phrase se perdit dans [e vent gla-
cial qui s'éleva du sarcophage, entrainant avec
[ui un nuage de poussiére a lodeur de moisissu-
re. Le temps 'ﬁsz se suspendre — ils regardeé-
rent, immobiles, la poussiére se rassembler vers
la téte du cercueil de pierre, prenant progressi-
vement forme. La forme d'un Nain.

La silhouette était vétue de mailles scin-
tillantes. Ses yeux étaient emplis d'une flamme
rouge derriére le ventail de son casque — des
yeux qui plongeaient jusqu'au fond de votre
ame. Lentement — presque tranquillement —
elle souleva sa main droite gantée. Celle £An-
ders n'avait pas encore atteint son epée.

Le couvercle du sarcophage explosa avec fracas.
Une antique hache de guerre transperga (2 grani-
te de 30 centimetres d épaisseur comme si ¢ était

du verre et vola jusqu'a o main de son maitre.
Au moment ot ce dg:lniar lattrapa, toute trace
de rouille et de corrosion disparut de la [ame
ornementée et Larme étincela comme au temps

ot elle avait été pihcég a coté du roi d'éﬁmt,

69. Entree de Caveay *

Le fond du lac plonge brusguement 4 proximiteé de cette porte © |'eau
atteint 1,50 m de profondeur et le battant est & 30 om au-dessus de la
surface. Des stalagmites particuliéremant pointues; plongées dans
I'eau, lui font face — les restes d'une fosse garnie de pointes. C'est un
terrain tres difficile ol la vitesse de déplacement est réduite au quart de
la normale. Ceux qui tentent de dépasser |eur allure prudente réduite
doivent raaliser un Test de Risque par round pour ne pas sacrifier 103
points de B aux stalagmites. La porte secréte peut étre normalement
découverta ; elle a eté camouflés pour se fondre dans la muraille,

70. Caveay Mineur*

Il régne ici une odeur de putréfaction ; guiconague ¥ penatre doit réus-
sir un Test de Cl {+10 pour chague camiére, passée ou actuelle, de
Medecin, Pilleur de Tombes, Tratiquant de Cadavres ou Mécromant)
pour ne pas tre malade pendant 2-5 minutes — ce qui inflige un modi-
ficateur de -10 & tous les tests durant catte période et empéche de se
deplacer plus vite qu'a I'allure prudente.

Une enclume et un marteau, symboles des forgerons nains, sont gra-
vés sur le sol. Un bloc de pierre noire, de 1,50 m sur 0,9 pour 0,75 de
haut, st accolé & chague mur (sauf celul avec la porte) ; sur chacun

repose un Nain dans un état de décomposition particuliérement avar:
La salle est trés humide, de I'eau coule par endroits ke long des murs
les corps sont boursoufiés at putrides, des os apparaissant |& ol la o=
a disparu. lls ne portent nien d'intéressant — 4 |'exception parfois o .
bijou de far que la corrasion & transformé en amas informe souds =
08, Ceux qui examinent les cadavres de trop prés risquent de contrazs
la Putréfactose (25% de risques par corps étudié, Test d'E pour résis=:
immunité contre les Maladies +10),

71, Entree du Caveau de Hrada *

Comme la plupart des portes de caveaux, celle-ci présente |'aso=
de |a roche. Elle n'a pas été congue pour &tre rouverte, et ce résults: -
peut etre obtenu que par la force (R 7, D 23} ou la magie. La tombs =
ensuite protegee par un piege magique. Dés qu'un &tre vivant pos:
pied dans le couloir intérieur, un éclair jaillit de la porte opposes ™2
réduisant la premiére en miettes et frappant quiconque se tient sur =
calier. Il inflige les mémes dommages que le sort de Magie de Bas=
du méme nom : F 4, lancez 1010 pour les dégats et non 106, plus *2
supplementaire pour les cibles inflammabies.

72. Caveay de Hrada *

Au milieu de la porte du caveau est fixée une téte de lion for=.
dans e cuivre, la queule ouverte comme pour rugir. C'est de 13 gu's =
I'&clair

Dans la premiére salle [72a) reposent plusieurs membres de g fa—
de Hrada. L'endroit 8tant sec, les cadavres sont tout {l&tris mais zs==
bien conservés. Chacun porte un bijou de fer décoré valant 3D10-
CO pour un collectionnewr.

La salle inténeure (72b) est réservée & Hrada, qui git lul aussi sur -
dalle de pierre. Son corps, en relativement bon état, porte une courc-
de fer dans laquelle est incrusté un dismant. Elle vaut 250 CO au oo
normal, 500 CO pour un collectionreur intéresss

Sur la dalle, une inscription en Arcane Naine indigue le nom de =
cien fol. Avec la compétence Histoire et un Tast d'Int, un PJ se rac=
lera gue ce dernier mourut sans héritier, ce gui expligue la présence =
sa couronne. D'un autre ¢&té, les aventuriers pourraient décider =
sadit de celle de Hargrim ; vous n'auriez alors aucune raison de =
détromper

Un sart protége dépouille et socle, |l a les effets d'une Zons =
Sanctuaire permanente ; de plus, toute créature vivants qui s'en &
chera 8 moins d'un métre provoguera une Rafale de Vent qui en écz—=
ra (103 meétres) toutes les personnes présentes. Cette Aafale de =
n'affectera cependant pas le porteur du Cristal d'Alr. Cet effet n'est ==
limité en quantité

73. Entrée du Caveau de Fenni *

Lorsgue ce caveau fut scallé, un Elémental de Terre fut fié aux m .=
de son couloir, Les siécles s'écoulant, le sort gui 'y attachait s'est 275
bli, et la créature ne se manifeste plus comme il &tait prévu,

L'Elémental réside dans la roche. Lorsque des étres vivants peme
trent dans le corridor, il v projette de grands bras de pierre avec ==
quels il frappe les intrus. || peut faire surgir n'imperte ol ses na
bras, chacun ayant pour caractéristiques CC B0, F8, E 8, B 8. Qus~
I'un d'eux & encaissé 8 peints de dégats, il disparait definitiverre
dans la roche — il n'est pas détruit, mais fa créature ne veut plus =
risguer.

Elle ne peut faire de mal au porteur du Cristal de Terre ni s'approcts
a moins de 20 métres du Cristal d'Air. Grace & ces deux gemmes, | ==
possible que les aventuriers parviennent & passer en toute sécurité .
gardien a 8% de chances de résister aux autres méthodes de contros
et de conjuration des Elémentaus
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4, Caveau de Fenni *

Les murs sont recouverts de tamsseries — un peu fanges mais en
excellent dtat vu leur 3ge — montrant des vues panorarmiques de la val-
lee du Yetzin et plusieurs sceénes souterraines, dont la construction de |a
Grande Arche de Caraz-a-Carak. Le centre de la piece £st occupe par un
sarcophage de pierre — 2,10 m de long, 1,20 de large et 1,50 de haut
— que seul décore le symbaole de Fenni, hache et montagne, grave sur
le couvarcle

Celurc est scellé par un solide morher gu'il faut briser avant de pro-
céder & |'ouverture (R 6, D 14). |l représenta 3500 points d'encombre-
mant ; les aventuners devront se mettre & plusieurs pour le soulever
g'lls ne recourent pas a la magie,

Bien que Fenni soit connu pour avoir bati e tombeau de Hargnm,
s0n regne, passe dans I'ombre de son prédécesseur, ne 'a pas cou-
vert de gloire. Le changement du nom de la cité et la construction du
caveau n'étaient en fait que des 1entatives pour partager un peu de fa
rencmmés du grand rol. Pendant la réalisation des tombes, il fut la
proig d'uné obsession sans CESSAa Croissante pour leur securté. Il eut
I'idée des fausses entrées (66-68) destinéss a éliminer les profana-
teurs, ot les mefaits de ces deriers devinrent pour lui une idée fixe
aui le poursuivit jusgu'aprés sa mort @ son esprit n'a toujours pas trou-
ve la paix — il est uni & sa tombe sous la forme d'une Ombre, |l n'est
pas sujet a l'instabifité dans ce secteur, qu'il ne quittera pas pour pour-
suivre des fuyards. Les enchantements de sa hache & une main lui
permettent d'ignorer les armures autres que celles en mithril ou
magiques.

75. Entrée du Cavea des Trois Rois *

Cette entrée est dissimulée derriére une paroi rocheuse d'onging
magigue. Un exarmen des leux par un PJ disposant de la compétence
Exploitation Minigre ou ayant dans ses carrigras celle d Elementaliste
ou de Pilleur de Tombes révélera que cette pierre est artificielle et
semble dissimuler un espace secret ; elle peut éire brisee (R 8, D 15}
ou eliminge par la magie.

76. Caveau des Trois Rois

Ce caveau 3'est effondré, ne laissant plus de libre gu'un espace gul
varie entre 0,9 m et 4,50 m. Toute personne connaissant |' Explovtation
Minigre peut se rendre compte aue |'endroit est trés dangereux, cg que
les autres davinent avec un Test d'Int.

Le sol est couvert de gravats et de poussigre. || faudrait plusieurs
jours de travaill {avec 10% de nsgues par heure de vor de nouveaux
effondrements infliger 106 coups de F 4 aux chercheurs) pour dégager
les depouillas et leurs joyaux @crases. La valeur totale de ce gui pourrait
&tre récupéré représente 200 CO, 300 pour un spécialiste dans ce
Jomaine,

77. Entree du Caveau de Darbli *

La porte secrete est ouverte par une pression sur un petit bouton
cache au centre du bord infénieur du battant ;| en méme temps, cela
neutralise le piege du passage intérieur — si la porte est simplement
brizée (R4, D 15, il raste actif,

Ce pigge projette trois lances d'acier projetéas vers l'entrée depuis le
coude du couloir | il est declenché par une plague de pression incrustée
dans le sol, & I'entrée. Chague lance a un CC effectif de 45 pour toucher
g premier intrus, gu'elle frappe avec une F 5.

78. Caveau de Darbli *

_est le caveau du successewr de Hargrim, ce que saura un PJ

nassant |'Histoire et |'Arcane Naine s'll reussit un Test d'int. Fenni a
=7 construire le tombeau de son prédécesseur et a rebaphise la citadel-

“zdarGravning en I'honneur du lieu ol repose Hargrim,

Darbli n'atait pas trés apprecie des prétres de Kadar-Gravning car
| avait tente de reduire leurs pouveoirs et de se méler des affaires
religieuses. C'est pourquol ils se montrérent négligents dans |a
préparation de sa dermére demeure. Le piege relativement bénin
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du passage en est la seule défense et elle est particulidremeant
numide. Des colonies luxuriantes de moisissures garnissent sol et
murs — les varigtas rouge et jaune, bien représentées, recouvrent
le sarcophage.

Ce dernier mesure 1,80 m de long sur 1,20 de large et de haut. Le
couvercle n'est pas scellg et ne représente gue 1250 points d'encom-
brement. Toute tentative pour 5'en approcher darangera certainement
les moisissures.

L'humidite g&nérale a méme peéneatre a l'intérieur du cercuel et le
corps de Darbli est loin d'étre regardable. Cuicongue le voit doit
reussic un Test de Cl (410 pour les caméres passéas oU présentes
de Medecin, Pilleur de Tombes, Trafiquant de Cadavres ou Mécro-
mantl pour ne pas étra malade pendant 10446 minutes 10 & tous
les 1ests, déplacements limités & I'allure prudente, ne peut que parer
en combat) — toucher effectivement au corps fait courir 25% de
risques de contracter la Putréfactose. Des fils d'or et d'argent, ainsi
que gquelgues petits bijoux, peuvent &tre récupérés, pour uneg valeur
de 3D10+50 CO.

79. Entrée du Caveau de Hargrim *

Cette porte est particulierement bien dissimulés | les tentatives pour
la découvrir subissent une penalité de -30 (de -10 pour les Pilleurs de
Tombes). Une fois qu'ils I'auront trouvée, les aventuniers distingueront
imar le toucher ou la magie) le nom de Hargnm grave dessus, Pour |'ou-
yrir, |'un d'eux devra lire les runes dans un sens, puis dans |'sutre. Le
battant pivotera alors.

S'ils tentent de le forcer (R 10, D 55}, ilz declencharont un pége
magique. La fagade de pierre cache une fine couche de culvre pur d'o,
& chague coup porté fc.-a-d. tout coup gui endommagera la porte), jaillira
un éclair qul ira frapper e responsable. || est idemtioue & ceux créés par
le sort de Magie de Bataille du méme nom.

Un dewxeme piege a été placé dans le coulor intaneur, || peut &
normalement détecté, mais pas desarme — aprés toul, guicang
gntre dans la tombe de Hargrim aprés au'elle a été scallée ne peut av:
de bonnes intentions. L'ensemble du sol est composé de plagues
prassion provoguant des chutes de gravats sur toute |a longueur du pa:
sage dés que guelgu'un s'avance. La distance jusqu'au sammet de
marches est de 10 metres, pouvant étre parcourys en un seul rouna
une allure normale ou ragide. Ceux gui courent sous la plute de pers
encaissent un coup automatique de F 4 | les coups critiques pauve:
concerner |a téte ou le tronc, & chances égales

Les roches tombent pendant 10444 rounds. Au bout de 3 rounds, »
couloir représente un termain difficle ; aprés § rounds, || est infrancrs
sable — il faudra 25 jours-homme pour le dégager, quatre personr=
pouvant y travaillar simultanément. Les Nains sont deux fois plus =5
caces que les autres,

Tout au long des escaliers, des cordes tressees ont &té méticuleLss
ment sculptées dans la pierre. Un troisiéme pigge, que l'on ne ps.
désarmer, protége cette zone. Dés gue |e palier supporte un po 2
supérieur 4 1000 points d'encombremant (en principe au moins gz
personnes), une herse viant en sceller les deuy extrémités. Les fers
du plafond, masquées par une illusion, ne seront remarquéss gue s =
PJ gu se livrent aux recherches réussissent un Test d'lnt (+10 ¢
niveau pour les lllusionnistes),

Ceux qui se tiennent sous les grilles au moment de leur chute
vent réussir un Test d'l (Esquive +10) ou encaisser un coup auto™=
tigue de F 5. Une fois en place, elles sont verrouiliées et doivent &=
brisees (R 7, D 25) ou contournées par magie. Les décorations o=
gscaliers commencent alors & bouger, puis se transforment en
masse ondulante de serpents aux couleurs éclatantes gui se faufile:
travers les barreaux et s'en prennent aux captifs,

Vingt serpents rampent & |'attague par chague extremite du palie
miins gue la magie ou une gquelconaue autre ruse ne panaanne = =
detourner, chaque personnage présent sera assallll par 106 reptiles ;
round, Motez soigneusement le total des créatures tuéas afin de ne -
en faire intervenir un trop grand nombre. Lorsque 40 auront &té extes
nees, les resenes en seront epuisesas,

80. Passage Inferieur *

La porte secrete gui mene & la tembe de Hargrim (salla 82) & =
congue avec un soin tout special (-40 pour la découvnr, sauf pou
Pilleurs de Tombes présents ou passes - -20 seulement], Elle 3 é1é ¢
& pour 'etemnité, et l2 seul moyen de |'ouvrir consiste & la datrurs
8, D 25} ou & la contourner par magie

Le passage est hanté par six Revenants — les esprits des guers
nains qui prononcérent le puissant serment de garder |a tombe de -
grirm jusgu'a la fin des temps. lls attagueront quicengue entrera da
corndor mals ne poursuiviont pas les adversaires gui fuiront en ¢
pant les escaliers.

