de la terre

Ce scénario rocambolesque entraine des aventuriers de niveaux 1 a 4
dans un univers inspiré de Jules Verne et Conan Doyle.
Comme tous les articles estampillés « Destination Aventure », il est destiné
aux débutants, maitre de jeu et joueurs.

Le coin
du maitre de jeu

«Oui messieurs, je I'affirme, il existe un royaume
au centre de la terre! Mon voyage en sera une
brillante démonstration!» Par ce défi aux lois
élémentaires de la logique, Kwalish, maginven-
teur officiel du roi Drogon, s’attire les risées de
la cour et de ses semblables. Mais son projet
est arrété : il ira explorer les territoires vierges
tapis dans les profondeurs du monde! En quel-
ques mois d’'ardeur créatrice, il met au point
une fantastique machine capable de voyager
sous la croiite terrestre : le Kwaliscaphe. Aprés
quelques tests encourageants, il part pour la
grande aventure. Mais I'engin est attaqué par
une créature minérale tentaculaire et Kwalish
doit faire irruption dans 'auberge de Maitre Tas-
telune et dans la vie des personnages (PJ). Il les
entraine ainsi dans une formidable odyssée, ol
ils découvriront un monde déroutant enfoui
sous la surface. lls y traqueront le Scrophulus
scintillatus, en quéte de I'indispensable quartz.
lls y rencontreront le peuple gnop au cceur de
I'envoiitante et mortelle jungle d’Opale. Enfin,
suivant leur destinée, les PJ affronteront en un
titanesque combat la cruelle Zorazaane et ses
Tritons des flammes au cceur d'une tourmente
volcanique!

Ce scénario, destiné aux débutants, présente
une structure volontairement dirigiste afin d'en
faciliter la gestion. Par ailleurs, vous trouverez

dans le texte des conseils pour interpréter les |

principales personnalités, ainsi que des des-
criptions bordées d’un filet gris a lire telles
quelles & vos joueurs, ou a utiliser comme sour-
ce d’inspiration. Nous vous conseillons de bien
vous imprégner de 'ambiance de chaque lieu et
des péripéties qui s'y déroulent avant de jouer.
Vous pouvez situer cette histoire dans n'importe
quel monde puisque les références géogra-
phiques sont inexistantes. Quant aux noms des
personnages, libre & vous de les modifier pour
les intégrer a vos créations personnelles. Un
dernier conseil : arrangez-vous (trichez!) pour
que Kwalish ne meure pas. En effet, il est le fil
directeur de cette histoire et sans lui les PJ n'ont
aucun espoir de sortir du monde souterrain.
Vous aurez besoin du Guide du Maitre (GdM), du
Manuel des joueurs (MdJ), du Bestiaire mons-
trueux (BM) et de son Appendice 1: le Bestiaire
Forgotten Realms (BFR). Autres abréviations :
classe d’armure (CA), dé de vie (DV), point de
vie (PV), toucher une armure de classe 0 (TACO),
dégats par attaque (Dég.), jet de Sauvegarde
(JdS), dés a 6 faces, 8 faces (d6, d8).

Ou le Kwaliscaphe

surgit des
profondeurs

Tout commence dans le calme et la fraicheur
d’une petite auberge campagnarde ol vos PJ,
vieux habitués ou aventuriers de passage, peu-
vent faire connaissance devant un verre de vin
ou une partie de dés.
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Confortablement attablés, vous observez
le ballet incessant de Maitre Tastelune,
l'aubergiste, qui vient répandre

sa bonne humeur entre les tables

de chéne sombre.

Un ménestrel fredonne une ballade
tandis que les rares clients somnolent
sous les poutres massives. Soudain,

le sol se met & trembler. D'imposantes
fissures viennent zébrer le dallage

et, dans un fracas étourdissant,

une étrange foreuse métallique fait
irruption en soulevant un nuage

de débris. Une écoutille s'ouvre a I'avant
et une sorte d'échevelé poussiéreux jure
en ouvrant des yeux exorbités
(Comment le jouer : original et affairé,
il ressemble en tout point & Christopher
Lloyd dans « Retour vers le futur») :
«Nom de Zeus! Ot suis-je ? » Il s’excuse
pour les dégéts mais semble trés pressé
de repartir, comme s'il avait le diable

a ses trousses. A cet instant,

de fantastiques tentacules minéraux
jaillissent de toutes parts, envahissant
et encerclant 'auberge. « Nom de Zeus!
Le Kraken m’a retrouvé! Vite!

Montez a bord ! »

Le Kraken de pierre (chaque tentacule:
CA 6,DV 2, PV 12, TAC020, Dég. 1d8) est
une sorte de pieuvre géante a composantes
minérales et qui vit dans le sous-sol, s’y dépla-
¢ant comme un poisson dans I'eau. Vos PJ ont &

présent quelques instants pour réagir. Ceux qui
choisissent de rejoindre le Kwaliscaphe devront
éviter les tentacules et les divers débris qui
volent a travers la piéce (il faut réussir un JdS
contre Souffle pour ne pas perdre 1d6PV). Ceux
qui choisissent la fuite ou le combat seront rapi-
dement submergés et capturés par I'un des
monstrueux appendices. Cependant, dés que
I'un des PJ est capturé, un bras mécanique sur-
git de 'un des flancs du surprenant engin, sec-
tionne le tentacule et agrippe le PJ pour 'amener
abord. Ainsi, tout le monde se retrouve a I'inté-
rieur du Kwaliscaphe.

Ou 'on capture
un gisement
de quartz

Une course-poursuite s'engage entre le Kwali-
scaphe et le Kraken a travers les roches et les
minéraux. La machine est secouée en tous sens
dans un concert de crissements inquiétants. Le
monstre finit par abandonner la chasse mais,
sous l'effet de I'énorme pression, I'engin s’'embal-
le et continue sa folle plongée pendant d'inter-
minables instants. Kwalish en profite pour se
présenter et expliquer ce qui 'aamené ici: «... et
je me demande d'ailleurs qui m’a fait cadeau
de ce satané Kraken. Il faut une sacrée invoca-
tion pour les attirer, ces bestiaux!» Soudain,
dans un ultime craquement, la machine perce la
voite d'une gigantesque caverne et, aprés un
court vol plané, vient s'écraser sur un rivage
basaltique.

Lorsque vous reprenez connaissance,
vous contemplez, baignant dans

une lueur écarlate, une immense
étendue de lave secouée par les sursauts
de formidables geysers de flammes.
Tout autour de vous, d'énormes blocs
de granit noir viennent s’effondrer

dans la roche en fusion. Kwalish est

en train d’examiner sa machine d’un air
satisfait : « Elle n'a pas trop souffert,
donnez-moi quelques heures

pour réparer et... Nom de Zeus ! Panne
séche, plus un gramme de quartz!»

1l explique aux PJ que le Kwaliscaphe puise son
indispensable énergie dans les cristaux de quartz
et qu'il faut, pour pouvoir repartir, en trouver
une source suffisante (une dizaine de kilos).
«Etant donné la composition de ces cavernes,
vous ne devriez pas mettre longtemps a en trou-
ver, surtout avec I'aide d’Archibald!»

Kwalish sort alors une petite cage dorée conte-
nant un minuscule esprit-follet qui semble fort
irrité de la situation (comment le jouer : soit
vous vous contentez de l'utiliser comme un
simple détecteur qui hurle «C'est par la!» dans
la direction du quartz, soit vous le jouez facé-
tieux et boudeur afin de compliquer la tache de
vos joueurs). « Archibald posséde I'étrange pro-
priété d'étre sensible aux émanations de quartz,
il vous sera d'une aide précieuse, mais, méfiez-
vous, il est trés joueur!»

Vos personnages doivent maintenant se fier aux
indications d’Archibald pour progresser a tra-
vers un vaste réseau de grottes. s vont faire
quelques rencontres en chemin.

1 - L'antre aux Scorpions.
Les trois énormes Scorpions
blancs (CA 5, DV 2+2, PV
11, TACO 19, Dég. 1d4/
1d4/1, variété « gros», BM
p- 260) qui vivent ici atta-
quent tout intrus. Dans le
fond de la caverne coule une
source d’eau pure aux vertus
curatrices (+ 1d6PV a toute
personne qui en boira, vala-
ble une seule fois par PJ).

2 - La forét de champignons.
De gigantesques champi-
gnons ont envahi la grotte,
disséminant dans I'air leurs
spores aux propriétés hallu-
cinogenes. Toutes les minu-
tes, chaque PJ doit réussir un
JdS contre le Poison ou subir
I'un des effets suivants (tirez
1d6): 1: ramollissement céré-
bral (idem sort de Lenteur);
2:le PJ entame une discussion
passionnée avec les cham-
pignons et devient agressif si
ses camarades l'interrom-

pent; 3: le PJ voit ses com-
pagnons se transformer en monstres gélatineux;
4:le PJ pense que le monde est une vaste rigo-
lade, il danse en chantant C'est la cueillette des
champignons...; 5 le PJ se prend pour un per-
sonnage illustre ('empereur Krapoléon, Mesquin
I'enchanteur...); 6 : Excitation motrice (idem sort
de Hate). Informez secrétement chaque joueur de
ces «transformations » et faites-lui jouer la scéne.
Les effets durent de 1 a 6 rounds.