81, Fausse Porte *

C'est un ouvrage trés élaboré. Le chambranle, qui comporie ==
sa décoration le symbole couronne-et-marteau de Hargrim, encaar:
lourd battant de fer bordé de cuivre et incrusté d'argent. Ay centrs
panneau trone la rune H, surmontee d'une couronne et coiffar:
marteau.

Est-il nécessaire de préciser que cette porte est en fait poses
un mur aveugle ? Ce n'est qu'un élément d'un nouveal piége oo
les pillards. La serrure, particulierement complexe, peut &tre no—
lerment crochetée (DS 50). Des joueurs intelligents devraient =
quelgues soupcons — les autres caveaux ont apparemmaent &te =
l&és pour I'eternité, alors pourguoi installer une serrure icl ? Si persee
ne n'y préte attention et que les autres systames de defenss =
deja fait des ravages dans le groupe, accordez aux Nains e
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in Test d'int (Pilleur de Tombes +10) aui leur permetira d'y

_zrsque la serrure est crochetée ou fa porte briséa (R 8, D 30,

= enorme dalle de pierre s'écrase dans le couloir, 4 3 m de 1a

~= Ceux qui sant en dessous doivent réussir un Test d'l (Esguive

- 0 Ou encalsser un coup automatique de F 6 et rester coincé. Le

de 60 cm d'Spaisseur. doit alors &tre brsé (R 9, D 35) ou
TOUME par magie,

32. Caveay de Hargrim *

-2 salle fait 4,50 m de plafond au nord pour 3,60 au sud, un esca-
=" 2zsuramt la transition entre les daux niveaux. Les murs latéraux
t ornés d'une serie de colonnes fagonnées de 45 cm de dia-
=t Elles se courbent vers le centre de la piece ou elles se réunis-
==t pour former une voiite en berceau. Dans la partie nord, les
“3CES gQuil les séparent sant arnés sur toute leur hauteyr de
s3iQues representant des scénes de la vie de Hargrim — principa-
2nt des victoires:

- 5ud, guatre statues de guemers nains, portant cotte de mailles et
‘me hache, cccupent ces mémes aspaces. Elles veillent sur le sar-
age de Hargnim | i mesure 2,40 m de long sur 1,20 de large et 1,50
zuteur et a 2té talllé dans une piarre blanche brillante, presque
nescenta, piguetés de noir et de gns. A 'exception d'un H runique
“une decoration n'y a é1é gravee,

_=5 draperies de sole nore sont accrochéss aux six pillers de |a par-
= "auta, brodées en fil d'or et d'argent de vers célébrant les louanges
= =argrm ; un ouvrage similaire recouvre le mur du ford. L'ouverture

1 porte secrete fait naitre une illusion. Une anorme téte de Main
=CIurvue de corps apparait en 'air, dans e couloir précédant le caveau
2yras remuent et sa voix de tonnarre fait frémir les murs | elle s'ex-

=2 gn khazalide, dans une forme datant de piusieurs siécles

Frengs garde | Vous approchez du lisu sacré ol repose le grand
==ranm | Allez-vous en | Partez ou payez le prix de votre sacriléne | o

_ .2 le message soit compris ou non, quicongue voit cette image et
“znd catte voix doit réussir un Test de C (lllusionniste +10/nivead
=75 -20) ou fuir pendant un round sous |'effet de la peur, La téte dis-
=7 gpres cette mise en garde

.=tte salle ne comporte aucun piége mécanique | il n'est pas pos-
= d'y trouver le moindre mécanisme. Les pidges magigues v sont
-ontre nombreus, et taute |z piece est baignée de force magique
NCIENs pretres nains 'ont vould @insi afin d'empécher gu'en soient
sCisement detectees les diverses protections | les compétences
Spriges et les sorts permettront simplement aux visiteurs d'ap-
=mare gu'ils sont au coeur d'une grande puissance magique

-z premigre defense se déclenche lors du passage entre la deuxiéme
22 de piliers d'un étre vivant ou d'une certaine force magigue — une
=77 lancee n'a aucun effet, contrargment a 'incantation d'un sort
=7z 12 salle ou & une personne qul s'avance. Chaque mosaigue se met

‘s & siffler | les plus grandes créatures commencent  luire, puis guit-

T 'Bur panneau pour attaguer les intrus.

“25 Spectres, liés a la struciure de la tombe, ressemblent pourtant 4
=2 versions translucides des étres ormant les mosaiques d'od ils ama-
=1t lls sont six : un Nain, deux Orgues, un Effe, un Trall et un Ogre. lis
“zsedent tous 3 capacité de provogquer la terreur et, tant qu'ils sont
5 ‘B caveal, ne peuvent &tre sujets 8 'instabilie | ils ne cesseront laur
Tague que lorsgua 'un des camps aura 18 exterming at poursuivront
=173 ennemis jusqu'a l'entrée prncipale de la tombe (781 — mais dans
= couloirs, is seront normalement sujets & 'instabilits

. @st aussi le passage d'une créature vivante ou d'une force
2algue, entre les deux premiers piliers de la partie supérieurs, aul

=cienche le deuxieme piege. Comme précédemment, les simples
2ts n'ont aucun effet.

Les quatre statues des haros nains s'animent, pour attaquer jmmae-
digtement, Comme les Spectres, elles pourchasseront les intrus jusque
dans l'entrée du caveau mais n'iront pas plus loin. Elles combattront
jusqu'a leur destruction ou, 51 elles tnomphent de tous leurs adversaires
en les tuant ou en les taisant fur, retourneront prés du sarcophage
Elles reprendront ensuite la lutte contre guicongue pénétrera dans le
caveau

La pierre du sarcophage semble étre d'un seul tenant, sans soudure
apparente entre le couvercle et e reste du bloc. C'est tout simplement
parce quiil n'y &n a pas — les prétres ont, par magie, fait tusionner les
deux parties pour gu'elles forment un tout. Le sort employé peut &tre
annulé par la Dissination de la Magie, par le Cristal de Terre ou par une
autre methode magique. |l faudra ensuite soulever le couvercle — il
reprasente 2500 points d'encombrement

Certains pouraient tout simplement décider de briser le sarcophage
—R 10, D 45. Cela ne va cependant pas sans danger | une cavits, rem-
plie d'un gaz maortal sous pression, a été creusée & 'intérieur du cou-
varcle ; sl venait a étre démoli, ce gaz se répandrait dans la salle et
toutes les créatures vivantes devraient v réussir un Test d'E (Immunité
contre t8s Poisons +10) ou mounr. Les protections contre les gaz et les
softs tels que Respiration Aguatigue (que peut lancer le Cristal d'Airl en
contrecarreraient les effets, mais au prix de |a reussite d'un Test d'l,

Dans le cercuell repose la dépouille mortalle de Hargrirn, parfane-
ment preserves ; e roi défunt est vétu d'une robe somptueuse au caol
orne d'une multitude de petites pierres précieuses — en tout 77, cha-
cune valant 103 CO. Sur sa t&te est posée une couronne toute simple,
guelgue pau cabossee, dans laguelle est incrustée une perle da la taille
d'un ceil humain fvateur 160 COQJ, sur sa poitrine sa grande hache de
bataille — une arme a deux mains dont |a lame & double tranchant est
incrustee d'or et d'argent. Elle est magique (CC +30, F +3)

Sa main draite, 4 la paume tournée vers la volte, supporte une atran-
ge pierre verte veinée de bleu, de blanc et de gris ¢ le Cristal d'Eau
[Documeant 13,
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Points 4 Experience

Les Points d'Expérience sont décernés par chapitre et par section Catacombes
Comme toujours, vous devez favoriser les interprétations et idées

brillantes. 100 Pour ne pas avoir provogué la chute du plafond
50 Pour avoir correctement exdcutd le rituel de purification avz
Un personnage moyen devrait obtenir 30 PE par chapitre (ou par d'entrer dans le temple
séance de jeu, selon ce qui vous convient], sur une échelle allant de @50  Pour avoir affronté les Spactres dans le temple ;
Z&70, POUF UN Jeu mauvais ou sans inspiration, & 100 pour une participa- 0-100 Pour avoir tenté d'accomplic la cérémonie funéraire royz
tion wraiment excellente. dans le temple ;
10 Pour avoir découvert la Document 10
En plus de cela, chague PJ ayant activernent contribué a une partie 0-20  Pour avoir affronté |'Elémental de Temre dans l'entree ds
de l'aventure mérite les récompenses indiguées ci-dessous. Lorsque le tombe de Fenni ;
montant des Points d'Expérience est variable (ex. 0-201, jugez de la qua- 0-30  Pour avoir affronté 'Ombre dans la tombe de Fenni |
it2 de |a participation des parsonnages et attribuez les points en conse- 0-30  Pour avoir découvert la tombe de Hargrim et y avair penétr
auence, 0-30 Pour aveir déclenché |z piege de |'ascalier rnals avoir affre
avec sUCces (es serpents |
Ne diviser pas ces PE entre les PJ — ils sont individuels et concer- 0-30  Pour avoir affronte les Revenants dans |z tombe de Hargr
nent tous les aventuners gul ont participe. Bien entendu, forsqu'un éve- 0-50 Pour avoir affronté les Spectres dans |a tombe de Hargrm
nement ou un incident ne s'est pas produit, pour guelque raison gue ce 100 Pour avoir ouvert le cercueil da Hargrnim et pris le Criss
s0it, personne ne recolt les points correspondants d'Eau
L' Armee de Mendri

Lﬂ Cftﬂ:fﬂ[[ﬂ ?Eﬂfﬂé 0-100  Pour avair eu affaire & I'armée de Mendri,

0-30 Pour chague incident ou rencontre du voyage

Les Vviites de Kodar-Graming Points de Destin

L’jéne‘rﬂ! S5iles &\fE'"fL.EiEFE. '.:lE':'IEtre?‘.'. dans la tombe de Hargrim et entrer: £
possession du Cristal d'Eau, chagque sunvivant acquiert un Pofnt de |
20 Pour chague porte secréte découverte et ouverte et pour  tin. 5'ils jouent un réle actif dans la prévention d'une guerre civile pa
chague piege decouvert et désarme ; les Mains en permetiant a une des factions d'obtenir la Couronne, -
10 Pour avoir survécu & chague pigge déciencha. cun regoit un Point de Destin supplémentaire

Approche des Vorites

0-100 Pour avoir choisi une approche inftiale efficace
200 Pour avair convaincu les Mains de coopérer |
200 Pour avair attague victorieusement las Nains,

Cachots

050  Pour avorr eu affaire aux Goules.

Niveau de ['Entrée Principale
B0  Pour avair franchi I'entrée principale sans avoir &té remargue
10 Pour s'étre occupé des serpents sans avoir £té mordu

Entrée Supérieure et Appartements Royauy
20 Pour avoir dacouvert chacun des Documents 3-5
050  Pour avoir eu affaire aux statues de guerriers de la Sale du
Tréne ;
0-50 Pour avoir eu affaire 8 'esprt de 2 Reine
050 Pour avair affronté les Aevenants dans la chambre du Raoi |
20 Pour avoir découvert le Document
20 Pour avair dacouvert le Document 7
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= Cristal 0'S3u appartient & un jeu de quatre Cristaux aux pouvoirs
mmenses. Chacun d'eux est un objet magique trés puissant, mais lors-
ou ils sont associes, leurs capacités sont multipliées

Ce chapitre se termine par quelques notes sur |'utilisation conjointa
du Cristal d'Eau et des autres Cristaux du Pouvoir, que les aventuriers
ont deja en leur possession s'ils ont achevé avec succes les préce-
dentes aventures de |a campagne.

Utilisation du Cristal

Comme pour tous les Cristaux du Pouvoir, un personnage doit s'ac-
corder avec le Cristal d'Eau avant d'amiver & |'ernplover au maxirmum da
ses capacités. Pour cela, il doit Méditer en tenant la piarre. || ne récupe-
re aucun Point de Magie pendant ce temps, mais effectue un Test d'int
une fois par heure (ldentification des Objets Magigues +10, Eléments-
liste +10) au colt de 1 PM, Lorsque le test est réussi, il g'est sccordé
gveec |e Cristal.

Chacun des pouveirs, en commencant par le premier de la liste et en
progressant jusqu'au dernier, est alors découvert aprés une heure d'étu-
de ininterrompue et |a réussite d'un Test d'Int (identification des Objets
Magiguss +10),

Son possesseur n'a ensuite n'a gu'a tenir la pierre &t s& concentrer
sur I'effet voulu (en réussissant un Test de FM, sans modificateur] pour
l'obtenir,

Aprés |'utilisation d'un pouvair mineur, le Cristal reste inerte pendant
un tour entier, durant lequel aucun autre pouvair mineur ne peut étre
utilisé. Dans le cas d'un pouvair majeur, cette inertie dure 106 heures,
pendant lesquelles seuls les pouvoirs permanents sont en fanction.

Les Pouvoirs du Cristal

lis se divisent en trois catégones : permanents, mineurs et majeurs.

Pouvoirs Permanents

Le Cristal d'Eau produit automatiquement les effets suivants, gue son
détenteur soit accorde avec lui ou non.

Protection contre [Eau

Le porteur est complétement 4 'abri des inconvénients dus a I'gau,
aussi bien magique gue normale. Cela comprend les Elémentaux, la
pluie, les sorts, etc. Vous pouvez, si vous le voulez, ne pas le dire aux
joueurs et etablir alors votre mise en scéne de telle sorte qu'ils ne
soient jamais siirs de bénéficier de cette protection.

Protection contre les Elementaux

Aucun Elémental de Feu ne peut approcher 8 moins de 20 métres du
Cristal, quelles que soient les circonstances

Cet effet est modifié si les Cristaux d'Eau et de Feu sont associés,

Détection des Autres Cristauy du Pouvoir

Lorsque le Cnstal d'Eau se trouve & moins de 1,5 kilométre d'un de
ses fréres, son coeur luit d'un éclat rouge. Plus il s'en rapproche, plus
Iintensité de cette lumiére augmente, mais cela ne permet pas de
gdeterminer Ia position de la deuxieme gemme — |'effet n'est pas assez
précis.

Pouvoirs Mineurs
F{aspﬁunhn Hquaaq:m

Le Cristal est capable de lancer ce sort une fois par heure. Contra

ment au meme pouvoir du Cristal d'Air, celui-ci immunise pas cort
les effets de ['air vicié, des poisons gazeux et du vide absolu.

Marche sur Eau

Ce sort, que le Cristal peut lancer une fois par heure, prend fir 2
moment ol |'utilisateur entre en contact avec de Ia terre ou da la pien
sous guelgue forme gue ce soit. S'il marche sur du bois, il ¥ 8 egsd
ment 50% de risques pour que les effets s'interrompent iImMméd =%
ment.

Pluie Torrentielle

Ce sort est utilisable & volonté, sans restriction quant au nom:
d'emploie guotidiens. Le porteur dort cependant réussir 4 chague -
un Test de FM pour en maitriser |'effet. En cas d'échec, ce pouvolr <«
mental échappe & son contrdle et ¢'est une Animation des Eaux qu: =
8 la place ; chague pseudopode porte alors une attaque sur une crést e
choisie au hasard autour de |'utilisateur. Le sort prend fin aprés le o=
rier round.

Corrosion

Bien qu'il puisse faire appel & ce sort une fois par heure, le posz=
seur doit systématiquement réussir un Test de FM. En cas d'éc-=
c'est une Explosion qui intervient, centrée sur lul. Le sort Corrosior =
présenté dans RSP,

Séparation des Eaux

Bien qu'il puisse faire appel & ce sort une fois par heure, le possE
seur doit systématiquement réussir un Test de FM. En cas d'éche:
pouvoir échappe & son contréle et un Elémental d'Eau non contréls =
tallle 1D6+3 est avogue.

Extinction
Le Cristal peut lancer ce sort un nombre ilimité de fois par jour.
Evocation Mineure

Une fois par jour et une fois par nuit, le Cristal peut Avogus: o
unigue Elémental d'Eau de taille 5

Pouvoirs Majeurs

Bien que tous ces pouvoirs puissent étre employés selon la fresus
ce indiquée, le Cristal reste toujours inerte durant la période précésss o
ment indicuse aprés une utilisation

Animation des Eaux P
Le Cnstal peut lancer ce sort quatre fois par jour, mais jamais o=
fois dans la méme heure. Le détenteur doit cependant TOUOUTS recs
un Test de FM pour en garder le contréle. En cas d'échec, c'est ur =

mental d'Eau de taille 10643, non contrdlé, qui est &voqué.

Rupture

Ce pouvoir paut intervenir une fois toutes les tais heures. Le poss
seur designe comme cible un individu ou un groupe situds & moir: &
48 m de lui et dans son champ de vision : pendant un bref insta~
volume d'eau contenu dans la cible est doublé,

Cela provogque de graves lésions intermes matérialisées par un ==
automatique de F 6, modifié par I'Endurance mais non par l'armure & &

52



_2 Guerre au Royaume des Nains

Le Cristal {'Eau

“="znzes magigues dowent &tre enchantées specifiguement contre
== pour étre efficaces. La russite d'un Test de FM permet de réduire
== zommages de maitié. Les résultats des coups critigues sont déter-
—-z3 avec la Table des Morts Violentes et des Coups Critigues. Ce
~=_.oir ne fonctionne que sur les créaturas vivantes,

_ utllisateur doit effectuer un Test de FM ; en cas d'échec, toutes les
=zrures vivantes qui se trouvent 8 mains de 48 m sont affeciées.

Crocation Majeure
_n& fois par semaine, e Cristal peut evoquer un unigue Elemental

© 22y de taife 10 ou bien 103+1 Elementaux d'Eau de faille 5, selon ce
.= souhaite son posSsessewr

Eﬁets Secondaires

_23 yeux de l'utilisateur sont complétement bleus pendant les 2-5
= @5 survant |'emplol de n'importe guel pouvoir. 3l fait & nouveau
===l & |a plerre avant |'expiration de ce délsi, les durées s'ajoutent.
. =Tzt devient parmanent si vous estimez qu'un personnage a abusé
“== zapacités du Cristal.

Le Cristal d'Eau dans le Jeu

EcHec pe 30 ou PLUS : Rien na se produit | en option, un échec reten-
tissant (99-00) a des consequences temibles — tous les Elementaux des
environs deviennent fous, le lac entre en ébullition, son niveau mante de
2010 x 02 m {de 0,6m a 6m, ou il se produit tout autre effet dramatique.

EcHec pe 10-29 : Rien ne semble se produire. Fourtant, le parsonnage
s'apercoit par la suite que le niveau de ['eau monte lentement mais sdrement. .,

EcHEC DE 0-9 : Les saux pourraient se diviser, mais plutdt honzonta-
lement gue verticalerment, en ne laissant qu'une mince couche d'air
entre deux épaisses couches d'eau, Vious pourriez aussi décider gu'elles
se separent au bon endroit, mals de guelguaes petits centimétres.

ReussiTe pE 0-29 : Les eaux se séparent comme désiré, mais avec
un phénoméne secondaire ou de maniére cuneuse | « Le lac cligne des
grands yeux larmovants qu'il vient o'owvrir, puis il 58 dresse et, d'un
grand geste courtais, vous fait signe de passer, u

REUSSITE DE 30 OoU PLUS : Le lac a piseaAy | Dans le cas d'une
masse isolée, || cesse tout simplement d'exister ; s'il était alimente
par des cours d'eau, ceux-ci le reconstituent progressivement. Le fond
est sec et solide, et des poissons encare humides frétillent sur la
poussiers agglomerae

Association de
deux Cristaux du Pouvoir

_omme ses trois freres, le Cristal d'Eau est un objet magigue tres
=culier. Vous ne devriez en aucun cas laisser les personnages
= senir inconsidérément, comme ils le font avec la pluparn des
=215 magiques. Les notes qui suivent sont | pour vous aider, en
==t gue MJ, 5 développer les réactions du Cristal lorsqu'il est acte-

—omme vous 'aver sans doute remargué, fa description de ses
_uoirs ne mentionne pas le contrdle ou la conjuration des Elé-
==taux evogues. Clest intentionnel — de la part de Tzeenteh, cela
: 2ans dire. Il a intégré au Cristal des faiblesses et des modifics-
275 gul ne peuvent au'engendrer le Chaos ; ceci en ast un
=w=mple, de méme que la difficulté de maitriser les pouvoirs gui
=_1 provoguer des Rafales de Vent inattendues ou des effets
TEs QUE Ceux esparas,

_3 pierre est litteralement bourrée d'un pouvoir elémental gui, si
- = rast pas correcternent manipulée, se libére parfois dans la mau-

: 2 direction. Servez-vous de cette tendance pour inspirer
-_=lques frayeurs aux aventuriers, Les résultats pouvant étre obte-
"z avec cetta religue puissante ne devraient jamais 8tre tanus pour
==rantis.

_orsque vous les décrivez, gardez & I'esprit la nature principalernent
-mzotgue de leur source. A chague fois, 'effet souhaité subit des dis-
—zizns infimes, le plus souvent sans conséquence ; s aucune vanation
‘=fEssante ne vous vient a l'esprit, considérez gu'elles n'ont pas été
=Tarquees. Nous ne voulons pas dire gue le Cristal n'agit pas comme il
=21 ndigué mais simplement que, par des descriptions pittoresgues,
-_= glisserez guelques allusions relatives & son origing. La proximité
: .72 telle source d'énergie devrait amener les joueurs (et les person-
=123/ 8 ressentir un vague malaise

“zppelez-vous aussi gue le test de FM est imperatit pour contrdler un
“ouvoir Vous aurez ainsi 'occasion d'introduire quelques arreurs da
~mportement de la pierre

Supposez, par exemple, gu'un aventurier souhaite utiliser e Cristal
* Zau pour séparer les eaux d'un lac souterrain, Selon le résultat de son
"=zt de FM, vous obtiendrez les résultats suivants ;

Le Feu et |'Eau etant des Eléments opposas, les deux pierres comes-
pondantes ne peuvent étre associées. Un contact physigue entre elles
provoque un éclair brillant — toute personne se tenant & moins de &
metres encaisse un coup automatigue de F 4, et les deux Cristaux se
repoussent violemment pour atterrir 5 106 métres 'un de 'autre

L'assocsation de deux Cristaux accorde gutrement les pouvoirs suivants |

Pouvoirs Automatiques
Partage de la Puissance

Lersgue deux das gemmes sont associées, leurs différents pouvoirs
peuvent &tre employés plus souvent, Un de ceux auxguels on ne peut
narmalement faire appel gu'une fois par semaing, par exemple, est
alors disponible deux fois par semainga,

Protection Accrue

Lorsgqu'une personne détient deux des Cristaux, toutes les protec-
tions automatiques s'appliguent 2 quiconque fa touche ou est touché
par ella, gu'eile le veuille ou non.

Eau et Air

L'association des Cristaux d'Eau et d'Air accorde les pouvairs
SuNvants ;

Pouvoirs Mineurs
Brume M ystique

Ce son peut &tre utilisé 3 volonté, mais avec un Tast de FM. En cas
d'échec, il v a une déperdition de pouvar. Lancez 106 : 1-2 — le Cris-
tal d'Eau provogue une Pluie Torrentielle | 3-4 — |e Cristal d'Air pro-
duit une Aafale de Vent ; 56 — de |'Air Fétide est généré, cantré sur
les piarres.
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Pouvoirs Majeurs

Glactation

Ce pouvoir affecte une zone de 3 m de diameétre situge & mons de
48 m des Cristaux et dans le champ de wision du porteur. || est simila-
re a la Zone de Froid de la méme maniére qu'un dragon est similaire 3
un triton — le résultat est une baisse immediate de la température &
100° en dessous de 2éro et un coup automatigue de F 8 3 guicongue
s trouve dans la zone d'effet, modifie par |'Endurance meis non par
l'armmure

Tout ce gui est sujet a la glaciation géle. |l est possible de marcher sur
‘gau, I'hulie des lampes est solidifige, et les vétements sont s raides que
la vitesse de déplacement et |'fnitiative sont réduites de moitié pendant
2D8 rounds. Les armes, armures et autres éguiperments sont fragilisés | il
y 8 B% de nsgues pour gu'ils 58 brisent lors de |'utilisation sulvante

Effets Secondaires

Lorsqu un pouvor mineur est utilise, ol v & 5% de risques pour qu'un
melange des essences elementales explose a la figure du porteur puis
se disperse Immediatement. C'est un pau comme &tre heurté par un
petl et de nitrogéne liguide, et |z victime encaisse alors un coup auto-
matigue de F 4 modifié par |' Endurance mais pas par 'armure. Dans le
cas d'un pouvelr majeur, 1a probabilité passe a 20%

Tay et Terre

L'associahon des Cristaux d'Eau et de Terre aceorde les pouvoirs suvants

Pounoirs Mineurs
Terrain Difficile

Ce gort peut &tre utilisé une fois par heure, || affecte une surface de
terrain d'au maximum 10 m? située au plus & 48 m des Cristaux
transforme en boue ghissante, La zone concernée est co B
camme un ferrain difficile — sielle &tait déjg de cette nature, elle
devient un terain trés difficile

Création de Sables Mouvants

Les Cristaux associes peuvent lancer ce sor jusou'a guatre fois par
jour, Capendant, si le detenteur ne réussit pas un Test de FM, le pouvoir
echappe & son controle et les sables mouvants apparaissent dans un
rayon de 48 m autour des pierres

Pounoirs :M::y'eum

Petrification

Ce pouvoir affecte une seule créasture gui se trouve & moins de 48 m
des Cristaux et dans le champ de vision du parteur, || transforme toute
|'edu que contient le corps de |a cible en teme &lémentale

| est possible d'assmiler ses effets & ceux du regard du Basilic ;
la victime a droit 8 un Test de FM. Le possesseur doit lul aussi effec-
tuer ce tast | en cas d'echec, le pouvoir échappe & son contrdle et
toutes les créatures vivantes 8 moins de 24 m des Cristaux sont
affectees.

Dans le cas ol une personne a été magiguement transformée en
pierre, || est possible d'utiliser ce pouvair inverse pour la famener & son
atat normal, L'utilisateur doit réussir un Test de FM ocour gue la ciole ne
soit pas transformée en une mare d'eau {et défintiverment tugeal. La
cible doit egalament raussir un Test d'E ef dépenser un Point de Destin
pour survivre a lz rranstormation

Effets Secondaires

Lorsqu'un pouvoir mineur est utiliss, || v a 5% de nsgues pour o
meianoe des essences elementales provoque la transformation en t

ou en eau (& chances égales) d'un objet de plerre ol de metal

magigue et determing aléatoirement, en possession de |'utilisats
Dans le cas d'un pouvaoir majeur, la probabilite passe & 20%.,

—
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?I‘ '
=5 profils des PNJ importants et des monstres mentionnés dans le '
T2 osont présentes ol Les modfications dues & certaings compé: gugm‘em Orqw
=3, telles que la Force Accrus, v ont déjg &té apportées. Consultez
#JRF pour en savair plus sur les compétences at les sorts M CCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc
4 33 258 304 7201 29 29 18 29 729 18
. COMPETENCES
LaCitodelle Perfue =
Possessions

Chemise de maillles sans manches, casque et boucler {2 PA —

Trongftéte ; 1 P& — Allleurs) ; ép2e ou hache ; dague (1 +10, D -2, Prd
Drques Sombres -

M CCCTFEB | ADe Cd Int Cl FM Soc (jaﬁe[ms
$ 33 25 44 7301 18 29 18 29 29 14

COMPETENCES M CCCT FEB I ADex Cd Int CI FM Soc
zagarre ; Coups Precis | Coups Puissants ; Esquive 4 25 95 33 79701 1B 18 18 18 18 18
PossEssIONS
~otte de mailles 8 manches, casgue et houclier 12 PA — Partout) CoMPETENCES

=o2a dague (1410, D -2, Prd -201 Esguive
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Possessions
Veste de cuir (0/1 PA — Tronc) ; epee ou hache | arc court (P
16/32/160, FE 3, Reh 1), carguois avec 20 fléches

Araignee Geante

M CCCTFEU B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
s R0 4702 - 43 2 24 B
REGLES SPECIALES
Provoague la pewr chez les créatures vivantes de moins de 3 m, la rer-

reur chez les personnes soutrant d'arachnophobie. Sujetts & la pewr du

feu, mais autrernent immunises contre tous les effets psychologiques

2 attagues par morsure, venimeuses — |'échec d'un Test d'E provonue

la paralysie, et la mort 106 rounds aprés |'echec d'un deuxigme test

50n exosguelette chitingux lui donne 2 PA partout

Serpent de Roches

M CC CT FE B | A Dex Cd Int ClIl FM Soc
3 33 45 7 7 3HBE0O T - 24 6 43 43 -

REGLES SPECIALES

Peut avancer de 3 m en planant par B m de chute, N'encasse pas de
degats en cas de chute de moins de 18 m. Attaque par constriction
Paur du feu, mais immunisation contre les autres etfets psycholo-
gigues. Provogue la peur chez les créatures vivantes de moins de 3 m

Les Voiltes de
Kadar-Gravning

Goules des Cachots

M CCCTF E B I ADex Cd Int CI FM Soc
4 20 0 3 4 5 30 2 43 B 1B 43 43
REGLES SPECIALES
2 attagues par griffes, vammeuses — Test d'E (Immunité contre jes

Foisons +10) ou paralysie pendant 10844 rounds. Les Goules s'aréte-

ront pour dévorer ce gui 58 trouve entre elles et un adversaire an fuits

si elles échouent & un Test de FM.