3 - L'étranger. Sur le sol de la grotte est tapie une
Vase grise (CA 8, DV 3+3, PV 21, TACO 17,
Dég. 2d8, BM p. 293). A I'emplacement mar-
qué «S» it le squelette d'un homme aux véte-
ments étranges. Le malheureux semble avoir
rampé hors d’un étroit tunnel pour venir mourir
la. Un jet en Langues anciennes permet de
décrypter le nom «A. Saknussen»* inscrit sur
son curieux couvre-chef. Sa sacoche contient
un tube d'ivoire muni de lentilles (une longue-
vue, équivalent a une Lentille de détection, GAM
p. 201). Quant au tunnel, il s’enfonce dans les pro-
fondeurs de la terre avant d'&tre obstrué par un
éboulement. Zeus seul sait ou il pouvait mener...
4 - Le rocher-qui-chante. Cette caverne est
occupée par un curieux rocher vivant répon-
dant au nom de Kkrrzzkk (traduction approxi-
mative). Il s’agit d'un «bébé » Galeb Duhr (CA
0, DV 4, PV 26, TACO 17, Att. 2d6, pouvoirs
spéciaux supprimés, BM p. 108), égaré loin
de son peuple. Il a peur dans le noir et chante
pour attirer I'attention: un son grave et bour-
donnant, curieusement mélodieux. Etant donné
son tout jeune age, il prend les deux premiers PJ
qu'il voit pour ses parents et ne les lache plus!
Il chante (fort) quand il est content, il pleure
(encore plus fort) dés qu'on le délaisse, il sautille
quand il s’amuse (un éboulement ?)... Bref, abu-
sez sans modération de ce sympathique per-
sonnage avant de faire surgir les parents qui
raméneront le «fiston ». En passant, ils offriront
deux gemmes de 1000 PO aux PJ s'ils ont été de
bonnes nounous.

* Référence a Voyage au centre de la Terre.

CASUS WN BELLI

5 - Le gouffre. Enjambé par une étroite arche de
pierre, il fait 10 métres de large et 30 de profon-
deur. Il abrite une vingtaine de chauves-sou-
ris géantes (CA 8, DV |, PV 2, TACO020,
Dég. 1-2, BM p. 38) qui attaquent seulement
si elles sont dérangées : éclats de voix, jet d'une
torche dans le gouffre, etc. Quiconque s’avance
sur le pont attire I'attention du troll occupant la
caverne voisine.

6 - Le Troll. Snagrash le troll (CA 4, DV 6+6,
PV 19, TACO I3, Dég. |d4+4/1d4+4/1d8+4,
BM p. 286) est contraint de vivre la depuis
qu'un éboulement a bloqué la sortie de sa caver-
ne, quelques mois auparavant. Il est littérale-
ment affamé et les PJ incarnent justement ses
réves culinaires les plus fous. Méme affaibli, il
développera des trésors de sournoiserie pour les
séparer et les dévorer un par un (comment le
jouer : aspect difforme, langage primitif, voix
fourbe et mielleuse : Golum dans Le seigneur des
Anneaux). Ajoutons que Snagrash ne supporte
pas le chant de Kkrrzzkk : ses horribles basses
fréquences lui donnent des convulsions pen-
dant 1d4 round.

7 - Le repaire du Scrophulus.

Vous pénétrez dans une grotte irradiant
une lueur bleuitre, ott de nombreuses
galeries se rejoignent. Un formidable
paysage de cristaux translucides reflete
la moindre lumiére. Au centre,

vous distinguez un énorme gisement

de quartz. Soudain, il s’éclaire d’une
intense lueur intérieure... et se souléve !
Vous venez de découvrir le Scrophulus,
entiérement caparagonné de cristaux

de quartz. Croisement improbable entre
un iguane monstrueux et un concasseur
| gigantesque, il vous toise en ouvrant sa
puissante machoire plate et encombrée
de débris minéraux. Dans un formidable
sifflement, sa queue hérissée d'épines
rocheuses détruit un champ de roses
minérales puis il fonce sur vous...

>



Selon votre goiit, vous pouvez vous contenter
d'un affrontement classique au coeur de ces
champs de cristal ou organiser une chasse hale-
tante & travers tout le réseau de cavernes, Scro-
phulus scintillatus : CA 5, DV 5+5, PV 33,
TACO 15, Dég. | morsure 2d6, 2 griffes
1dé/1dé, 6 m de long, 2 m de haut. Le Scro-
phulus peut parcourir murs et plafonds grace a
ses pattes munies de ventouses. Une fois toutes
les 10 minutes, sa carapace peut produire un
éclair aveuglant (idem au sort Lumiére). Il est
attiré par tout ce qui brille.

Ou Kwalish
disparait
sans un mot

Lorsque les PJ regagnent le Kwaliscaphe avec
leur butin de quartz, le maginventeur est introu-
vable. Autour de la machine, des traces indi-
quent qu'il y a eu une courte lutte avec de nom-
breux assaillants aux pieds nus (jet en Pistage
pour estimer leur taille a 1 métre). La piste, faci-
le a suivre, conduit vers une paroi escarpée a
I'autre extrémité de la grotte. Sur ce gigantesque
mur de granit, une fresque primitive semble
conter les exploits épiques d'un petit humanoi-
de (c’est un Gnop, mais les PJ ne le savent pas
encore!). Un examen attentif permet d'y décou-
vrir une porte secréte de 2m de haut. I'embra-
sure est ornée de nombreuses représentations
de monstres empalés, dominés par un petit
humanoide hilare et écarlate.

En retrait, une petite fosse contient un liquide
gélatineux, écarlate et légérement urticant. Cet
acces a la vallée des Gnops (voir plus loin) est
protégé par un systéme fort simple mais ingé-
nieux: si on ouvre la porte sans plus de précau-
tion, un énorme pieu surgit du sol et empale
I'imprudent (dégats 2d6). Par contre, si on a
le courage de s’immerger dans la petite fosse,
on déclenche un mécanisme et la porte pivote
horizontalement. Elle s’ouvre sur un étroit tunnel
(1,80m de diametre) qui sinue en pente raide a
travers la roche basaltique pendant plusieurs
kilométres. Pour corser un peu ce passage, vous
pouvez faire intervenir une colonie de mille-
pattes géants (BM p. 191), un éboulement, une
riviére souterraine avec passage d'un siphon,
etc.

Le temps s'étire interminablement,
jusqu'a ce que la sortie apparaisse enfin.
Les parois du tunnel s'élargissent,
baignées d'une douce lumiére, tandis
qu'une brise délicate vient caresser

vos cheveux. La surface n'était peut-étre
pas si loin, apres tout. Le tunnel
débouche sur un promontoire rocheux
surplombant une vallée gigantesque :

il fait nuit, la chaleur est accablante,

et sous la votte céleste piquetée
d’étoiles s'étire a perte de vue

une stupéfiante jungle phosphorescente.
Loin au nord, un volcan jaillit

du labyrinthe végétal pour teinter la nuit
de lueurs crépusculaires. En contrebas,
un sentier descend entre les fougéres
opalescentes. Il conduit tout droit au
ceeur de cette vallée perdue, oii plane le
parfum du commencement des temps...

Cette «vallée» est encore plus extraordinaire
qu'elle n'y parait puisqu'il s'agit en fait d'une
caverne aux proportions titanesques! Les PJ
sont quelque part au centre de la terre, dans
une enclave de plusieurs kilométres de large
dont la faune et la flore ressemblent encore a
celles de la préhistoire. Ne dévoilez la surprise
que petit & petit : un jet en Sens de I'orientation
ou Météorologie permet de constater I'absence
de constellation identifiable (les «étoiles » sont
des éclats cristallins piqués dans la voiite, plu-
sieurs centaines de métres au-dessus), il n'y a
pas de lune, les especes végétales sont incon-
nues (jet en Herboristerie), etc.

Ou 'on explore
la jungle d’Opale

Suivant la piste mystérieuse,

vous vous enfoncez dans la touffeur
moite de la jungle. De part et d’autre
du sentier, certains arbres séculaires
déploient de gigantesques ramures
phosphorescentes, constellées ¢a et 1a
d’étranges fleurs lumineuses. Autour
de vous, les ténébres emplies du chant
des grillons résonnent de caquétements
et de cris gutturaux. Parfois, les voix
de la jungle se figent et 'on pergoit

le claquement d'invisibles ailes de cuir,
au-dessus des arbres...

Rendez I'atmosphére inquiétante, oppressante,
La progression est pénible, les pieds s'enfon-
cent dans I'humus, des insectes se glissent
sous les armures et les PJ ont sans cesse I'im-
pression d’étre épiés (pensez au roman Le
monde perdu de Conan Doyle). De temps a
autres, les aventuriers trouvent un objet ou
un bout de tissu appartenant a Kwalish. S'ils
escaladent un arbre pour se repérer (certains
font plus de 60 métres de haut), ils verront la
trouée du sentier s'éloigner en direction d'un
piton rocheux au milieu de la jungle, & mi-che-
min du volcan. Afin de corser cette expédition,
nous vous proposons les rencontres suivantes
qui peuvent intervenir a tout moment, dans
I'ordre que vous désirez.

1 - Le grand saurien.

Un profond silence s’abat soudain

sur la jungle. Linstant d’apres,

une poignée de quadrupedes élancés
traversent le sentier sous vos yeux

en filant comme des fleches.

Provenant de la méme direction
résonnent alors d’effroyables
craquements de branches :

quelque chose de gigantesque est

en train d’approcher, attiré par I'odeur
de la viande fraiche...

La créature est une machine a tuer de 5 métres
de haut apparentée au tyrannosaure : c'est un
Gorgosaure (CA 5, DV 13, PV 51, TACO07,
Dég. 1d3/1d3/3d8+3, BFR p. 45). Utilisez-le
surtout pour faire peur aux PJ (il les poursuit
dans la forét, arrache quelques jeunes troncs
d'un seul coup de dents, etc.), sans abuser de
ses caractéristiques trés puissantes. Au besoin,
faites surgir un Iguanodon et organisez un tita-
nesque combat.
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2 - Le piege.
Planté sur un énorme pieu au milieu
du sentier, un crine sinistre
vous contemple de ses orbites vides.
Plusieurs quartiers de viande couverts
de mouches sont attachés au pieu.

C'est un ingénieux piége a gibier mo:nz par les
Gnops. Quiconque s'approche du pieu & moins
de trois métres de rayon est précipité dans une
trappe de 6 metres de profondeur (Dég. 4d6,
divisés par deux avec un JdS réussi contre la
Paralysie, GAM p. 76) qui se referme aussitét. La
fosse contient déja un Hyénodon blessé (CA
7, DV 5, PV I5, TACO 15, Dég. 3d4, BM p.
152).

3 - Le chasseur aérien.

Vous marchez depuis quelques temps
dans un espace découvert ou les arbres
majestueux sont clairsemés, quand
soudain un terrible courant d’air vient

Les PJ arrivent en pleine bataille : de belliqueux
humanoides (les Tritons de flammes) jaillissent
du sous-bois et attaquent les humanoides qui
habitent le pic (les Gnops). Les Tritons sont
des hommes-salamandres caparagonnés (CA
5, DV 2+2, PV 8, TACO 19, Dég. arme ou
Souffle de feu 1d6, BFR p. 149). Iis sont 20 et
utilisent des tridents (Dég. 1d6+1) ou d'étranges
armes mécaniques aux reflets cuivrés : des
«attrape-hommes » et des arquebuses (voir MdJ
p. 81). 5 d'entre eux sont montés sur de gros
oiseaux bipedes, des Enjambeurs géants (CA
4,DV2,PY 11, TACO |9, Dég. 1d8/1d10 +
Boule de feu 1d6é, BFR p. 77). Les Gnops
ressemblent a des Gnomes sauvages albinos
(CA9,DV 1, PV 5, TAC020, Dég. épieux
1d6. Compétences: Infravision, Escalade
18/20, Pistage 12/20, Fagonner des piéges
12/20, Sentir le danger 12/20). Ils sont une
centaine mais tombent facilement sous les coups
meurtriers des Tritons. Ces derniers attaquent

g it les PJ s’ils se montrent, mais s’en

glacer votre échine : une ombre hid
venue des hauteurs descend sur vous!

Comptez mentalement jusqu'a 5, aprés quoi tous
les PJ qui n'ont pas spécifié qu'ils se plaquaient
a terre jettent un d20: celui qui fait le score le
plus bas est pétrifié de terreur et automatique-
ment agrippé par un Ptérodactyle (CA 5, DV
6+6, PV 32, TACO 13, Dég. 2d4, BFR p. 48).
Il est alors emporté vers son nid au faite d'un
bosquet de gigantesques séquoias, quelques 80
meétres plus haut! A moins que le PJ capturé
n’engage le combat dans ces conditions pré-
caires, il n'est pas «consommé» tout de suite
et le Ptérodactyle repart aussitot chasser. Le
probléme consiste surtout a redescendre (régles
d’escalade p. 135-137 du MdJ).
4 - Le singe.
Une série de cris aigus déchire soudain
P'obscurité devant vous : a4 quelques
metres a peine, un petit singe au pelage
roux vient de se faire prendre dans une
immense toile d’araignée a peine visible,
vous évitant du méme coup cet horrible
piége. Autour de I'animal, quatre
énormes arachnides velus descendent
lentement le long de leur fil de soie...

Les PJ peuvent lutter contre les araignées (CA
6, DV 242, PV 12, Dég. 1d6, BM p. 16) ou les
mettre en fuite (elles craignent le feu). S'ils y
parviennent, le singe (BM p. 188) s’attache au
plus sympathique de ses sauveteurs et devient
son fidele familier.

Au terme de ces épreuves, les PJ atteignent le
centre de la vallée ou s'éléve le piton rocheux.

Ou I'ennemi
montie a assaut

Un ultime rideau de verdure s'efface

et vous arrivez aux abords d’'une vaste
clairiére. Au centre, un formidable piton
rocheux s'élance d'une centaine

de meétres vers le ciel. D'un ceil
admiratif, vous effleurez les délicates
habitations troglodytes creusées

a mi-hauteur... lorsque votre réverie est
interrompue par une i 1 %
on se bat de l'autre c6té du pic!

iront quoi qu'il arrive au bout de dix rounds de
combat.

Ou 'on tient
un conseil
de guerre

Passons maintenant a quelques explications...
Les Gnops sont des étres sauvages qui connais-
sent seulement leur monde clos (comment les
jouer : primitifs, sympathiques, pensez aux Ewoks
dans La guerre des Etoiles IIl). Au cours d’une
expédition dans les cavernes, ils ont trouvé Kwa-
lish et I'ont pris pour une sorte de dieu. lls se
sont alors empressés de le ramener chez eux
(assommé), car ils espéraient son aide pour lut-
ter contre leur ennemie: la cruelle Zorazaane.
Cette derniére est en fait une simple sorciére,
jadis chassée de la surface par ses congénéres
(via un sortilege de Téléportation). Recueillie
par les Gnops il y a trés longtemps, elle s'est
fait passer pour une déesse avant de se tour-
ner vers le puissant peuple des Tritons qui habi-
tent le volcan. A l'aide de sa science et de sa
magie, elle a bati une forteresse et armé ses nou-
veaux alliés. Depuis, elle lance constamment des
raids contre les Gnops pour les réduire en escla-
vage. Les prisonniers travaillent a la construction
d'une mystérieuse «machine », au cceur méme du
volcan. Au moment ou les PJ arrivent, le village
est en pleine confusion : Kwalish et le chef des
Gnops ont été enlevés lors du dernier raid de
Zorazaane, et les Tritons ne cessent de les har-
celer.

Laissez aux personnages le temps de faire
connaissance avec les Gnops. S'ils ont aidé a
défendre le village troglodyte, les humanoides
seront trés reconnaissants et offriront de soi-
gner les blessés (tous les PV perdus sont alors
récupérés). Racontez I'histoire ci-dessus et faites
le point avec les PJ: ils proposeront sans doute
spontanément d'aller libérer Kwalish. Si ce n'est
pas le cas, motivez-les (ex: le vieux chaman des
Gnops a une vision : la sorciére est en train de tor-
turer Kwalish. Elle veut lui arracher les connais-
sances nécessaires a la construction de sa
machine). Au terme d'un véritable conseil de
guerre, les Gnops décident enfin de se rebeller et
de secouer le joug de Zorazaane. Avec 'appui

des PJ, ils sont résolus a attaquer la forteresse
pour libérer leurs compagnons. lls proposent
alors aux PJ de constituer un commando volant
qui passera par-dessus les fortifications pour
aller libérer le chef des Gnops et Kwalish, avant
qu'il ne soit trop tard. Pour cela, ils disposent
d'un allié précieux: I'oiseau géant Okoko, qui vit
au sommet du pic. Okoko est le résultat d’'une
ancienne expérience avortée de Zorazaane
(comment le jouer : une version géante et pré-
historique de I'albatros Orville dans le dessin
animé Bernard et Bianca). Il se fera un plaisir
d'aider les PJ...