Serpents — Cuisine (Entree Principale)

M CCCT FE B | ADex Cd Int Cl FM Soc

3 83 01 2 3301 - 24 10 24 24

ReGLEs SeEclaLEs

Une attaque par morsure, venimeuse — Test d'E {immunité contre
tes Porsons +10) ow mort en 103 rounds. Toule armure empéchera las
crochets a venin de penetrer ia chair

Automate — Reserve de [Atelier

M CC CT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
4 30 - 5515132 30

REGLES SPECIALES
2 PA, partout. Immunisé contre tous les effets psychologiques et
sorts influencant |'esprit

Statues de Guerriers Nains
Salle du Trone

M CCCT FEB I A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 70 50 6 6 1550 2 30 30 - :

REGLES SPECIALES
Immunisées contre tous les effets psychologigues et les s
influgngant |'esprit, ainsi que contre les armes non-magigues

Fantome de la Reine Kervista
Chambre de 2 Reine

M CC CT FEB | ADex Cd Int Cl FM Soc
4 2 0 0:3 1532 1 3 30 23 28 3B

REGLES SPECIALES

Immunisé contre tous les effeis psychologigues et les sc
intlugngant 'esprit, ainsi que contre les armes non-magigues. £
voque la peur chez les créatures vivantes lorsqu'il est visible
rend visible ou invisible & volonté. Sujet & |'instabiité hars de
chambre de la reine, & moins gu'll ne soit en possession d
corps.

96



. —2 Guerre au Royaume des Nains

_2 remne, sous forme de fantdme, hante ses appartements ol elle a
z3sassinge par les Orgues ; elle est menée par un besoin obses-

=22 3 son pouvolr de possession, elle compte s'emparer d'un corps
attiver & ses fins. Malheureusement, ses restes ont depuis leng-
o= disparuy — les Orgues ont jeté son cadavie a 'exténeur, et les
cgnards des environs se sont chargés de disperser ses os puis de
2ire thsparaitre, Ainsi, méme si elle parvient & dominer guelau'un,
=zherche sera vaine — mais elle ne le sait pas, et ses derniers frag-
= torturés dintelligence sont certainement incapables d'assimiler

= fantdme de | reine peut tenter de posseder toute creéature ayant
= Int d'au moins 6. La victime doit réussir un Test de FML Les protec-
magigues n'ont aucun effet, sauf sl elles sont enchantées spécifi-
==ent cortre la magie influengant 'esprit ou contre les effets psy-
sgigues. Aucun des deux adversaires ne peut sccomplir d'autra
pendant ce round et ils sont considérés comme des cibles

son test de FM est rate, la victime perd 1010 points de FM
=7ue son score &5t réduit 3 zéro, elle tombe sous le contréle du
‘ome. Les points de FM perdus sent récupérés au rythme de 10
= 1our et lg personnage possede peut effectuer & nouveau un tast
" de rejeter 'esprit. Pendant le temps de la possession, il conser-
5 competences basées sur les F. E, | &t Dex. mais pas les

= Teing, apres s'étre emparée d'un corps, s& mattra & arrer dans
:1zr-Gravning, cherchant vainement parmi les ossements des
2725, 51 |la persanne possédée est forcée d'abandonner cette
= elle se débattra mais n'attaquera pas. Plus elle sera proche de
“imbe qul devait accuellir Kervista (76), plus sa lutte sera fréng-
= La reine ne peut suppérler d'y penatrer sans ses os, et si le
o5 possedé est oblige de le faire, elle gn sera chassae, Au
cent du retour, cependant, ['esprit de la victime devra réussir un
=2 de FM ou |le persannage mourra & cause du choc psychigue. En
ie réussite, le PJ reprendra le contréle de son corps, mais 1l
Z.zrra eégalement 103 Points de Folie et perdra définitivernent
g: 70 points da CI.

Revenants — Chambre du Roi

M CCCT FE B I A Dex Cd Int CI FM Soc
< 17 0 341302 - 18 18 18 1B -

FEGLES SPECIALES
ets a 'instzbilite an dehors de la chambre du roi. Immunisas
“tr2 tous les effets psychologiques. Provoguent la pewr chez les
=atures vivanies. Immunisés contre les armes non-magiques. Les
-z qu'ils portent n'infligent pas de dommages mais font perdre
~ointde Fa leur victime. Lorsgue son score en F est réduit & zérm,
2-Cl MBUrt ; les points perdus sont recupéres au rythme de 1 par
de repos complet. Cette attague, considérée comme magique
*zcte les créatures immunisees contre les attaques non-
:ziquas. Ethéraux — traversent les murs et autres objets solides
=75 penalitg.

~ Elementauy de Feu
~ Couloir de la Voilte

= M CCCT FE B | A Dex Cd Int CI FM Soc
S S 45 45 5 5 4545 5 45 45 45 45 45

' REGLES SPECIALES

J voir le livee de regles. Peuvent lancer une Boule de Feu par

rand.
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Spectres — Temple

Serpents — Tombe de Hargrim (Palier)

M CCCT FEGB | A Dex Cd Int Cl
4 41 0 04 2340 4 - 18 18 1B

REGLES SPECIALES

Sujets a 'instabilite en dehors du temple. Immunisés contre les
effets psychologiques. Provoquant la peur ou la terreur 18 leur chaix)
chez les créatures vivantes, Immunisés contre les armes non-
magigues. Les coups gu'lls portent n'infligent pas de dommages,
miais leur victime doit réussic un Test de FM ou se retrouver paraly-
sée pour 206 tours. Cette attague, considérée comme magique,
affecte les créatures immunisées contre les attagues non-
magiques. Ethéraux — travarsent les murs et autres objets solides
sans panalité,

Gargouilles — Temple

M _cC CT F

FM Soc
18 29

E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
3 B

4 50 42 4 B0 2 B3 B85 B89 B89 8 N

REGLES SPECIALES

Demons Mineurs independants — sournises 4 toutes les régles spé-
ciales comaspondanias, Sujettes & |'instabilite en dehors du temple. Pro-
voguent la peur chez les creatures vivantes de mons de 3 m. Immuni-
sées contre les effets psychologigues, sauf ceux provogués par les
Deémons Majeurs ou les divinités, Ne peuvent voler

Statues de Gargouilles — Temple

M CCCT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
4 45 0 6 B 30302 4 - - -

REGLES SPECIALES

Immunisees contre les effets psychologigues et les sors influengant
I'espiit, ainsi que contre les attaques non-magigues de Force infarieurs
2 4. Attaquent uniguement par immaobilisation — voir Le Aitug! Funerar
ra Aoyal

Flemental de Feu— Temple

Voir Je Ritual Funéraire Boyal. Si, & son évocation, I'Elémental n'est
pas controle, servez-vous du orofil donné pour les Elémentaux de Feu
du couloir de la Vodte

Ombre — Tombe de Fenni

M CCCTFETB I
4 330 %4

REGLES SPECIALES

Sujette & |'insiabilité en dehors de |z tombe de Fenni. Immunisée
contre tous les effets psychologiues. Provogue la pewr chez les créa-
tures viventes. Immunisée contre les armes non-magiques. Les coups
gu'elle porte n'inflkgent pas de dormmages mais fant perdre 1 point de F
& sa victime, Lorsaue son score en F est réduit & 2&ro, celle-ci meurt
les points perdus sont récupéarés au nythme de 1 par jour de repos com-
plet. Cetta attague, considérée comme magigue, affects les craatures
IMmunisess contre {es attaques non-magigues. Voir & livre de régles
pour plus de détails sur le drain de Force et les Points de Magie. Au pre-
mier centact, |'Ombre dispese de 4 points de Force et B de Magie. Sa
hache magique larme simple} porte un enchantement lui permettant
d'ignerer les effets des armures, sauf lorsgu'elles sont magigues ou en
mithril — inflige des dégats normauy, pas de drain de F

A Dex Cd Int CI FM Soc
17301 18 18 18 18 1B -

FM Soc
M4 -

M CCCT FE
3 B 0 12

REGLES SPECIALES
Attaguent P&r ung morsurg venimeausa

B | A Dex Cd Int CI
3301 - 24 10

Revenants Nains
Tombe de Hargrim (Passage Inferieur)

M CCCT FEB | A Dex Cd Int Cl FM Sec
4 17 0 3 411302 - 18 18 18 18 -
REGLES SPECIALES

Sujets & I'insrabilité en dehors du passage inférieun. Immuniss
contre tous les effets psychologigues. Provoguent la peur chez 's
créatures vivantes. Immunisés cantre l8s armas non-magiques. L=
coups gu'ils portent n'infligent pas de dommages mais font perdrs
point de F a leur victima,

Lorsgue son score en F est réduit 8 zéro, cette dernigére meur
les points perdus sont récuperes au rythme de 1 par jour de reps
complet. Cette attaque, considérée comme magique, affecte ==
creatures immunisees contre les attagues non-magiques. Etheras
— traversant les murs &t autres objets solides sans penalite
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‘; nectres

 Tombe de Hargrim (Chambre Funeraire)

' M CCCTFEGB | ADex Cd Int CI FM Soc

y - 41 0 0423404 - 18 18 18 1B 29

REGLES SPECIALES
=15 a | insrabilite en dehors de la chambre funéraire de Hargrim
nises contre les effets psychologiques. Provoguent la peur ou
| =sreur (@ leur chaix) chez les créatures vivanies. Immunises contre
=3 37Mes non-magigues, Les coups gu'ils portent n'infligent pas de
|l Tagas, mals leur victime doit réussir un Test de FM ou se retrou-
paralysee pow 206 tours. Cette attague, considerés comme
iue, affecte les créatures immunisees contre les attagues non-
zyques, Ethéraux — traversent les murs et autres chjets solides

| ="z p2nalitg

Statues de Guerriers \ains
Tombe de Hargrim (Chambre Funeraire)

M CCCTFEB I

A Dex Cd Int CI FM Soc

|—H-ﬂ‘35552|5034ﬂ' aa -
REGLES SPECIALES
| munisees contre les effets psychologigues et les sorts influen:
1 'esprit, aing gue contre les armes non-magiques. Pour les sorts
| ordant un Test de FM, sont considerées comme ayant un score de

. M dg .-l":

L Expedition Royaliste

M CCCT FE B | ADex Cd Int Cl FM Sec

3 41 33 4 51241 1 43 75 B4 B8 B2 43

COMPETENCES

Alphabétization — Khazalide, Ocoidental | Connassance des Parche-
mins . Conscience de |a Magie ; Eloguence ; Exploitation Miniere |

Héraldique |, Histoire | ldentification des Morts-Vivants | Incantations —
woif ci-dessous | Langues Etrangéres — Occidental, Ghazhakh et Orrakh |
Langues Hermétigues — Magikane, Arcang Naine | Maditation ; Matal-
lrgie ; Sens de la Magie | Theologe.

SoRTs :
Magie Mineure :

23 Points de Mage

Alarme Magigue, Don de Langues, Feusx
Follets, Flammerole, Luminescence, Ouver-
ture, Renfort de Porte, Sommeil, Sons, Ver-
rou Magique, Zone de Chaleur, Zone de
Silence.

Magie de Bataille : Nveau | — Aura de Resistance, Boule de Feu,
Debiite, Guerison des Blessures Légéres, Rafs-
B da Vent ;

Mivean 7 — Aura de Frotection, Demolition,
Eclair, Franesie Magigue, Pamgue Magigue,
Hallement Magique, Zone de Fermete, Zone de
Sanctuaire |

Niveau 2 — Epee Animee, Fuite, Instabilité
Magigue, Invulnérabilité aux Fleches, Pont
Magigue, Stumdite Magigue

Magie Elementale : Niveay | — Assaut de Pierres, Zone de Dissi-
mulatian,

POSSESSIONS
Robes ; baton : epée ; dague || +10, D -2, Prd -201 ; anneau de rubis

(50 CO} : Document 11 Jovau de Pouvair (9 Points de Magie) © Amu-

lgtte de Jade Enchanté ; Potion de Soins |4 doses),

Kadri, Clerc de Grungni, Nivean 2

M CC CT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 42 30 3 4 9 351 34 48 HZ 47 40 35
COMPETENCES

Alphabétisation — Khazalide, Ocoidental | Connalssance des Par-
chemins | Eloquence ; Exploitation Miniére | Histoire ; ldentification
des Morts-Vivants | Incantations — voir ci-dessous | Langue Etran-
gere — Oecidental | Langues Hermétiques — Magikana, Arcane

Maine | Meditation ; Sens de la Magie ; Théclogie | Travail du
Meta
SoRTs 17 Paints de Magie

Magie Mineure:  [Don de Langues, Exorcisme, Feux Follets,
Luminescence, Cuyerture, Sons, Varrou

Magiqua, Zone de Chaleur, Zone de Silence

Magie de Bataille; Nwveau | — Aura de Resistance, Force de Com-
bat, Guénson des Blessures Legéras, Rafale de
Vent ;

Niveau 2 — Aura de Protection, Démalition,
Frengsie Magigue, Parigue Magigue, Rallie-
ment Magioue, Zone de Fermeate
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Magie Elémentale : Nivesu 1 — Zone de Dissmulation.

PossEssions
Robes | baton ; dague (I +10, D -2, Prd -20| : Potion de Soins (2
toses),
Dern, Clerc de Grungni, Niveau 2
M CCCT FE B | ADex Cd Int CI FM Soc
3 45 27 3 4 103 1 30 40 50 48 45 35
ComPETENCES

Alphabétisation — Khazalide, Ocadental ; Connaissance des Parche-
mins ; Elogquence | Exploitation Minigre ; Histoire ; ldentification des
Morts-Vivants ; Incantatiens — voir ci-dessous ; Langue Etrangeére —
Deodantal | Langues Hermetigues — Magikane, Arcana Naine ; Meadita-
tien ; Sens de la Magie : Theologie ; Travail du Metal.

SORTS :
Magie Mineure :

13 Points de Magie

Don de Langues, Exorcisme, Luminescence,
Malédiction, Ouverture, Sommiell, Sons, Ver-
rou Magique, Zone de Chaleur, Zone de
Silence

Magie de Bataille : Niveau 1 — Animosté Magique, Aura de Résis-
tance, Boule de Feu, Guérison des Blessures
Légeres, Rafale de Vent |

Niveay 2 — Aura de Protection, Démalition,
Eciair, Fanigue Magique, Ralliement Magigue
Zone de Fermets

Magie Elementale ; MNiveay | — Zone de Dissimulation

Possessions
Robes ; baten ; dague (I 10, D -2, Prd -20) ; Potion de Soins (2
doses|

Yanni et Bradni, Clercs de Grungni
Niveau 1

M CC CT FEB I
3 40 27 3 4

COMPETENCES

Alphabetisation — Khazalide, Occidental ; Connaissance des Par-
chemins ; Eloguence ; Exploitation Minigre ; Histoire | Incantations —
woir ci-dessous | Langue Etrangére — Occidental ; Langues Hermé-
tigues — Magikane, Arcane Maine ; Méditation ; Théologie ; Travall du
Metal.