Depuis le sommet du pic,

vous contemplez la jungle qui résonne
au son des tambours de guerre.
Evitant de regarder en bas, vous
agrippez fermement le harnais fixé

au dos d’Okoko. 1l s'approche du bord
et... une bourrasque d'air frais vous
gifle le visage tandis que le cceur vous
remonte au cerveau! Cay est, vous
volez! Au-dessous, filant a travers les
bois, le peuple gnop s’élance a I'assaut
du volcan. Okoko lance un rire sonore
et vous emporte vers votre destin...

Ou 'on danse
sur les feux
du volcan

L'assaut final est le moment crucial du scénario,
ce doit étre I'apogée. N'hésitez pas a rajouter
des «effets spéciaux» lors de vos descriptions.
Voici les lieux clefs de I'affrontement et le dérou-
lement général des événements.

1 - Fortifications tenues par les Tritons. A ce
niveau, une vingtaine d’entre-eux tirent sur les
assaillants sous les ordres d'un imposant supé-
rieur.

2 - Camp de travail. Dans la fournaise du vol-
can, les esclaves gnops extraient des profon-
deurs le métal nécessaire pour la fonte et I'éla-
boration de la Machine de Zorazaane. Juste
au-dessus, les laboratoires donnent directement
par de gigantesques baies vitrées a l'intérieur du
volcan.

3 - Salle des interrogatoires. Sous le regard
avide de sa garde personnelle, Zorazaane torture
elle-méme un Kwalish pantelant (Sorciére
niveau 5, CA 9, PV 21, TACO0 19, Dég.
dague 1d4. Sorts: Mains brilantes x2,
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Changement d’apparence, Sphére enflam-
mée, Boule de feu. Elle utilise un pistolet &
poudre agissant comme une Baguette de
Projectiles magiques, 16 charges). Obsédée
par l'idée de regagner la surface, elle veut connai-
tre les secrets de la propulsion du Kwaliscaphe
pour sa propre machine. La piéce, encombrée
d’une multitude d'objets étranges, s’ouvre aus-
si sur le cratére.

4 - Appartements de Zorazaane. Vaste piece
dépouillée éclairée par les lueurs de la Machine
et de petits braseros disséminés, elle ne contient
que quelques meubles de lave refroidie et un
amas impressionnant de traités de magie noire.
5 - La Machine. Dressée vers la surface comme
une fusée gigantesque, elle rappelle étrange-
ment le Kwaliscaphe. Immobile dans sa rampe
de lancement, elle grouille de Gnops affairés
dans le claquement des fouets et les ordres hur-
1és par leurs gedliers.

La chute
de Zorazaane

Tandis que les hordes gnops gravissent les pen-
tes du volcan sous les projectiles tritons, vos
PJ, montés sur Okoko se dirigent vers le cratére.
lls peuvent apporter aux Gnops une aide pré-
cieuse par des bombardements, des raids...
Mais ils se font rapidement attaquer par un gigan-
tesque Triton monté sur une Mobat écarlate
(CA 7, DV 6, PV 20, TACO I5, Dég. 2-8,
BM p. 38). Gérez cet épisode comme un combat
classique en faisant tirer de temps en temps un
jet sous la Dextérité pour déterminer si I'un des
PJ est éjecté. Dés les premiéres victoires, tous les
esclaves se soulévent et viennent combattre les
Tritons tandis que certains commencent a dé-
truire la Machine. Vos PJ ont le choix de se poser
ot ils le désirent (cf plan). lls peuvent méme
entrer dans le cratére (il faut éviter les projec-
tions volcaniques par un JdS contre Souffle ou
perdre 1d6PV par round) et libérer Kwalish en
passant a travers les baies vitrées de la salle de
torture. lls survolent le champ de bataille ot
régnent massacres et confusion dans une tour-
mente de feu et de sang. Zorazaane se réfugie
rapidement dans ses appartements ol elle conju-
re un petit Elémentaire de feu (4 DV, BM
p- 80) afin d’attaquer les PJ. Gageons que ceux-
ci sauront se débarrasser d'un tel adversaire.
Dans un hurlement déchirant, Zorazaane assis-
te & la fin de sa Machine, qui s’écroule en explo-
sant. En quelques secondes, le volcan se réveille
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et la lave envahit le cratére, désintégrant créa-
tures et matériaux. Les PJ et les Gnops ont &
peine le temps de fuir que la montagne de feu
explose dans un déluge de cendres, de lave et
de flammes.

Epilogue

# Lorsque les clameurs de la bataille
ont fini de résonner dans vos tétes
et que les héros morts sont portés

en terre, vient alors I'heure

des banquets. Vous étes entrainés

Un scénario Casus Belli pou

Nephilim

Les lumieres

Ce scénario conviendra particul

dans un vertige de saveurs inconnues

et de danses endiablées. Tout n’est que
ripailles, liesse et spectacles. Kwalish,
dans un bref moment de lucidité, insiste
pour présenter les PJ au roi Drogon

des leur retour: « C'est un bon
souverain et un sacré bonhomme !

Mais il est bien vieux, son pouvoir est
contesté, il a de nombreux ennemis...
Nom de Zeus ! Ca me rappelle que ce
satané Kraken ne m'a pas pris en chasse
par hasard et j'ai une petite idée sur
celui qui est capable de faire cela...»

Tous les PJ qui ont participé a cette aventure
gagnent un niveau. Mais surtout, ils ont conquis
I'estime de Kwalish qui ne tarira pas d'éloges sur
leur compte aupres de son roi. Voila I'occasion
d'entrainer vos aventuriers dans une véritable
saga ol surprises, combats et trésors seront
épiques et légendaires. .. Tels seront les thémes
de la grande épopée pour AD&D que vous réser-
ve Casus Belli dans les prochains numéros. [

Christophe Debien & Patrick Bousquet
illustration : Bernard Bittler
plans : Cyrille Daujean

du bois

ierement bien a un groupe de Nephilim fraichement

incarnés, ainsi qu'a des joueurs et un MJ moyennement expérimentés.
11 serait souhaitable que I'un d’eux soit de ’Air, ou au moins ait un score honorable

en Ka-Air.

Introduction
des PJ

Paris, un jour comme les autres. Pour une raison
quelconque, les PJ flanent dans le VI* arrondis-
sement, entre le pont des Arts et St-Germain-des-
Prés. lls sont peut-étre a la recherche d'indica-
tions ésotériques dissimulées dans I'architecture
d'un des immeubles anciens, relativement nom-
breux dans le quartier. A moins qu'ils ne s'inté-
ressent a cet hotel, rue St-André-des-Arts, ol
mourut Oscar Wilde, et dont la fagade s’orne
d'une énigmatique téte de bélier... A moins qu'ils
ne soient tout simplement en train de faire du
tourisme, ou de soupirer en constatant les chan-
gements survenus depuis leur derniére incar-
nation.

Quoi qu'il en soit, ils ont un choc en passant
devant I'une des galeries d’art qui pullulent dans
les environs. Celle-ci se trouve rue Bonaparte
et, dans sa vitrine, deux statues fascinantes sont
exposées (voir ci-contre). Elles ne sont ni vrai-
ment belles, ni anciennes, mais elles sont mani-
festement magiques.

Si les PJ entrent se renseigner, ils pénétrent dans
un monde de lumiéres tamisées, de moquette
épaisse et d’ceuvres de prix éclairées par des
spots. Dans un renfoncement, au fond, se trouve
un petit bureau, ou trone le propriétaire de la
galerie, Lucien Jerzyck. C’est un dandy d’une
cinquantaine d'années, qui partage son exis-
tence entre I'Art et les beaux jeunes gens mus-
clés. Il se montre fort aimable, mais malheureu-

sement : «Les statues ? Ah non, je suis dé-so-lé,
elles sont vendues. Je les garde encore un jour
ou deux, le temps que la nouvelle propriétaire
change la décoration de la piéce ol elle veut
les installer. Je les ferai livrer ensuite. Vous avez
vraiment |'air navré, mes trésors. Que diriez-
vous de ce tableau, a la place ?»

1l est réticent a donner I'adresse de sa cliente,
mais s'y résigne si les PJ insistent (ou s'ils lui
promettent une commission). Elle se nomme
Isabelle Dorval (un nom qui dit vaguement
quelque chose aux PJ). En revanche, il peut pré-
ciser qu'il a acheté les statues «a un artiste trés
trés doué - trés prometteur. J'espére bien qu'il
me fera parvenir d'autres piéces de cette qualité
al'avenir ». Dans la mesure ou le sculpteur n’est
pas encore trés connuy, il les a vendues a un
prix relativement bas : une cinquantaine de mil-
liers de francs la paire. Il donne volontiers le
nom de l'artiste : Marc Fernon. En revanche, il
refuse de fournir son adresse, «et si les ache-
teurs allaient tous voir directement les artistes,
je ferai bientdt faillite, pas vrai?».

Premieres actions

@ Si les PJ n’ont pas réussi a obtenir le nom du
sculpteur ou celui de l'acheteuse, ils peuvent
tenter un petit cambriolage. Bien entendu, la
galerie est équipée d’un systeme d'alarme élec-
tronique assez complexe (jets d’Electricité ou
d’Electronique pour le débrancher). Les fichiers
de Jerzyck sont conservés sur un PC poussif, et
pas spécialement protégés (tout Nephilim ayant
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un minimum de 25 % en Informatique y a auto-
matiquement acces. Autrement, demandez un jet
d'INT x3). En revanche, déménager les statues
est une mauvaise idée. Elles pésent plusieurs
centaines de kilos chacune et ne tiennent pas a
I'arrigre d’une voiture. De plus, le quartier est
assez animé pour qu'il se trouve toujours un
passant pour s’étonner de voir un camion sta-
tionner devant une galerie d’art fermée, et ou
I'on apercoit des lumiéres bizarres... Si les PJ
tiennent a s’en emparer avant qu'elles ne soient
livrées, faites-les échouer - le camion de livraison
passe a un moment ot ils ne sont pas la. Sinon,
laissez-leur le plaisir de suivre les statues jusqu'a
I'hotel particulier de Mme Dorval.

@ Isabelle Dorval n’est pas bien difficile a loca-
liser : son sourire apparait sur des dizaines
d'affiches, dans le métro et ailleurs. Grace au
3615 Destin, qu'elle dirige, elle promet a cha-
cun le bonheur, un avenir doré et des dizaines
de merveilleux cadeaux. Bref, c’est une bien-
faitrice de I'humanité... Elle fait partie des gens
que les journalistes vont interviewer a chaque
fois qu'ils ont une enquéte a faire sur la voyan-
ce. Il faut dire que son parcours est impres-
sionnant : en deux ans, en partant de zéro, elle
s’est bati un petit empire financier, qui fait plu-
sieurs millions de chiffre d'affaires. Son adresse
est dans le bottin...

@ Il n'y a pas de Marc Fernon dans I'annuaire
parisien. Avec un minitel et un peu de patience,
les Nephilim finiront par localiser une personne
de ce nom a Provins, a une petite heure de rou-
te de Paris...

Les fails

Marc Fernon est bien sculpteur, mais les sta-
tues ne sont pas de lui. Il a récemment loué une
maison, en province. Elles étaient dans le grenier.
Leur véritable auteur se nomme Yggart et c'est
un Nephilim. Il est mort il y a quelques années et
vient juste de se réincarner. Il va chercher a les
récupérer. Aprés tout, elles représentent une
vie entiére de travail. Ce sont des focus. A qui
sait les lire, elles permettent d’appeler plusieurs
créatures d'air et d'eau. L'ennui est que méme les
humains «sentent » qu’elles ont quelque chose
de magique. A moins que les PJ ne les récupérent
trés vite, elles risquent d’avoir une trajectoire
mouvementée, et de déclencher quelques catas-
trophes sur leur passage.

L'enquéte

Marc Fernon

Si les PJ choisissent de remonter cette piste, ils
peuvent se rendre a Provins (Seine-et-Marne).
La plupart du temps, ce nom suffit a plonger les
Nephilim dans la paranoia. Aprés tout, cette vil-
le fut (et reste) trés importante dans les plans
des templiers. Mais, pour une fois, ces derniers
n'y sont pour rien. lls n’ont méme jamais enten-
du parler de Fernon.

Celui-ci vit dans une petite maison de la ville
basse, prés de la gare. C'est un jeune homme
aimable, mais qui ne leur sera pas trés utile. Son
atelier est jonché d’échantillons de sa production
(qui n'a aucun rapport, ni en style ni en qualité,
avec les statues). Il en parle volontiers, mais
des questions trop précises le rendent un peu
nerveux. Il explique qu'il les a sculptées au début
de I'année, au cours d’une période ot il faisait
des réves bizarres - «sous l'influence de ses
songes». En fait, son récit sort tout droit de la
nouvelle de Lovecraft L'appel de Cthulhu (il a
estimé que, puisqu'il fallait mentir, autant ne pas
trop se fatiguer et utiliser une histoire qui avait
fait ses preuves).
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Les statues

Elles font toutes les deux

dans les deux metres. Réalisées

dans une roche brun-rouge,

elles sont stupéfiantes de précision.

La premiére représente une femme
ailée, merveilleusement gracieuse,

aux traits étrangement allongés

et au sourire énigmatique. Ses ailes
sont couvertes de lignes et d’'arabesques
complexes. En vision-Ka, elle parait
«chargée » d'une quantité assez
respectable de Ka-Air. Si les PJ posent
la question, dites-leur que cela peut
s’expliquer d’une infinité de fagons :

il peut s’agir d'une ancienne stase
partiellement déchargée, d'un dispositif
de stockage magique, ou d’un objet
ordinaire qui, a force de se trouver

a proximité d'une source de magie

(un Nephilim, autrement dit)

se serait « imprégné ».

Lautre statue est beaucoup moins
agréable a regarder : il s'agit

d’une créature trapue, avec une gueule
de brochet hérissée de crocs pointus,
de longs membres serpentins terminés
par des nageoires (ou des griffes,

pour les deux paires supérieures),

et de gros yeux globuleux. Elle contient
du Ka-Eau. Les invocations sont
dissimulées dans les lignes

de ses écailles...
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Malheureusement, les Nephilim ont peut-étre lu
Lovecraft, eux aussi, et ils trouveront sans dou-
te la coincidence bizarre...
Tot ou tard, ils finiront par lui extorquer la véri-
té. Elle est toute simple: il s’est installé iciil y a
un an environ. Sous une bache, dans le grenier, il
a trouvé les deux statues. Il les a étudiées lon-
guement. Elles le fascinaient. Et puis, comme il
traversait une mauvaise passe, il a pris la liberté
de les vendre. Il a jugé préférable de le faire sous
son nom, «pour sa carriére». [l n'a pas la moindre
idée de I'identité du véritable sculpteur.
Les PJ peuvent faire un tour au cadastre pour
obtenir le nom du propriétaire de la maison:
Charles Pavard, un vieux bourgeois racorni. ll ne
leur reste plus qu'a s'informer aupreés de lui de
I'identité des précédents locataires. Le seul qui
leur semble intéressant est un nommé Xavier
Miiller, qui a occupé les lieux de mars 54 & mai
67... «Il est parti sans prévenir, et en abandon-
nant toutes ses affaires derriére lui. J'ai tout ven-
du pour payer ce qu'il me devait. » Il serait dan-
gereux de lui parler des statues: il ne les a pas
vues (elles ont une fagon bien a elles de se
rendre invisibles aux yeux des humains dépour-
vus de sens esthétique) mais elles sont, juridi-
quement, sa propriété. Il les revendiquera, plus
pour le plaisir de la procédure que par envie. Il
n'est pas templier lui-méme, mais une bonne
partie de ses relations doivent appartenir a
T'ordre. Il suffirait d’'un mot imprudent de sa part
pour déclencher des complications catastro-
phiques pour les PJ. A vous de décider s'il le
prononce ou pas. Dans ce cas, vous pouvez fai-
re intervenir un groupe de «policiers munici-
paux» qui commenceront par interroger Fernon
avant de se mettre a la recherche des PJ, puis
de Jerzyck, et pour finir d’Isabelle Dorval...
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Les employées sont : Guide du

maitre (GAM), Manuel des joueurs (MdJ), Bes-

tiaire monstrueux (BM), Bestiaire des Forgot-
ten Realms (BFR), jet de sauvegarde (JdS)

vous n'utilisez pas Paorn, probleme !
Les références géographiques peuvent étre
transposées dans n'importe quel autre uni-
vers de vatre choix. ; o
Le scénario Naufrage au centre de la terre (paru
dans CB n° 83) a €té spécifiquement congu
pour servir de prologue & cette campagne. II
introduit le personnage de Kwalish, magin-
venteur officiel de la cour du Salthar, qui sera
le guide et le mentor des PJ tout au long de
Ihistoire. Si vous n'avez pas joué cette aven-
¢ f nario fera laffaire pourvi
qu'il en résulte une amitié et une confiance
réciproques avec le maginventeur. Aumoment
ou P'histoire commence, Kwalish sappréte &
présenter les PJ au roi Drogon, qui va leur
demander un service de la plus haute impor-
tance. Mais avant d'aller plus loin, lisez les
encadrés : Kaabal p.63, La légende du Dieu
Mort et Jouer en musique p. 74. Lorsque vous
ez prét, ici, cale ‘bien dans
votre fauteuil et ouvrez grand vos yeux et vos
oreilles. Attention, I'épopée commence...
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soldats aux armes du roi (blason
noir frappé d'un cercle blanc por-
tant deux yeux d'argent) qui s'effa-
cent devant eux. Ils pénétrent dans
une immense piéce circulaire coiffée
d'un dome de verre sombre : le