A Dex Cd
7 31 1 30 40 &0

It Cl_FM Soc
46 45 3b

SoRTs !
Magie Mineure :

13 Poimts de Magie

Don de Langues, Exorcisme, Luminsscence,
Malediction, Ouverture, Sommeil, Sons, Ver-
rou Magigue, Zone de Chaleur, Zone de
Silence.

Niveau | — Animaosite Magique, Aura de Résis-
tance, Boule de Feu, Guernson des Blessures
Legéres, Rafale de Vent

Magie de Bataille :

Magie Elémentale : Miveay | — Zone de Dissimulation

POSSESSIONS

Robes | baton ; dague (| +10, D -2, Prd -201 ; chacun tient un joumal
sur leque! sont notés, dans les moindres détails, les échecs et les
petites erreurs de |'autre (et tous deux relatent solgnedsement ce aul
concarna fous las Mains présents).

Sundrim, Erudt, ex-Estudiant,
ex-Artisan, ex-Apprenti Artisan

M CCCT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 50 33 35 9511 4 5 66 62 BO 36

ComPETENCES

Alphabetisation — Khazalide, Oceidental ; Astronomie ; Cartographie
Connaissance des Parchemins ; Connaissance des Runes ; Exploitatior
Miniére , Histoire | Identification des Plantes | Langue Etrangére —
Occidental ; Langues Hermétiques — Magikane. Arcane Naine | Linguis-
tigue ; Métallurgie ; Sens de la Magie ; Travaill du Méta

Possessions

Robes , maténel d'écriture ; dague (1 +10, D -2, Prd -20) : petit mar
teau ; ciseau a froid | assortiment d'outils improvisés ; chiffons et par
cheming divers, dont le Document 12,

Les Specialistes

Les specialistes de l'expedition sont divisés en trois catégones - Art)
sans (20 en tout), Erudits (12) et Engingneurs (8),

Artisans

M _CC CT FEB | ADe Cd Int Cl FM Soc
a B0 23 3 4 5 45 1 42 4B K4 52 Bl 26
CoOMPETENCES

Alphabetisation — Khazalide, Ocoidental ; Exploitation Miniére

Langue Etrangére — Cccidental ; Métallurgie ; Travail du Matal
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PossEssIONS
Maténel d'écriture ; arrme simple ; dague (1+10, D -2, Prd -20) ; assar-
nrment d'outils (voir le livre de réglas)  parchemins et chiffors divers.

Erudits

M CCCT FEB | ADex Cd Int CI FM Soc
J 45 23 3 4 9 651 1 32 B8 66 K2 60 36
COMPETENCES

Alphabetisation — Khazalide, Oocidental ; Astronomie ; Cartographie

-onnaissance des Parchemins | Connaissance des Runes | Exploitation
Miniere : Histoire ; |dentification des Plantes | Langue Etrangére —
Jooidental ; Langues Hermetigues — MWagikane, Arcane Naine ; Lin:
quistigue , Metallurgie ; Sens de la Magie,

PosseEssiONS
Robes | matenel d'ecriture | bougees | dague (1 +10, D -2, Prd -20) ;

2ssortment d'outils improvises ; parchemins et chiffons divers : copies
fe plusieurs mscriptions
'EHgmgrmm
M CCCTFEB I ADex Cd Imt CIl FM Soc
4 53 34 3 4 B 25 1 33 B0 30 43 49 22
COMPETENCES
Alphabetisation — Khazalide, Ocoidental | Explotation Mimére (ren-

forcee — voir WJRF); Langue Etrangére — Ocoidental ; Metallurgie ;
~ictographie — Guilde des Engingneurs Mains ; Piégeage ; Reconnas-
sance des Piages ; Travail du Bais ; Travail du Metal

Possessions
Comme lgs Artisans

Brogar, Capitaine Mercenaire,
ex-Sergent, ex-Soldat,
ex-Combattant des Tunnels

M CC CT FE B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
3 80 51 B B 1342 3 35 9 33 B3I B0 M
COMPETENCES

Bagarre | Coups Assommants | Coups Précis | Coups Puissants
Desarmement ; Escalade ; Esquive ;| Exploitation Miniére | Lanagage
Secrat — Jargon des Batailles | Onientation {sous terre uniquement) ;
Travaill du Meta

POSSESSIONS

Chemise de mailles a8 manches, cagoule et jambieres de mailles,
casque et boucher (3 PA — Tete | 2 PA — Ailleurs) ; hache magique (CC
+10, F +1] ; arbaléte {P 32/64/300, FE 4, Reh 2) ; carguois avec 20 car-
reaux ; corde de 9 m et grappin

Sergent Nain Typique

L'expedition de Cranneg compte cing sergents. Chacun commande
un escadron de dix Nains de troupe.

M CCCT FEB | ADex Cd Int ClI FM Soc

307 4 45 1142 31 @ 4 B 61 3

CoMPETENCES
Bagarre | Coups Assommants |
Désarmement ; Escalade |

Coups Puissants
Langage

Coups Precis
Esquive ; Exploitation Minigre

Secrat — Jargon des Batailles | Onentation {scus terre uniquement)

Travall du Metal
PossESSIONS

Chemise de mailles a manches, cesgue et boucher (2 PA —
Tateftronc/oras | 1 PA — Allleurs) ; arme simple ; corde de 8 m et grappin,

Nain de Troupe Typique

M CCCT FEB | A Dex Cd Int CIl FM Soc
3 6 31 4585 0312 N 61 3 &1 5B 2

COMPETENCES

Bagarre ; Loups Assommants  Coups Precis | Coups Puissants |
Désarmement | Escalade | Esguive | Exploitation Minigre . Langage
secret — Jargon des Batailles | Onentation (sous terre uniqguerment) ; Tra-
vail du Metal

Possessions
Chemise de mailles & manches, casgue et bouclier (2 PA —
Téteftronc/bras ; 1 PA — Allleurs| ; arme simple ; corde de 9 m et grappin,

MNoTE : Dans chague escadron, deux des Maing de troupe disposent

d'arbaletes (P 32/84/300, FE 4, Rch 2] et d'un carguois de 20 carreaus,
en plus de |'equipement standard

L Armee de Mendri

Larmée de Mendri est numériquement supérieure a celle des roya-
istes, mais Il Uy mangue 'expérience d'un Sundrim &t da son contingant
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Elle est composée d'une centaine de Nains de troupe, répartis en esca-
drons de dix menes par un sergent. A tous les niveaux, ces troupes &t
leurs sergents sont identigues a ceux de lexpadition ravaliste — s sont
simplement deux fois plus nombreux. Les personnages suivants viennent
s'y ajouter

Grumdin, Commandant General, Chevalier

Errant, ex-Capitaine Mercenaire

Grumdin est un solide gaillard — pas aussi puissamment bat que
Brogar, mais plus communicatif et d'une plus grande agilité intellectuek
le. Tout le monde sait qu'il est le puissant bras droit de Mendni, ainsi
qu'un commandant expénmenté et capable : « Tiens, Monseigneur
Cranneg, guelle agréable surprise ! Qu'avez-vous danc & ? Cuelgue
chose pour nofre trés cher rol, peut-étra 7 »

Kazran, Clerc de Grungni, Niveau 3

Les differences entre Kazran et Cranneg ne se limitent pas sim-
plemant au fait qu'ils sont dans des camps opposés. Alors que
Cranneg ne sert que sa propre personne a force de machiavélisme,
Kazran est totalement dévoud a sa cause. Mendn est le ol légitime,
Ef celx qui ne sont pas d'accord sont des traftres & |a race, qui méri-
tent d'atre damnés aussi bien dans ce monde que dans l'autre. La
Courcnne de Hargrim revient légitimement & Mendri : tant gu'il
aura un souffle de vie chez Kazran, aucun traitre, aucun hérétigue
ne pourra I'en priver ; « Ay nom de Grungni et de notre race, je
vous l'ordonne, ne luttez pas contre notre cause juste et gloreuse.
Rendez la Couronne, confessez vatre hérésie et priez pour éire par-
dennés ! w

M CCCT FEBEB I ﬁt_ Dex Cd Int Cl FM Soc
3 43 30 4 5 1143 1 41 77 B2 GBI BOD A0
COMPETENCES

Alphabétisation — Khazalide ; Connaissance des Parchemins
Conscience de la Magie ; Eloguence : Exploitation Minigre - Histoire
Identification des Morts-Vivants ; Incantations — voir ci-dessous
Langues Hermétiques — Magikane, Arcane Naine : Méditation © Méta-
lurgie ; Sens de la Magie , Théclogie

SoRTs :
Magie Mineure :

27 Points de Magie,

Alarme Magique, Don de Langues, Feux Fo
lets, Flammerole, Luminescence, Ouverturs
Renfort de Porte, Sommeil, Sons, Verroo
Magigue, Zone de Chaleur, Zone de Silence,
Magie de Bataille ;: Niveau | — Aura de Résistance, Boule de Fe
Débilité, Force de Combat, Guérisan des Bles
sures Legéres, Rafale de Vent

Niveau 2— Aura de Protection, Brouillard Mystiqus
Demolition, Eclair, Frénesie Magique, Panigu=
Magigue, Ralllement Magique, Zone de Fermeté
Niveau 3 — Fuite, Instabilité Magigue, Invulns
rebilite aux Fleches, Peur Magique, Po
Magique, Stupidite Magigue,

Miveau T — Assaut de Pierras, Zone de Dissmulatior
Niveau 3 — Effondrement

Magie Eléementale ;

Possessions

Robe d'Endurance +2 ; bton ; hache ; dague I +10, D -2, Prd -20
parchemin permettant 3 incantations d'Assaut de Pierres : Joya.
d'Energie 110 Points de Magia)
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‘Bestiaire : Le Puffer_yzi;t

estiaire : Le il’o[teig]ezlst

Le Poltergeist est une creature éthérale morte-vivante, proche des
Fantomes cu des Appantions. Comme la plupart des morts-vivants
stheraux, Il estissu de la Torce vitale désincarmés g'une créature morte
zans des circonstances inhabituelles ou traumatisantes etiou qui n'a
158 &té inhumes convenablement

Un Poltergaist hante une zone particuliere (generalament 'endroit de
33 maorth gu'll ne guittera gue contraint par la magie

Sa capacits  déplacer des objets — et par l& méme 4 combattre an les
#ngant sur ses annemis — ast également imitée & une zone particuliére
Le Poltargeist ne peut affecter des choses qui se trouvant en dehors da
& zone hantee, 8 moins gu'il n'ait e contraint de la guitter. |l peut cepen-
1ant en ramasser dans son domaine et les projetar au-dela de ses limites

PHYSIQUE : Las Poltergeists sont invisibles dans le monde physigue
5 autras creatures ethérales les distinguent parfeis sous la forme de sil
nouettes humanaides brumeuses ou de visages convulsés desincames
5 sont toujours silencieux et il st impossible de communiguer aves gux

TRAITS PSYCHOLOGIQUES : Les Poltergeists sont sujets & |'instabilité
en dehars de 3 zone gu'ils hantent. |ls sant immunisés contre les effets
psychologigues et ne peuvent étre forceés d'abandonner le combat, lis
provoquent e peur chez les créatures vivantes lorsqu'ils attagusnt (voir
Aeales Spéciales. crdessous)

REGLES SPECIALES : Les Poltargeists ne sont pas affectés par les
AMEs Non-magiaues | les personnes et les greatures aul ne pauvent las
distinguer ne peuvent pas non plus les attaguer. || n'est toutefais pas
iecessaire de vorr un Poltergeist pour diriger contre [ des sorts tels
que Destruction des Morts-VWvants ou Annihilation de Morts-Vivants —
tous les Poltergeists gul se trouvent a portée sont atfectés.

De la méme maniére, un Poltergeist peut &tre détruit par une
Zone de Sanctuaire, de Vie ou de Pursté places sur la zone hantée

N
-2

A
™

— un Test d'l lui permet cependant d'éviter le sort, & condition que
ce dernigr ne recouvre pas tout son domaine. 5i le Poltergeist est
détruit, le Zone lquel que soit son type) est dissipee en méme
tamps.

Les Poltergeists peuvent étre contrdlés comme les Squelettes et
les Zombies ; c'est |2 seule facon de leur faire guitter leur habitat
Lorsgu'un Mecromant oblige un Poltergeist & sortir de son domai-
ne, & darnier peut, avec un Test de FM ichague tour), rejeter ce
contrdle — ses liens avec |e lieu ol || est moart sont vraiment rés
solides,

Les Poltergeists combattent en jetant des objets. Ils sont capables,
par télekingsia, d'en soulever dans un rayon de 2 m d'eux. Leur score
d'A indique combien ils peuvent en lancar dans un méme round — tous
ne visant pas necessairemeant la méme cible

Ces "armas” pauvent atteindre la tailie d'une patite table, mais lors-

tranche de B0 points supplementaires est appliguees a la CT du mort-
vivant. Celui-ci n'est jamais pénalisé pour |'utilisation d'armes de distan-
ce improvisées, mais |l est possible d'esquiver ou de parer ses projec
tiles comme s'il §'agissait d'une mélée

Les dommages infliges par 525 lancers sont normalement détermi-
nes. Lorsque gueigu'un est atteint par un projectile d'un Poltergeist par-
ticulier, o doit réussir un Test de G (identification des Morts-Vivants
+10, Nécromant +10/niveau, Clerc de Marr +10/nivead) pour ne pas
immadiatement fuir la zone hantée. Ce test doit &tre renouveld §
chague Nouvead coup, mais une seule reussite suffit contre un Polter-
geist particulier,

M CCCTFEB | ADex Cd Int CI FM Soc
4 0 45 3 3 7 50 3 18 & 40 40 0
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Cailission (Eilargent, Assassin,

ex-Garde du Corps, ex-Chasseur de Primes,
ex-Franc-Archer

¢ Je n'al actuellemeant aucun but précis, | attends de vair ce qui peut arriver. J'ai
songé & me faire engager comme capitaine des archers par un des pringaillons
humains du sug, Mais j8 Ne Suis pas prasse, Jg ne crois pas quiils vont cesser de
se fare Iz guerre de sidot. Donc, s quelgue chose dintersessant se présente, |y jef-
tarar Un coup q'oeil

Cailiszion est de tallle et de corpulence moyennes pour un Elfe @ avec |'associa-
tion etonnanta de ses cheveux blancs, de ses yeux argent et de =a pesy exiréme-
ment pale, || semble avoir éte sculpté dans un bloc de pierre claire.

Il appartenait autrefois au Fir Bannascath, un groupe de guerriers-eclaireurs elfes
gui protégeaient les voyageurs dans la Forét de Loren dont (| est originaire. Des
hors-ta-lon Fumains |'ont laisse pour mort aprés avoir attague sa caravane et il a
passe pres d'un an a les pourchasser. Sa vengeance accomplie, il s'est retrouve
completement dasmuvre — il avait frop change pour rentrer chez lui, mais son
gebier 5'étant epuise, Il n'avait plus d'endrait ou aller m de but & atteindre, Il a rejoint
un groupe d'aventuriers dans les hautes passes de La Volte et va ou le dastin la
rrére. L'igée lui est verue de se dinger vers les Principautés Frontaligres afin de

y former une compagnie d'archers ou de louer ses services comme assassin, || a éte
tf guidé par 53 vengeance pendant si longtemps gue, maintenant gu'slle est assouvie,
. plus rien ne le mative. Toujours hanté par 'échec qu'il 8 connu dans la protection dae

"

la caravane, il ne parle pas daes raisons gul le poussent & VOyager

Borgin Barbefendue, Explorateur,
ex-Apprenti Sorcier, ex-Estudiant, ex-Erudit

@ Lgg oids perdues se comptent par douzaings dans cette région — autrefais
pas un seul sommef, pas une seule valiée n'érait occupe par des Nains, Svant les
peaux-vertes. De nos jours, personne ne connait 'etendue de ce qul a 18 perdu, 81
Ig souvenir méme en est parfors tormbeé dans 'oubll, Je ne m'attends pas 8 ce gue
vou's l2 compreniez, mais Uhistoire et la tradition sont des choses frés importantes
pour pous sutres, Nains. Le simple faif de penser aux noms et sux chranigues per-
dus pewt me rendre fou. Et puis, ouw peut dire ce quw s& frouve l&-bas et n'attend
gue d'étre decouvert 7 v

Borgin est solidement bt et arbore une impressionnante barbe noire & deux
pontes gengralement concée dans sa ceinture. Ses manéres sont paisibles, |l
songe surtout & amaliorer ses connaissances el sa promptitude lui permet souvent
deviter les conflits | ses voyages |'ont cependant conduit dans des lieux dangereux
et sauvanes s bien qu'il est capable de vailler sur sa personne

Borgin a eté apprenti chez un Sarcier nain da Zhufbar et a développé un godt pro-
noncé pour 'histoire et le saveir des Nains. || a sillanné las Montagnes-du-Bout-du:
Monde ol 1 3 wisité des sites historigues et recherche des citadelles oubliges. ||
réve de retrouver une de celles qui ont dispary au cours des Gueres Gobelines et
dont l'existence n'est actuellement connue que parce au'elles sont citédes dans
danciennes chronigues. La Vallée du Yetzin a été source de nombreuses surpnses
el y reste certanement encore beaucoup & découvrir — peut-8tre assez pour ga-
plir une réputation ?
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La Guerre au Royaume des Nai

AGE ! 76 ans

Pomnts pE DESTIN: 2

ALIGNEMENT : Bon {tendances neuires)
Reugion : Liadrie! (sans dévotion)
Points pe FoLe : 2

Profil Initial

M CC CT F E B | A Dex Cd Int CI
5 37 33 4* 3 B B3 1 44 45 55

FM Soc
B0 48 49

Plan de Carriére Actuel (Assassin)

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Seoc
FIR 430 #1Y #1718 I07 430 4307 20" +20' +20% $200 4208

12348 Promotions de caractéristigues prises,

Profil Actuel

M CCCTF E B |
E 67 731 5% 4

A Dex Cd Int CI FM Soc
12 93 4 74

B6 65 B0 68 64

COMPETENCES

Acuite Visuelle | Adresse au Tir ; Alphabétisation — Far-Eltharin et
Ccoidental | Armes de Spécialisation — Lasso, Couteau de Lancer,
Armes de Parads, Armes de Poing ; Bagarre ; Camouflage Rural et
Urbain : Chance | Coups Assommants | Coups Puissants | Dépla-
cement Sitencieux Aural et Urbain ; Déssermement | Escalade |

AGE : 86 ans

PoinTts pE DEsTin: 3

ALIGNEMENT : Meutre (tendances bonnes)
ReLiGION | Grungni (sans dévation)

Profil Initial
M CCCTF E B | A DexCd Int CI FM Soc

3 43 29 4 B 8 27 1 1 B4 3B B4 B b

Plan de Carriére Actuel (Explorateur)

M CCCT F E B 1
+20%+207 £1' 41 +8F 3

A Dex Cd Int Cl FM Soc
1! +20° 4208 £30° +20% +20° +20¢

1238 Promotions de caracténstigues prises.

’Pmﬁfﬁcmef
M CCCTF E B |
3 B3 49 5 7* 14 5

A Dex Cd Int €l FM Soc
2 4 74 BB 74 BY 4B

COMPETENCES

Alphabétisation — Khazalide, Occidental et Orrakh : Ambidextrie ;
Astronomie ; Cartographie | Connaissance des Parchemins |
Connaissance des Runes | Escalade ; Evaluation ; Exploitation
Miniare ; Fuite ; Histoire ; ldentification des Plantes | Incantations
— Magie Mineure ; Langage Secret — Classique ; Langue Etran-
gére — Occidental ;| Langue Hermétigue — Magikane : Législation

Filature ; Force Accrue® | Langue Etrangére — Occidental
Musique — Luth ; Pistage.

PossESSIONS

Veste de culr, cotte de mailles sans manches et casque |1 PA —
Tétaftrone : O PA — Bras) @ arc effique (P 32/64/300, FE 4, Reh 1) ;
carquois avec 20 flaches | garrot | 4 couteaux de lancer (P 4/8/20
FE T Rch 1) ; corde de 7.5 m avec grappin ; cheval avec harnache-
ment, selle et sacoches contenant une tente individuelle, du mata-
nel de couchage et de cuisine, une gourde d'eau de 2 litres avec
une bandauligre, un luth dans une boite en bois, une bourse ren-
fermant 88 CO, 13/6 et deux pieres précieuses (50 CO chague)

OeJeTs Maciaues

Epée magique |D +3] 46 Figches au Vol Infallible ; Corde Enchan-
tég, 2,4 m ; dague magique — atiague empoisonnae,

Notes

Linguistique ;| Metallurgie ; Numismatgue | Orentation ; Pistage |
Résistance Accrue® ; Sens de la Magie.

PoinTs DE Magie ; 4

Magie Mineure : Don de Langues, Flammergle, Lurminascen-
cae, Para-Pluie, Sommeil, Zone de Chaleur,
Zone de Silence

PossESSIONS

Veste de cuir (01 PA — Troncfbras) | epee ; dague (| +10, D -2,
Prd -201 ; arbalete (P 32/64/300, FE 4, Rch 2] et 20 carreaux |
matériel d'écriture ; livies - La Poésie Epique Naine de |'Age
Héroigue, Encyclopedie des Citadellss Perdues, Vol Il | La Passe
du Fey Nair et 'Ovest: poney avec selle et harnachement,
sacoches avec tente a une place, maténel de couchane et de cuk-
sine ; boite a parchemins garnie de gemmes (10 CO) ; pour 500
CO de pieres précieuses cachées dans les vétements | 97 CO,
14/6.

OgrJeTs MaGiaues

Joyau de Pouvorr {énergie) contenant 10 Points de Magie | Loupe
d'Erudition — un personnage ayant la compétence Alphabdtiss-
tion comprendra toute forme d'écnture en regardant & travers la
loupe ; Amuwlette g'Adamanting® | Amulette de Charbon i3
charges) ; Bottes de Vitesse.




_ 2 Guerre au Royaume des Nains Personnages Joueurs

Lars Mortensen, Chevalier Errant,

ex-Sergent Mercenaire, ex-Combattant Embarque

v Est-elle bonne Iz wie d'aventwe 7 Mercenaire, o'etait bien, mais l'aveniure,
¢ g5t pas ag capiaine gu vous dif va l4, fars o3 four le termps. Beaucoup miegux. Et
bonne paye s on survit. Encare un an, peut-eire deux, et je retourne en Narsca
dvec ma saga et deviens Jar — argent, ferres, guerriers, tout Ou peut-étre jg me
lgsseral pas des avenluwres, CQuand je rentrera) chez moi, ('emménaral beaucoup
d'or. beaucoup o 'histoires, o'est s, »

Lars &st un homme immense doté de cheveux blonds hirsutes et d'une courte
barbe mal peignees. Ses yeux d'un bleu glace sont généralement rieurs, mais || peut
devenir rés séneux en vrament peu de temps — bien des gans sont morts pour
avioir été surpris par la vitesse du changement. Clest un dévat d'Ulrie (Clne, comme
Il est appele en Maorsca) et il n'aime pas l'impigté. D'autres sont également morts
pour cette raison. || est auss! temblement superstiieux et collactionne avidament
arnulettes et talismans, gu'ils soient authentiques ou non

Lars a grandi sur les cotes sauvages de la Norsca occidentale et a accompli de
nombreux voyages, qui n'ont pas tous &g paisibles, vers e Vieux Monde, Comme
pour bien des jeunes Mordiques, la cunosite et ['appat du gain I'ont amené & devenir
mercenaire, pus aventuner |l réve d'amasser or at gloire, de rencontrer un poete
fui ecrira sa saga et de retourner en Norsca en héros pour s'y &tablir, niche et hono-
re. Il est courageux — insense, diraent cerfains Ocoidentaux — mais pas impru-
dant. Car s5i une mort héroigue est une banne chose, personne ne raconte de saga
dent le heros serart un inconscient. Bien sir, l'idée gue Lars se fait de la folie différe
legerermant de celle de |'Ocaidental moyen

Oleg Kuryitsin, Capitaine Mercenaire,
ex-Explorateur, ex-Eclaireur, ex-Chasseur

i« dutrefols, fe gagnais ma vie en conduisant des caravanes surla route commer-
ciale et & travers les Crocs de 'Hiver, mais cette éponue est révalue, Vous passers
trop O temps avec des marchands nerveux et vous finissez par avair peur de iz
plus petite ombre. £t puis, vous ne vovez nen du pays si vous vous limitez & la
routa commerciale. Tout ce que vous voyez, ce sont les gens quil la fréquentant, st
Vous dvez le meme spectacle dans les cites.

Originaire de Kislev, Oleg posséde |a plupart des caractéristigues physigues des
guerriers ungols qui traversérent les Steppes & cheval, huit siecles plus t6t. Il est de
taille moyenne, mince et nerveux | son fin visage de faucon est souligng par de
hautes pommettes et des yeux brun fonce étrois. Ses cheveux &t 5a maigre mous-
tache sont noirs,

Oleg est indépendant et taciturne, ped intérasse par la conversation et les rala-
tione sociales. Habitue 3 se debrouiller tout seul dans la nature, || ne passe gue pau
de termps en compagnie des humains.

Aprés avoir travallle pendant cing ans comme éclaireur dans la Vallée du Yetzin, ||
d decide gue "existence ne s& limilat pas a chaparonner das marchands sur la
route commerciale. || s'ast dong mis & explorer la vallée et la région environnante, &
la recherche d'aventures at, qui sait, de cerains des trésors que leurs habitants
passes sont supposés avoir abandonnas. Aussi loin gue sa memaire remonte, I &
toujours entendu des rUMeurs sur une passe perdue gul menerait a une route
naing, laguelle contournerait les Terres Sombras pour rejoindre directernant Cathay
ce n'est peul-Btre gu'une lBgende sans fondements, mais si Qleg pouvait découyri
cette voie, sa fortune seram faite.




‘Personnages Joueurs

La Guerre au Royaume des Nain.

AGE : 24 ans

Points pE DesTin : 2
ALIGNEMENT : Neutre
Reucion ; Ulric
PoinTs pe Foue : 3
TROUBLE : Frénésie

Profil Initial
M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc
4 31 29 Bt 4 ¥ 42* 1 3 3/ 23 2B 33 36

Plan de Carriere Actuel (Chevalier Errant)
M CCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc

+30% T 437 410 4444200 42 +#300 410" 430 ' #1100
1234 Pramotions de caractéristigues prises

Profil Actuel
M CCCT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc

4 61 43 BY 5 1162 3 31 65 33 56 43 45

COMPETENCES

Armes de Specialisation — Lance, Fleau, Armas a Deux Mains,
Armes de Parade | Bagarre ; Canotage ; Coups Assocmmants |
Coups Précis ; Coups Puissants ; Désarmament ; Equitation :
Esquive ; Force Accruet | Héraldique , Langage Secret — Jargon

AGE ! 26 ans
PoinTs DE DesTin: 2
ALIGNEMENT : Neutre
RELIGION : Tazl

Profil Initial
M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc

4 37 26 3 6B 7T 3 1 B 33 2 W W¥ N

Plan de Carriére Actuel (Capitaine Mercenaire)
M CCCTF E B I A DexCdInt CI FM Soc

$30°430° 427 +27 +6°+20% +27 +10% +40° +10° 4307 +10° 4207

238 Promotions de caractéristiquas prises,

Profil Actuel

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc

4 67 56 6 7* 13 51 3 45 B3 B2 4B 58 43

COMPETENCES

Acrobatie Equestre ; Acurte Auditive | Alphabetisation | Armes de
Spécialisation — Lance ; Camouflage Rural ; Cartographie ; Dépla-
cement Silencieux Rural ; Désarmement | Equitation ; Esquive |
Irmmunité contre les Poisons | Langage Sscret — Forestier ; Lin-
guistigue ; Orientation | Pictographie — Blcheron, Eclaireur ; Pis-
tage ; Résistance Accrue® @ Soins des Animauy

des Batailles | Langue Etrangére — Qcoidental | Manceuvres Mau-
tiques ; Matation ; Reflexes Eclars® ; Resistance & 'Alcool @ Vision
Mocturne.,

PoSSESSIONS

Cotte de mailles @ manches, casque et bouclier {2 PA — Partout] |
gpee ; lanca de cavaleria | +20, Toucher +10, D +2, Prd -20, voir
notes dans le livie de régles) ; dague (I +10, D -2, Prd -20) ; arbale-
te (P 32/64/300, FE 4, Reh 2 ; 12 carreaux ; sac & dos | grappin et
corde de 3 métres ; manteau 4 capuche bordé de fourrure | pen-
dentif en forme de téte de loup en argent {10 CO), crdne de rat
suspendu @ une lanigére de cuir, pendentif de bronze en forme
dancre, pendentif de fer en forme de hache de pers, pendenti
en argant en forme de pointe de fleche de pierre ; bracelet an
argent (2 CO) ; cheval avec selle et bride, sacoches de selle conte-
nant ure tenta 4 une place et du matériel de couchage et de culsk-
ne, 2 bouteilles de cognac rapeuk, une lanterne, un flacom d'un
litre d'huile ; bourse avec 231 CO, 1/6 &t 4 piarres préciauses (100
CO, 150 CO, 50 CO, 50 CO} ; boucle de ceinture en or (35 CO|

OeJeTs MaAGIQUES

Hache de bataille magique, CC 410, Force de Frappe (un coup de
F1 g’ par jour) ; Amulette de Fer (+20 aux Tests de FM contre fa
magiel ; Amulette d'drgent Vertueux [immunise contre les effets
psychologigues dus aux morts-vivants), dpge chasseresse contre
les Gobelinoides

Notes

PossEessions
Veste de cuir et jambiéres, chemise de mailles, casque et bouclier
(2 PA — Téteftronc | 1/2 PA — Ailleurs) | épée ; lance (1 +10/+20,
CC +10 — worr livre de régles) ; 2 dagues (| +10, D -2, Prd -20)
arc court (P 16/32/150, FE 3, Reh 1) ; carquois de 30 fléches ; che-
val oe selle, selle et filet, corde de 9 metres, sacaches avec une
tente @ une place et du matérel de couchage et de cuisine, un
bidon d'eau d'un litre, 4 pieges pour petits animaux | bourse avec
135 CO, 17/8 et daux pierres précieuses (50 CO chague)

08JETS MAGIQUES

Amulette de Cuivre Trois Fois Béni ; 2 doses de Potion de Soins :
Anneau de Protection contre les Hommes-bétes -8 Fléches au
Vol Infalllible, #pée magique I +51 ; 8 Flaches de Division T

t Voir Repose Sans Paix.