Le souverain
des Murmures

J Ambiance/Willow | : Elora Danan. Vous
voici a Kronberg, capitale du Salthar, royaume de
la politique et des espions, clef de voilte de I'équi-
libre du monde de Paorn... Alors que vous péné-
trez dans la cité royale, les premiers flocons de
neige de l'année commencent a tomber. Dans le
dédale des venelles, entre les hautes batisses
agglutinées et les écluses gelées, les brumes
lacustres enveloppent Kronberg d’un épais man-
teau de mystere oil se pressent les lutins, les joues
rouges et le bonnet scintillant. Mais il régne une
morosité que l'approche de ['hiver ne saurait seu-
le expliquer : Drogon, le souverain incontesté du
Salthar, admiré et respecté de tous ses sujets, est
atteint d’un mal étrange que nul n'a su soulager.
C'est dans cette atmosphére tourmentée que
les PJ sont conduits par Kwalish au cceur du
palais, pour y étre présentés au roi. Dés leur
arrivée, ils sont frappés par deux choses : la
quantité phénoménale de lutins qui s’empres-
sent dans les couloirs, chargés de parchemins
(Kwalish précise qu'il s'agit du service des archi-
ves royales) ; et le nombre impressionnant de

| filtres et de vérifications auxquels ils sont sou-

mis malgré la présence de Kwalish. Les PJ attei-
gnent enfin une grande porte, gardée par huit
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salon des entretiens secrets. Dro-
gon est la, dans une semi-pénombre, assis sur un
trone de métal ouvragé. Bien qu'il semble trés
las, ses yeux brillent d’une intelligence hors du
commun, soulignée par leur étrange couleur :
ils sont argentés ! Une dizaine de lutins s'affairent
pour recueillir par écrit chaque parole ou acte
royal. Assis sur I'épaule de Drogon, un lutin
détaille les PJ puis chuchote a l'oreille du roi
qui prend la parole : « Ainsi Kwalish, te voila de
retour ! Soit le bienvenu au palais, ainsi que tes
nobles compagnons. » Drogon fixe alors chacun
d’eux de son regard pénétrant et énonce d'une
voix sourde chaque particularité des PJ (ali-
gnement, défauts, etc.) ! « Ne soyez pas impres-
sionnés, nobles aventuriers. Car si je dispose
d'une certaine clairvoyance, je suis trahi par
une mémoire déficiente : mes souvenirs ne ces-
sent de s'évanouir et ne remontent jamais au-
dela de quelques semaines. C'est pourquoi mes
amis du Petit Peuple et ce bon Kwalish ont créé
la RAM, la Royale Archive de la Mémoire, que
vous pouvez voir a I'ceuvre (il désigne les lutins
affairés sur les parchemins). Ce que je m'appré-
te & vous révéler est I'un des secrets les mieux
gardés du Salthar. Et je ne peux me fier qu'a
mon cher Kwalish, donc a vous... pour décou-
vrir le mystére de mes origines ! Selon la RAM,
j'aurai été trouvé il y a prés de quarante ans par
le peuple lutin, errant aux portes du royaume, Or
le passé semble vouloir rejaillir a présent et je

‘ .J,.
Ce scénario Grand Ecran, congu pour des aventuriers de niveau 4 2 6
une saga qui les emportera dans un tourb
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¢t un MJ expérimenté, est
pendant plusieurs numéros

suis sujet, depuis peu, a des crises de folie qui
m’épuisent un peu plus chaque jour. Lors de
ces crises, je suis assailli par les visions fugi-
tives d’un pic dressé au milieu des glaces. Je
suis persuadé que de nombreuses réponses rési-
dent en ce lieu, qu'hélas, nul ne parvient a situer
précisément. C'est pourquoi, j'aimerai que... »

Carnage !

J Action terrifiante/Predator II, | : Main
title. Soudain, les traits du roi se crispent de dou-
leur, ses yeux révulsés s'éclairent d'une lueur malé-
figue. Il se léve dans un rale, puis se met a hurler
tout en frappant l'air de son sceptre : « Un pic dans
les nuages... Je... Aaahh ! Il faut détruire cet...
La, le Pilier du Ciel. » Sur ces derniéres paroles, il
s'effondre. Kwalish crie ; « Le roi a une autre crise,
vite, les méde... » Mais a cet instant, le dome de
verre explose et dans un bruit sourd, une forme
monstrueuse se laisse tomber au centre de la pié-
ce. Se redressant lentement, une créature démo-
niaque étend ses bras puissants en poussant un hur-
lement rauque. Des lames démesurées surgissent
de ses mains dans un bruit métallique, et le cau-
chemar se met a parler : « Grand merci, 6 piétre
souverain ! Grace a toi, je sais oi elle est! Rien ne
peut plus vous sauver, maintenant ! » Elle fait un
geste, et les ombres autour d'elle semblent alors
prendre vie, puis : « Tuez-les ! »

Vos PJ sont confrontés pour la premiére fois au
démon Azroliark, accompagné de 5 Ombres.
Directement responsable des crises du roi, il
attendait depuis longtemps cet instant : Drogon
a enfin révélé le nom du Pilier du Ciel ! Le Pré-
dateur des Ombres sait maintenant ol trouver
Kabaal et il décide d’éliminer toute concurrence.
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|

le premi
et en musique!

Etripant les six gardes du roi, massacrant une
dizaine de lutins, le démon se dirige vers Dro-
gon. Vos PJ peuvent tenter de s'interposer, mais
ils auront déja fort a faire avec les Ombres ! Le
combat s’achéve car Kwalish parvient & déchai-
ner une tourmente de magie sur Azroliark, qui
disparait alors en rugissant. Le roi, vivant, et
les autres blessés sont rapidement évacués de
la salle dévastée.

Mortelle
randonnée

Kwalish ne sait pas ce que le démon compte
trouver au Pilier du Ciel, mais il sent qu'il faut le
découvrir avant lui ! En quelques heures, il orga-
nise les préparatifs et fournit aux PJ tout I'équi-
pement nécessaire : montures, lettres de cré-
dit, 6 potions (au choix), un kwalikayack (bateau
pliable, 3 m) et un kwalisceptre (batonnet-fléau
d’arme, 40 charges). Selon les géographes
royaux, le Pilier du Ciel est un formidable pic qui
se dresse au milieu de la mer Gelée, au-dela des
monts Sinistérias. Fouillant dans sa bibliothéque,
Kwalish déniche un parchemin faisant mention
d’'une passe secréte souterraine a travers les
montagnes : un moyen de gagner un temps pré-
cieux, pendant qu’'Azroliark affrontera les tem-
pétes hivernales des Sinistérias. Le maginven-
teur trace sur une carte le trajet a suivre : il faut
remonter aux sources du Linamaz (seul fleuve du
royaume) jusqu'a un petit lac de montagne au
nord de Drax, la derniére ville du monde civilisé.
Ensuite, il faut suivre le cours de la Virevolte,
une petite riviére qui sinue jusqu’a la mysté-
rieuse Cathédrale-sousHa-montagne, mentionnée
par le parchemin, Kwalish ne peut malheureu-
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volet des Chroniques du Chaos,

sement pas se joindre a I'expédition pour le
moment (il doit s’occuper du roi), mais il rejoin-
dra les PJ dés que possible.

Organisez une course folle jusqu’aux sources du
Linamaz : les PJ chevauchent jour et nuit, ne
s’arrétant que lorsqu'ils ont atteint les limites de
la fatigue pour changer de chevaux dans les relais.
Utilisez toutes les ressources offertes par I'hiver
qui s'est abattu sur le pays : avalanches, éboule-
ments, bandes de loups affamés. .. En outre, ins-
taurez un climat de constante insécurité : les
espions d'Azroliark ceuvrent dans 'ombre pour
compliquer le périple des PJ, des corbeaux les
espionnent, cinq cavaliers encapuchonnés aux
yeux rouges (des rats-garous) « flairent » leur pis-
te... Si les PJ dorment a la belle étoile, ce sera
dans le val de Vilsonge (¢ Gwd & Millord p. 76-78) ;
i i le trouveront
dévasté par le passage du Prédateur, etc.

Au terme d'une dizaine de jours d’ascension,
les PJ parviennent enfin aux sources du Lina-
maz, un lac perché sur un haut plateau, a 2 000
metres d'altitude. lls peuvent suivre le cours de
la Virevolte par terre, ou descendre la riviére a
bord du kwalikayack. Vous pouvez compliquer
cette partie en organisant des embuscades ou en
faisant intervenir des cascades, remous, rochers ;
leurs poursuivants peuvent méme tenter de les
rattraper a bord d'un radeau ou les bombarder
depuis les hauteurs.