La Guerre au Royaume des Nains Personnages Joueurs

Fiathiriel Eauderoche, Sorcier,
ex-Apprenti Sorcier

r e me Siis mis & aller de-cr, de-la, pour voir ce gu'l y avait @ vair J'al songe que
(8 pourrais traverser les Principautés Fromaliéres et peut-8ire aller jusau 'en Arabig,
pour m arréter des que quelque chose attirerait mon attention | 'Arabie attendra si
jg tombe sur une occasion plus intéressants. Comme man wieux maitre disail, s
VOUS N WOVEZ NN, VOUS n'aporenss ren. »

Fiathiriel est un Elfe de petite tallle et trés mince. Ses cheveux somt blonds
comme les blés, avec une légare tendance 3 tourner au roux, et ses yeux bleu-vert
Parrmi lgs siens, les cheveux roux sont considérss camme un signe de malvaise
chance ou de malveilance (la plupart des Elfes Sombres sont roux) et Fiathiriel a
grandi sous la mehiance de ses congenares les plus superstitieux. En réaction, il a
developpe un esprit frondeur qui est @ mi-chemin entre 'umour noir &t |8 pur mau-
vais golt, Il trouve toujours une remargue mopportune a faire lorsgue tout le monde

5'en passerall bien

Clast sens doute |a fagon dont les gens s& limitent aux apparences quil'a mene &
se specigliser dans Ullesion. || eprouve un profond mepns pour cewx gui portent des
jugaments hatifs reposant uniquement sur |a fagade et ne cherchent pas a creuser
sous la surface. « L'habit ne fait pas e clerc o est|'un de ses dictons préférés,

=

Camme bien des choses dans son existence, son &rance @ commencs sur una
ubie. || suit la route commerciale qui conduit aux Principautés Frontaliéres et, peut-
atre, 51 'ernvie lun en prend, ira-t-l jusgu'en Arabee. Pour 'instant, Il se contente de
voyager et d observer

Klaus Treuer, Druide,

ex-Herboriste, ex-Ovate

# Rign ne va plus dans catte région — ceux de ma foi ont éte extermings il v 3
plus d'un sigcle, et deowis, les choses sont allées de mal en pis. I faut vy remadiar v

Klaus est grand et mince, sa voix est douce et 585 gestes mesures. bes cheveux
chatain clair paraissent legérement marbrés, Son regard marron pale — presgue de
la couleur de I'ambre — ast incrovablement ferme. || fail toujours preuve d'une
grande réserve el ne parle jamais sans ndcessite, Clest un fidéle de la Foi Antique
depuis sa naissance dans la Forét des Ombres et il est Druide depuis un peu plus
d'unan

Klaus considare qu'il a pour mission de decouynr ce gul 5'est passé dans la vallée

depuis gue 2 Foi Antigue &n a &1é éradiquée par les Orgues et d'y remedier dans la
mesure de 585 capacies.

Malkin, son esprt familier — que lu seul voit, sous |a forme grise et brumeuse
d'un chat domestique — reste en permanance prés de . Klaus sail gue sa présan
ce symbolise e fait qu'il a été accepté comme Drude et gu'il doit toujours fe traner
avec |e respect di a un égal.
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Personnages Joueurs

La Guerre au Royaume des Nains

AGE ; 98 ans

PoinTs pE DesTIN : 3

ALIGNEMENT : Bon (tendances neutres)

ReuGiON : Marr lque les Elfes nomment Samigl, e disu des réves)

Profil Initial

A Dex Cd Int CI FM Soc

M CCCT F E B |
4 37 30 3 3 6

67 1 44 40 58 49 47 43

Plan de Carriére Actuel (Sorcier Niveau 3)

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc

1004107 41 417 4t 4300 +207 + 207 +30° +20° +20°

1224 Promations de caractéristigues prises

Profil Actuel

M CCCT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc

4 47 40 4 4 1087 1 B4 60 BB B3 /7 43

COMPETENCES

Acuita Visuelle ; Alphabetisation — Fan-Elthann, Occidental ; Chant
Ceonnaissance des Parchemins | Connaissance des Runes ;: Canscien
ce oe la Magie ; Cryptographie ; Evaluation ; Hypnotisme | ldentifica-
fion des Morte-Vivants ; ldentification des Plantes : Incantations —
voir ci-dessous | Langue Etrangére — Occidental | Langues Hermé-
tiques — Magikana, Arcane Effe ; Meditation | Sens de la Magie.

AGE : 23 ans

Points pe Destiv ; 2

ALIGNEMENT : Neutrs

Reugion : Foi Antigue (Familier | chat)

Profil Initial
M CCCT F E B |
4 28 2 3 3

A Dex Cd Int CI FM Soc

6 30 1 29 33 37 34 36 29

Plan de Carriére Actuel [Druide Niveau 3)
M CCCTF E B |

A Dex Cd Int ClI FM Soc

+101 4107 417 477 +4t 208

+20F 207 +30° 4207 4207 +20'
1234 Promotions de caractéristiques prises

Profil Actuel

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CI FM Soc

4 38 42 4 4 W0B0* 1 49 B3 B7 54 55 39
COMPETENCES

Alphabétisation ;| Ambidextrie ; Astronomie ; Bagarre | Chasse |
Connaissance des Plantes ; Conscience de la Magie ; Deplace-
ment Silencieux Rural ; Divination ; Emprise sur les Animauy :
Equmation ; ldentification des Plantes | Incantations — voir ci-des-
sous ; Langage Secret — Classigue, Langage de Guilde ; Langue
Hermétique — Druidique | Méditation | Pathologie , Pictographie
— Diruide ; Pistage | Preparation de Poisons | Radiesthésie |

SO0RTS !
Magie Mineure :

43 Points de Magle

Alarme Magigue, Don de Langues, Feux
Follets, OQuverture, Para-Pluie, Renfort de
Porte, Sommell, Sons, Verrou Maginue,
Zone da Chaleur, Zone de Silence.

Niveau 1 — Animosité Magique, Aura de
Resistance, Boule de Feu, Dehilité, Guéri-
son des Blessures Légéres |

Miveau 2 — Aura de Protection, Eclair, Fré-
nesie Magigue, Panigue Magigue.

Miveau 1 — Action Secréta, Apparence Ilu-
soire, Décalage (lusoire, Désonentation de
I'Ennemi, Répligues ,

Nivaauy 2 — Apparence Fantomatique,
Constructions lllusaires, Faréts lllusoires,
Hallucination, Palimpseste ;

Miveau 3 — Confusion Uriverselle, Dispan-
twan, Ennemi llluscire.

Magie de Bataille ;

Magie lllusoire :

Possessions

Armure de curr (0/1 PA — Partout) sous sa tunique | épée ; dague
il +10, D -2, Prd -20) ; cheval de sells, sacoches contenant une
tente 4 une place, du maténel de couchage et de cuisine et 174
CO, 13/, 2 pierres précieuses (50 CO chague) cachées dans les
vitements

OeJeTs Macioues

Parchemin portant le sort Jone de Farmere ;| Corde Enchantés, 3
métres | Joyau de Pouvalr, contientdS Points de Magie ;| Annesu
de Protection contre les sorts de Magie de Bataille ; Bagustte de
J#is : Potion de Vol 3 doses

Reflexes Eclaits® ; Sens de & Magie ; Sixiame Sens ; Soirs des

Animaux ; Traumatologie,

SORTS
Magie Mineure :

21 Paints de Magie

Don de Langues, Luminescence, Para-
Pluie, Sommeil

Mivasu T — Débilite, Guérison des Blas-
sures Légéres, Ratale de Vent |

Miveau 2 — Bura de Protection, Pamgque
Magigue ;

Miveau 3 — Fuite, Peur Magigue.

Mivesu T — Assaut de Parres, Nuage de
Fumee, Zone de Dissimulation -

Nivegy 2 — Incendie, Pluie Torrentielle,
Resistance au Feu |

Miveau 3 — Air Fetide, Conjuration d'un
Elémeantal, Création de Sables Mouvants.
MNiveau T — Anti-Poisons, Controle des Ani-
maux, Guérson des Animaux

Niveau 2 — Agressivité Végétale, Averse
de Gréle, Contrdle des Animauy Geants,
Metamorphose

Miveau 3 — Animation d'Arbre, Décompasi-
tion, Zone de Pureté,

Magie de Bataille :

Magie Elémentale ;

Magie Druidique

POSSESSIONS

Epée ; 2 dagues (1 +10, D -2, Prd -201 | cheval de selle, tente &
une place et maténel de couchage, sacoche contenant du matérnie!
de cuisine et 172 CO, 134,

OsJeTs MaGIQUES
Epge magigque, CC +10, D +2;; dague Pierre de |'Aube : Bottes de
Saut; Aobe d'Endurance +3t. t Voir RSP,
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La Guerre au Rﬂyﬂum& des Nains Personnages Joueurs

Giuseppi Tollucci, Chef Rebelle,

ex-Voleur, ex-Cambrioleur, ex-RacKetteur

v La plugart des gens, s ng guitfent j@mais ledr maison, 115 ne woenl 0as pius
loin que le bout de ot s vivent. (@ ne les derange pas, mais ¢a ne convient
pas & Guiseppl. L'ennw, c'ast gue guand vous décider de sortir du rang, ils veulent
lous vous épingler. Tous les princes, les marchands et les autres, vous voulez pas

u'ils ginoent votre wie, aiors 1S vous acrasent cormme pne punaise. Mais pas Gui
seopi. Faudra qu'ds se remuent pour ratiraper ce bambino, »

Giuseppi est de talle moyenne, nerveux et parle tout le temps. C'est un natf de
a cité tileenne de Miraghang gque son tempérament wif et inventif a conduit au
crime — I3 seule IssUe DUVere a ceux qQui appartiennent aux classes sociales défs-
vonseas. Malgré son aversion naturelle pour la violence, il a rapidemeant gravi les
achelons de la pegre miraghanaise, jusqu'ad ce qu'une indelicetesse avad la fille d'un
membre important du milieu ['oblige a aller faire carmére ailleurs. Trés vite,

En traversant La Volte, Giuseppi s'est apercu au'l avail &1é précédé. || a alors
décide de se dinger vers lés Principautes Frontaligres — od, avec un peu de chan-
ce, Il sera hors datteinte du pere courrouce. Mais lgs mois passes sur la route ant
transtorme I'msouciant Tileen. || en st venu @ se considérer comme un symbole de
I'universelle repression exerces par les nches et les puissants. Pour la premiére fois
de sa wvie, Il défend une cause autre gue la sienne, Accompagné de guelgues
solides gaillards, 1l estime qu'll pourrait commencer a rendre coup pour coup. Un
|our, cela sera possible — mais en attendant, pourguol s'ingquigter ¥ Mangeons,
buvons, amusons-nous — et assayons de Ne pas moune demain,

Anders Gruber, Charlatan,

ex-Contrebandier, ex-Pilleur de Tombes,
ex-Combattant des Tunnels, ex-Receleur

i Ma fo, Je suppose que ce vent mauvas n'amene nen de bon. J'ar di cesser
mas activiies & Helmgart de maniére assez précipités, mas ¢a ma donne ['occs-
sion de voyager de rencontrer de nouvelles personnes, de vail de nouvesux pay
sages, ef bien d'autres avantages. Le commerce 8 travers les moniagnes a bien
besoin d'étre facilité — dans cette région, ies oppartunités sont nombreuses pour
LT entrepraneur gui vour loin. o

Andears est un homme corpulent et de taille moyenne ; ses cheveux raices sont
couteur paille et ses veux bleu clair || s2 considére plus comme un marchand entre-
prenant que comme un crimingl et refuse de laisser “les bureaucrates etrangler |2
commerce avec leurs laxes et leurs reglementations”. |l ne s'est jamais établ pour
devenir un marchand conventionnel car il lui manque plusiaurs des aptitudes les
plus importantes — entre autres savoir ire et ecnre — 1 la vie du bon cote de la loi
lui paraitrast trop facile et bien trop ennuyeuse

Anders a deébuté dans ce qu'il appelle les antiquités — e pillage de tombes et
dutres sies 3 tresor potentiels. Le cdté dangereux de cette vie I'a amené & se
reconvertir dans la distribution. jusgu'a ce qu'un malentendu avec la Régie d'Helm-
gart le pousse & partir vers |e sud, pour un tres long voyage d'affaires. Avant trouve
peu de choses a vendre dans cette contrée isolée, Anders a éte contraint d'improwe
sef . il a ains fait I'heureuse découverte que le profit découlant de la vents de mar-
chandises ne depend pas de la quaiité de ces dernieres

M



‘Personnages Joueurs

La Guerre au Royaume des Nain:

AGE : 20 ans
Ponts oe DesTiN : 2
ALIGNEMENT : Meutre
ReLIGION : Ranald

Profil Initial
M CCCT F E B | A DexCdint CI FM Soc
4 26 37 3 3 5 36 1 35 27 29 33 31 29

Plan de Carriere Actuel (Chef Rebelle)

M CCCT F E B | A Dex Cd Int Cl FM Soc
$+200 4307 41! 43 45 420F 427 210" 430° 410" 410 #10

1238 Promotions de caractéristiguss prises.

Profil Actue!