La Cathédrale-

sous-la-montagne

PHAction stressante/Willow 4 : Canyon of
mazes. Suivant les méandres de la Virevolte

vous découvrez, soudain, au-deld d’un parvis >
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d’ardoise, une monumentale ouverture taillée
dans la paroi a pic, surmontée d'une frise repré-
tant I’ ble des races h vides : la
! Perdus dans la
[ plation, vous quez a peine 'ombre
sinistre qui s'étend. En quelques secondes, une
avalanche de projectiles s'abat sur vous : une hor-
de d'orques vous bombarde des hauteurs tandis
qu’Azroliark plonge vers vous !
Le démon, découragé par les invincibles som-
mets des Sinistérias, a fini par suivre les traces
des PJ. Le seul moyen de lui échapper est de
s’engoulffrer dans la gigantesque ouverture, car
Azroliark est maintenu a I'extérieur par une for-
ce qui le repousse. Dedans, les PJ découvrent un
chef-d’ceuvre taillé dans la roche : de formida-
bles ogives s’entrelacent sous la voite ciselée
tandis que les bas-reliefs représentent une sara-
bande d'humanoides, sous la présidence d'une
balance sculptée dans la paroi du fond. Il régne
en ces lieux une quiétude apaisante, soulignée
par un calme feutré et une température idéale.
Sous la balance, six statues portent un sceptre
qui peut étre abaissé. Elles symbolisent chacu-
ne un alignement : un chevalier (Loyal), un moi-
ne (Neutre), un démon (Chaotique), un évéque
(Bon), un yogi (Neutre), un meurtrier (Mau-
vais). Pour pénétrer dans le sanctuaire de la Neu-

Cathédrale-sous-la-i

S

tralité, il faut abaisser les sceptres des deux sta-
tues symbolisant le Neutre. Toute autre combi-
naison est sanctionnée par une téléportation
instantanée sur le parvis des PJ Bons ou Neutres,
et 3-30 PV en moins pour les autres ! Dés qu'ils
ont trouvé la bonne combinaison, la paroi du
fond s'ouvre, révélant un gouffre enjambé par un
formidable entrelacs d’escaliers et d'arches de
pierre, baignant dans une faible lueur. A I'ins-
tant ol ils foulent les premiéres marches, la
paroi se referme derriére eux dans un fracas
sinistre. lls viennent de pénétrer dans le sanc-
tuaire de Celui-qui-est-au-centre-de-tout, la divi-
nité des Sinistérias.

L’arene

des oppositions neutres
Cheminant longuement au cceur des ténébres,
les PJ perdent toute notion du temps, jusqu’a ce
qu'ils parviennent a une esplanade perchée au
bord d'un gouffre : une aréne des oppositions.
L'aréne ne posséde que deux issues se faisant
face. Du c6té des PJ, une urne est remplie de
billes noires et de billes blanches irradiant la
magie. Si 'un d’eux s'aventure dans I'aréne, il se
retrouve aussitot seul, tandis que son propre
double (aspect, niveau, objets, PdV maximum)
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entre par l'autre bout pour l'affronter. Chaque
« déviation » de I'alignement du PJ par rapport au
Neutre absolu confére +4 en CA et en TACO a
son double (ex : un paladin Bon Loyal affronte un
paladin identique... avec +8 en CA et TACO !).
Le PJ peut combattre ou choisir de ressortir.
Pour passer, il faut « paraitre » Neutre/Neutre.
Ce n'est possible qu'en « compensant » un ali-
gnement Bon et/ou Loyal par le port d’une bille
noire, et Mauvais et/ou Chaotique par une bille
blanche (ex : un paladin doit traverser en portant
deux billes noires).

Au sortir de cette épreuve, les PJ découvrent
un spectacle grandiose : I'ensemble du gouffre
s'illumine d’une douce lueur, révélant une véri-
table ville suspendue, une dentelle de pierre.
Partout, on apercoit des ombres fugitives..

Le seigneur d’Utopia

Soudain apparait un petit &tre chafouin. Son cra-
ne nu souligné de paillettes dorées contraste
avec son visage emprunt de sagesse, c'est la
figure d’un enfant portant cent mille ans d'his-
toire. D'une voix cristalline, il s’adresse aux PJ :
« Bienvenue en Utopia, jeunes gens. Que la pro-
tection de Celui-qui-est-au-centre-de-tout soit
sur vous ! Tant que vous respecterez son hos-
pitalité, I'esprit de paix qui régne en ces lieux
vous protégera. » L'étrange vieillard explique
que ces cavernes sont un lieu de repos et un
refuge pour tout ce qui est, fut et sera, au ceeur
des montagnes. Il ne guidera les PJ vers la sortie
que s'ils exposent leur quéte en mettant en avant
« le retour a I'équilibre mental » de Drogon. Si
les aventuriers n'ont pas compris la philoso-
phie des lieux et insistent sur les buts « pri-
maires » de leur quéte, il exigera comme prix de
leur passage une conversion a C.Q.EA.CD.T.
(un PJ devient d’alignement neutre/neutre).
Aprés quelques heures de repos (les PJ récu-
pérent tous leurs PdV), il les conduit & travers un
extraordinaire dédale de couloirs et coursives,
empruntant nombre de passages dérobés, jus-
qu'au cceur d'un formidable glacier. Et, sans un
mot, il disparait..

L'odyssée
des glaces

La paroi du glacier toute entiére s’ouvre dans un
formidable grondement, révélant au loin la sil-
houette majestueuse du Pilier du Ciel, prisonnier
d’une banquise immaculée. Tandis que les PJ
entament leur descente vers la mer Gelée, le
passage se referme derriére eux dans un bruit de
tonnerre. Plus loin, le sentier est interrompu
par une arche naturelle de quelques meétres de
large, jetée au-dessus d'une gigantesque cre-
vasse. De I'autre coté campent une trentaine de
silhouettes menacantes montées sur de petits
rhinocéros a fourrure : ce sont des Jrass, une
peuplade qui survit sur les rivages de la mer
Gelée, dans un village d'igloos. lls ont entendu le
bruit du « glacier qui s'ouvre » et sont venus
voir ce qui en sortait.

Pour traverser leur territoire, il va falloir payer
le tribu : une partie de pousse-mousse. Derriére
I'impressionnant rictus de leurs masques d'os
(une protection contre le froid) et sous I'aspect
rudimentaire de leurs vétements en peau de
yéti, les Jrass dissimulent un tempérament bon

enfant qu'ils ne révéleront qu'a la fin du duel. But
du pousse-mousse : deux adversaires montés
sur rhinocéros se lancent au galop I'un vers
I'autre sur le pont, chacun tentant de projeter
I'autre dans le vide a I'aide d'une masse rem-
bourrée en peau de yéti (le « pousse-mousse » ).
Mais les Jrass ne sont pas complétement fous :
ils ont mis au point un astucieux systéme de
filets, actionné a distance par des leviers et dis-
simulé sous le pont. Ces filets sont relevés au
moment précis de la chute de I'un des combat-
tants. Le perdant y finit sa course sous les quo-
libets du vainqueur et des spectateurs (il est
évidemment inutile de révéler ce détail a vos
PJ). Il faut réussir un jet d’attaque pour toucher
et un jet difficile en Equitation pour ne pas tom-
ber de la monture (un jet héroique en Dextérité
permet de se rattraper in extremis). Toute tri-
cherie, de quelque nature que ce soit, serait consi-
dérée comme une insulte ! Ayant satisfait a la tra-
dition du pousse-mousse, les PJ, vainqueurs ou
vaincus, sont joyeusement conduits au village.

Hélas, ils ne vont guére avoir le temps d’appré-
cier les charmes de I'hospitalité jrass. En effet, le
village est en pleine effervescence : profitant de
I'absence des guerriers, des « démons des nei-
ges » ont enlevé une jeune fille ! En question-
nant les villageois, les PJ peuvent apprendre
que ces démons (des goules : jet difficile en Pis-
tage) descendent régulierement du Pilier pour
lancer leurs raids. Les vieux racontent que ce
fléau remonte a la nuit de « la grande trainée

Kabaal, la hache vampire

© Historique. Kabaal est une relique créée par le Dieu Mort. Elle n'a qu’

dans le ciel » ('arrivée de Drogon !), il y a plus de
mille lunes. Depuis lors, d’étranges lueurs
brillent souvent au sommet du pic, accompa-
gnées de plaintes lugubres.