M CCCT F E B | A Dex Cd Int CIl FM Soc

4 46 67 4 B W0 56 3 45 57 39 43 31 34

COMPETENCES

7 & | =, - . - R

Armes de Specialisation — Armes de Poing | Bagarre ; Camoufla-
ge Urbain ; Coups Puissants ; Crochetage de Serrure ; Déplace-
ment Silencieux Urbain | Equitation | Escalade | Esgquive | Evalua-
tion ; Fuite ; ldenfification des Plantes ; Jeu ; Langages Secrets —
Jargon des Voleurs, Jargon des Batailles ; Pictographie — Valeur |
Pistage | Reconnaissance des Pieges | Vol & la Tire

AGE : 20 ans
Points pe DesTiv ; 2
ALIGNEMENT : Meutre
RELiGion : Ranald

Profil Initial

M CCCTF E B | A Dex Cd Int CI FM Soc

4 27 32 3 I B 3 1 9 3 I} B R B

Plan de Carriere Actuel (Charlatan)

M CCCT F E B | A DexCd Int CI FM Soc
+107 4107 +1° #454207 1 4207 4207 4207 420° +20° +30¢

12 Bramotions de caractéristigues prises.

Profil Actuel
M CCCT F E B | A Dex Cd Inmt CI FM Soc
4 47 52 4 4 1082 2 49 51 &7 55 52 65
COMPETENCES

Bagarre ; Baratin ; Camoufiage Rural et Urbain ; Canotage ; Chance |
Charisme ; Conduite d'Attelage ; Caruption ; Coups Assommants |
Coups Puissants ; Déplacement Silencieux Rural et Urbain | Eloguen-
ce ; Escalade : Escamotage ;| Esquive | Evaluation ; Langage Secret
— Jargen des Voleurs | Orientation funiguement sous terral | Picto-
graphie — Volsur ; Reconnaissance des Pigges ; Sens de la Répartie

Possessions
Chemise de mailles sans manches, casque, veste de cuir, jam-
bigres (1 PA — Troncftéte | 01 PA — Allleurs) | épée |, 2 dagues (I
+10, D <2, Prd -20) , arbalate (P 32/64/300, FE 4, Reh 2 | carguois
de 20 carreaux ; coup-de-poing ; outils de voleur ; cheval de selle,
tente & une place et materiel de couchage, sacoches contenant du
matérnel de cuisine et 235 CO, 174 : annead en or (5 CO), boucle
d'oreille en or et grenat (3 CO),

OeJeTs Macioues

Epee magique, CC +20 ; dague magique, CC_+10, pare les coups
a8U Corps a corps en donnant |'équivalent de & PA | Anneau de Pro-
tection contre les sorts, +10 & tous les Tests de FM contre les
sorts | Bofes de Vitesse,

Notes

PosSESSIONS
Fince a levier ; épee ; 2 dagues |l +10, D -Z, Prd -20) ; coup-de-
poing ; bouclier, veste de cuir, jambigres de cur et casque métal-
lique 12 PA — Téte ; 1/2 PA — Partout ailleurs) ; cotte de mailles a
manches {1 PA — Tranc/oras/jambes, st partéel ; lanterne | corde de
9 metres | corde de 9 metres plus grappin ; arbaléte (P 32/64/300,
FE 4, Reh 2) : carquois de 32 carrsaux ; outils de voleur ; 4 attesta-
tions contrefaites vantant les vertus de *|'Elixir Universal du Profes-
seur Gruber” ; 6 bouteilles d'eau coloree ; cheval da selle, tente a
une place, maténel de couchage, sacoches contenant du matane
de cuisine et 327 CO, 114

OBJETS MAGIQUES

Bottes de Silence t . Anneau de Protection contre les pieges (+10
a tous les tests concemes, dommageas réduits de maitie) ; Pafion
de Sains, Ldoses

t Woir RSP,

Notes
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La Guerre au Royaume des Nains Personnages Joueurs

e

Rogni Grimsson, Massacreur de Géants,
ex-Soldat, ex-Combattant des Tunnels,
ex-Pourfendeur de Trolls

i J '8l entendu dire qu'il v avait des peauk-vertes g pire dans les environs. Ouslle
aufre ralson pourrais-e avolr de venir 12i 7 Je ne vois sucun mal @ voyager avec vous
51 vous oésirez ma protection. Que me donnerez-vous en échange 7

Rogni est de taille moyenne, pour un Nain, et sa musculature puissanta est
remarguable — il n'y a pratiguement pas un pouce de gQraisse sur son corps. Ses
yeux sont gris, ses chaveux teints en crange et raidis pour former la créte tradition-
nelle des Pourfendeurs de Trolls, La moindre portian epparente de sa peau est cou-
verte de tatouages, et une lourde chaine en or relie son nez & son oreille gauche. Il
parle peu, est trés fier et se met faclement en colére. I ne mentionnera sa disgréce
a personne

Rogni s était particuli@rerment distingué au cours de sa premiare carriere parmi
les guerriers de Caraz-a-Carak | ayant rapidement progresse, il avait ét8 engage
dans une troupe d'élte de combattants des tunnels chargée de rouvrr 85 tunnels
du Bout-du-Monde et de vider les citadelles perdues dge leurs occupants gobel-
noides. Au cours d'une de ces expéditions, il @ rencontré une créature morte-vivan-
te etherale et son couraoe lui a fait defaut. Pour accentuer sa honte, il était & ce
morment-ld charge du commandement, La seule solution qui lui restait etait de
devenir Pourfendeur de Trolls. || parcourt désormais les montagnes, traguant le dan-
ger 1a od il se trouve — seule une mort heroigue dans une situation sans espoir
peut laver son infamie. | ne s'accorde pas le droit de se déclarer Massacreur de
Géants, car il n'a pas encore massacré de Geant — ah, s'il pouvait en trouver un...

v ; ?
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Personnages Joueurs La Guerre au Royaume des Nain:

—

AGE : 47 ans Possessions
Points pe DesTin : 2 Chemise de mailles sans manche (1 PA — Troncl, hache & deux
ALIGNEMENT ; Meutre mains {1 -10, D +2), dague (1 +10, D -2, P -20), sacoche de ceinture
ReuGIoN : Grungni contenant des conserves pour deux jours, chaine de nez en or (10
Points pe FoLE : 4 CO), bracelet en or (15 CO).
TROUBLE : Témérité Pathologique

OeJETS MAGIQUES _
Pro ﬁ[ i twf Amulette d'Adamanting
M CCCT F E B | A Dex Cd Int ClI FM Soc ﬂ{ﬂt&.ﬁ
3 45 27 3 4 7 25 1 23 65 32 B B8 23 Haine des Gobelinoides.

Plan de Carriere Actuel (Massacreur de Geants)

M CCCTF E B | A Dex Cd Int CIl FM Soc
HEF Y 4P 43 2042 40 T +30°

12347 Promotions de caracteéristigues pnses,

Tmﬁfﬂchmf
M CCCTF E B | ADeCdint Cl FM Soc
3 85 37 6 7* 1445 3 33 65 32 B 55 23

COMPETENCES

Armes de Spécialisation — Armes & Deux Mains ; Bagarre ; Coups
Assommants : Coups Précis | Coups Puissants | Désarmement |
Escalade ; Esquive ; Exploitation Miniére ; Langage Secret — Jar-
gon des Batailles ; Orientation (sous terre uniquement).
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Document 2 La Guerre au Royaume des Nains
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Documents 9 et 10 La Guerre au Royaume des Nain.
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La Guerre au Royaume des Nains Documents 11 et 12

o - . — S

| ﬁ%’ de' c w asf cache dang

I-?.hénﬂ mjﬂmr ;
‘f“-‘i“[h-i chose dimﬁdﬁnf. 1

Ha fim fd' .al enfu'i"ef au Sud-
;.E'..rsuar ines ; o au 5
Fnu.fﬁa. tquf

Fetbwrner
Cmﬂ”(,g ChiFd-i’. | Exfﬂdi fion,

DocumenT 11

Povrauol Ny A-T-1ky jj__
EI-H’I’ICIFTE hW'%
,/\‘/‘é

=) ffﬁf_ﬁﬁg

f,

Fm;:»rr,n_ oN INDICE T

/(s DRCoMpEs | TLS OuT, QUZEHENT
LAISSE UNE INDIEATION | \/

il
‘?ﬁ be PiEcE |

Sans DouTE A uN
MTIE Mi VERV

DocumenT 12

 —

79



La Guerre au Royaume des Nains Document 13

Languette H

Languette 9

O i | ;

Comment Assembler le Document 13, le Cristal d'Eau

Photocopiez les pages B3 et 85 et collez les copies sur un carton de
|'epaisseUr dune care postale. Utiliser a cet effet une colle transiucide
a Usage geénéra

de fagon a former des “pics”, les lignes pleines de fagon & obtenir ges
“valleas”

Fixez les languettes 3 & 14 sous les bords 3 4 14. Le Cristal est tou-
jours en deux morceaux & ce stade. Aprés les avorr laissé sécher, oo
ies languattes 1 et 2 sous les bords 1 8t 2 | les deux maoitigs sont main-
tenant reunies. Laissez de nouvesal sechar,

D'un coup de crayon trés |éger, reportez sur chaqua bord sa lettre
d'identification (vous effacerez ces margues ultérieurement), puis
decoupez les deux formes. Pliez toutes les lignes intenieures pointiliges
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La Guerre au Royaume des Nains Document 13

E
=
=
:
=
(4]
3
Coilez les Jangueties A a O sous les bords A 3 O ; réservez la fixation De tous les Cristaux & monter, c'est celui-ci qui présente le plus de
des parties N et O pour la fin, afin de collez le dernier tnangle sur ces  difficultés. Ne vous laissez pas emporter par la précipitation — il vous

taudra vous maontrer patient at travailler aves grand soin pour obtenir un
résultat convenable. N'hésitez pas & consulter le dessin de la page 51

Vous pourrez alors vous servir du Cristal dés qu'il aura finl de sécher pour vous guider,

daux languettas.
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La Guerre au Royaume des Nains

Tableau Récapitulatif

Tableau Recapitulatif des Monstreset |
des Treésors de Kadar Gravning

Z0ne

1. Entrée Inférieure

2. Salle de Garde
3, Héserve
4. Entrepit
5. Radillon

6. Salle de Torture
7. Patit Cachot

8. Cachot Principal

9. Cachot du Grand Prétre

10, Echelle

11, Entrée Principale
12. Hall
13. Cellule

14, Quartiers des Gardes

15, Entrepdt

16. Refectoira

17. Cuisine

18, Réserve de la Cuisine
19, Atelier

20. Réserve

21, Corndor

22. Atelier

23, Réserve de |'Atelier

Contenu

103 Goules (80%)

24 rochers en tas

Matériel de torture

Matérigl varig

i ya en tour 12 Goules dans les zones 1-7
1 oublietie

¢ oubliettes, une avec un Poltergeist

10341 Nains
1D4+3 Mains
Goule lenchainée]

MNains de troupe

Reésarves diverses
Cadavres mutiles de Mains

Serpents dans le four

103 artizans

Assortiment d'outils

Automate

Notes

Passage bouché par des rochers | inems penoant
le franchissement.

Conduit vers 15. Blogué de |'autre coté
Goules postées au sommet de [z pente

Rochars barrant 'acces vers 8
Les Goules combattront jusau'a la maort

La porte secréte de B est visible de cz cir2

Barreaux fragiles (voir texte principall
Mane en B4,

Cours d'eau sous le planchar

Document 2 cloud sur le mur prés
de |a porte de 12. Porte de 16 scelés

Conduit vers 4 [blogué)

Transformée en dortoir par les atis

i
1
|

u

H

L

il

LF g

i D30 un eboulement de roches

85



Tableau Récapitulatif

La Guerre au Royaume des Nains

Zone

24. Hall de Réception

25, Salle de Garde

26. Quartiers du Commandant
27. Conduit Caché

2B. Salle des Audiences

29 Palier

30. Tresorerie

31 Antichambre

32. Salle de Garde

33. Salle des Trénes

34. Chambre de la Reine
35. Antichambre du Roi
36. Chambre du Rol

37, Couloir de la Coupale
38. Coupole

39. Salle de Garde

40, Oratoire

41, Antichambre
42, Entrée Supérisure

43, Eboulemant

44, Salle de Garde

45, Hall des Prétres

46, Palier des Prétres

47, Quartiers des Prétres

48, Quartiers des Prétres

49, Antichambre du Grand Prétre

§0. Quartiers du Grand Prétre
51. Passage

£2. Reserve

£3. Salle de Garde

Contenu

103+1 erudits

2-3 Nains de troupe

Débris divers

Fantdme
3 clés cachées (fausses)

Débris, Document 8

2-3 Nains de troupe

7-10 Nains de troupe

Document 8 sur |a table.

Kadri et Dern {26%)

Yanni et Bradni (26%)

Matériel religisux

Notes

Bureau de Brogar. Piage ; herse.

Judas vers 24, mécanisme du piége en 24a
Charmbre de Brogar,

Echelle vers 31a.

Transformés en atelier par les arudits.

Pigge : herse dans le couloir

Cuartiers de Sundrim. Documents 3-5 parmi les

débris. Pigge | statues animées prés des tranes,

Mecanisme da neutralization du piége de 36,
Fiege — libare 6 Revenants.

Piege — libére 2 Elémentaux de Feu.

Trou dans le sol sous |'autel mene en 45,
Document 7 dans |'échelle.

Rochers barrant le passage.
Inerte pendant |z franchissement.

Piege : aiguillon dans porte secréte.

Trésor et Document 9 cachas
dans 'escalier en spirale.

Fiege ; verrouille les portes de 58
et libera les nuages de spores.
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Tableau Récapitulatif

Zone

54, Antichambre

B5. Vestiaire

56. Cul-de-Sac

£7. Chambre de Purification
5B. Temple

59. Falier

80. Corniche Est

61. Corniche Ouest

B2. Passage
B3. Antichambre

64. Passage
65. Lac

66. Fausse Entrée de Caveau
B7. Fausse Entrée de Caveau
8. Passage

§9. Entrée de Caveau

70. Caveau Mineur

71, Entrée du Caveau de Hrada
72. Caveau de Hrada

73. Entréa du Caveau de Fenni

74, Caveau de Fenni

75. Entrée du Caveau des Trois Rois

76. Caveau des Trois Rois
77, Entrée du Caveau de Darbli
78. Caveau de Darbli

9. Entrée du Caveau de Hargrim

B0. Passage Inférieur
B1. Fausse Porte

82. Caveau de Hargrim

Contenu

Echelle vers 10 peut céder
voir texte principal,

Robes et batons, 1 Erudit (25%)

103+1 engingneurs
1D03+1 artisans

103+1 artisans

206 artisans, 104 erudits, 104
engingneurs, Cranneg et Sundrim

Cadavres décomposés de Mains
Assortiment de bijoux

Elémental de Terre [voir texta)

Ombre, hache magique

Diverses moisissures

€ Revenants

Vioir texte principal

Notes

Parchemins cachés dans niche — voir texte principal.
Woir texte principal. Pigge dans I'escalier vers 58,

\air texte principal.

Terrain accidentd,

Terain accidentd. Fassage vers 29
bouché par des rochers

Fiege | arbalétes,

Pigge : herse ; Document 10 parmi
les fragments de pierres.

Pigge : effondrement — voir Présentation
des Voltes. Profondeur de |'eau variable.

Pigge : effondrement.
Piage : feu.
Figge : inondation.

Stalagmites dangereuses.

Pigge : eclair,

Fiége : vent.

S'est effondré
Pigge : lance.
Trés humide.

Pieges : éclair sur la porte, gravas
dans le couloir, herses et serpents dans |'escaliar,

Piege ; dalle de pierre

Voir texte principal,
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