Le pere et les deux fréres de la malheureuse
décident de partir en char a glace vers le Pilier
du Ciel. C'est le moment pour les PJ de profiter
du voyage ! L'embarcation ressemble a un petit
voilier élancé, monté sur patins métalliques et
propulsé par une immense voile en peau tannée.
La traversée dure quelques heures. Mais bientdt,
les PJ remarquent une fumée sombre qui mon-
te dans le ciel a 'emplacement du village et..
Mction héroique/Willow 2 : Escape from
the tavern. Soudain, alors que votre char a gla-
ce file vers le Pilier du Ciel, deux autres voiliers
apparaissent au loin, propulsés par une tempéte
magique qui leur fait rapidement gagner du ter-
rain : la meute du Prédateur !

Le premier char contient Azroliark et 5 Orogs, il
y en a 8 autres a bord du second. Aprés avoir
massacré les villageois, ils viennent affronter
les PJ ! Rendez cette poursuite aussi palpitante
que possible. Les Jrass sont rapidement vic-
times des traits mortels des Orogs, et les PJ
doivent diriger le char tout seuls, slalomant
entre les blocs de glace, négociant des goulets
étroits, longeant des précipices et des ponts
neigeux, tandis que fleches et sorts volent en
tous sens ! Multipliez les jets de Navigation et de
Dextérité (pour ne pas tomber). Un instant, les
PJ manquent &tre emportés par une bourrasque,

.

'un objectif :

vampiriser un maximum de victimes pour transmettre leur énergie vitale

a son créateur. Jusqu'a présent, prisonniére de son cercueil de glace

en haut du Pilier du Ciel, elle a dii se contenter de quelques sacrifices.

Mais son destin est sur le point de changer, et avec lui celui du monde.

@ Description. Au « repos », c’est un baton sombre mesurant 1,50 m de long,

gravé de runes et serti d’'ossements entre lesquels s’entrelacent des veinules rougeatres

hlahl,

) s

ades X
de démc

deux visag

qui p
pires, accolés dos a dos sur le manche, ouvrant

t. Son extrémité supérieure présente

leurs terribles machoires vers I'extérieur. Lorsqu’un porteur prend Kabaal en main,

le baton se met 2 vibrer en émettant un grondement rauque, tandis qu'une lame
énergétique faite de lumiére écarlate jaillit de chacune des gueules,

constituant ainsi une hache de bataille a2 double tranchant.

En combat, Kabaal devient I'épicentre d'un véritable cataclysme : des nuages sombres
s’amoncellent dans le ciel et forment une tornade au-dessus de la hache,

la terre se met a trembler, des éclairs viennent frapper la lame et le sol autour

du porteur, et ce dernier semble gagner en taille et en force tandis qu'il est investi

par la toute-puissance de I'arme.
@ Caracté

ristiques : Hache de bataille +5, Dég. 1d10.

— Vampirisme. Toute personne tuée par Kabaal ou qui meurt dans un rayon de 100 m
autour, qu'elle que soit la cause de la mort, voit son Ame vampirisée par la hache.
Lénergie vitale de la victime est aussitot transférée jusqu’au Dieu Mort.

Les victimes ne peuvent pas étre ressuscitées (sauf par Souhait).

— Animation des morts. Vidés de leur substance, les corps des victimes vampirisées

se transforment en morts-vivants au bout de 2 rounds. Un personnage de niveau 0-1
devient un Zombi ; niv. 2-3 : Goule ; niv. 4-5 : Nécrophage ; niv. 6-7 : Ame en peine ;

niv. 8-9 : Spectre ; niv. 10+ : Vampire. En pronongant un mot de commande,

le porteur peut contréler ces morts-vivants de niv. 12 7 (¢f. Animation des morts,

MdJ p. 183) et influencer ceux de niv. 8 et plus (cf. Suggestion, MdJ p. 171).

Un mort-vivant qui a été détruit ne peut pas étre ranimé par la hache une seconde fois.
— Berserker. En combat, le porteur de la hache est saisi d'une frénésie surhumaine : j
il frappe une fois par round chacun de ses adversaires (ex : s'il a 2 adversaires,

il fait 2 Att./rd ; ¢'il en a 7 il fait 7 Att./rd !). 1l combat aveuglement ennemis... et amis,

™

jusqu’a ce qu'il n’ait plus personne a sa portée, ou qu'il réussisse un jet de Sagesse
pour retrouver sa maitrise de soi (1 essai/rd). .
— Corruption. Le porteur de la hache doit réussir chaque jour un jet de Sagesse,

ou devenir définitivement Mauvais Chaotique.
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la seconde d’aprés les vaisseaux sont bord a
bord et les combattants s'affrontent en équi-
libre au-dessus du vide, etc. Au terme d’une
course haletante, ils parviennent les premiers au
pied du Pilier.

A Passaut
du Pilier du Ciel

Le Pilier culmine a plus de 3000 métres et se
perd dans les nuages. Talonnés par le Préda-
teur, les PJ peuvent commencer I'ascension en
suivant un sentier rudimentaire tracé par les
goules. Mais tandis que les éventuels Orogs sur-
vivants accusent une centaine de métres de
retard, Azroliark joue sa derniére carte... et se
téléporte jusqu'aux PJ ! S'engage alors un spec-
taculaire combat au bord de I'abime, dans une
tourmente de neige, qui doit se terminer par la
chute du démon : il s’abimera dans la mer Gelée
ou il disparaitra. Utilisez au besoin les ressources
de la montagne (avalanche, corniche qui s'effon-
dre) pour le faire tomber. Les PJ s’en croiront
débarrassés... Bien plus tard :

Vous parvenez enfin au faite du Pilier du Ciel, un
vaste plateau occupé par une concrétion glaciére
camouflant les reflets métalliques d’une curieuse
construction. Malgré les gémissements des rafales
déchainées, vous entendez le rythme lancinant
de tambours et des incantations gutturales prove-
nant de I'amas de glace.

Les PJ viennent de découvrir la capsule de sau-
vetage de la nef céleste des Titans d'Ether. Elle a
été reconvertie depuis en sanctuaire, et ras-
semble une cinquantaine de morts-vivants en
adoration devant Kabaal. Ce sont eux qui enlé-
vent les Jrass pour les sacrifier a la hache.
L'accés, unique de ce c6té du plateau, est formé
par une coursive composée d’un étrange maté-
riau phosphorescent. La paroi porte des fresques
a demi effacées : un météore scintillant s’écra-
sant sur le Pilier du Ciel ; un humanoide aux
yeux d'argent s’extirpant d’une épave métal-
lique et enfermant un baton sculpté dans un
cercueil translucide, avant de partir vers les
foréts du sud ; des barbares se battant devant le
baton... Autant de représentations allégoriques
de I'arrivée de Drogon.

Les PJ parviennent dans une vaste salle o se
déroule une macabre cérémonie : la jeune Jrass
vient d'étre égorgée au pied d'un superbe baton
gravé reposant dans un cercueil de cristal. Les PJ
vont ainsi assister a sa transformation en goule !
Tot ou tard, ils sont repérés et doivent livrer
combat. Leurs adversaires comptent 5 Nécro-
phages, 15 Goules et plus de 50 Zombis. Pour
les vaincre, il n'y a qu'une solution : s'emparer de
Kabaal et découvrir I'étendue de ses terrifiants
pouvoirs ! A l'issue du combat, les nuages s’éclair-
cissent un instant, et du sommet...

Soudain, s'offre a vous une vision extraordinaire. ..
L'endroit dans lequel vous vous trouvez n'est
qu’une petite partie d’un véhicule bien plus grand :
tout en bas, enfoui dans la mer Gelée, vous aper-
cevez les contours déchiquetés d’un formidable
navire de métal de plusieurs kilometres ! Mais
alors que vous vous interrogez, retentit un bruit
assourdissant... et Kwalish surgit, pilotant une
nef a hélice par de gig bal-
lons ! « Nom de Zeus, je savais bien qu ‘avec la
kwalifiére je vous retrouverai ! Montez, il nous
faut regagner Kronberg au plus vite ! »

>
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Tandis que la de du jour

éclaire les vitraux de vos cabines, la kwalifiére est
violemment soulevée par un courant d'air humi-
de et parfumé. Prenant de la hauteur, vous décou-
vrez l'i ité éi de d’'une mer végétale :
l'océan Vert. Telles de formidables vagues, les
cimes d’arbres gigantesques se soulévent au ryth-
me des brises capricieuses. Soudain, se décou-
pant sur l'horizon pale, neuf ombres menagantes
font leur apparition dans le ciel. A partir d'ici : )
Action terrifiante/Predator Il : Main title.
Souhaitons que les quelques jours de voyage
aérien n'aient pas émoussé les réflexes de vos
PJ, car ils vont avoir une sacrée surprise : mon-
té sur une splendide Wiverne, le Prédateur des
Ombres les attend. En effet, ce dernier a survé-
cu a sa chute vertigineuse et est bien décidé a

récupérer Kabaal. Néanmoins, il ne prendra pas
part au combat, dirigeant les opérations des 8
Faucheurs d'obscur (morts-vivants apparentés
aux Gargouilles) qui I'accompagnent. Ces créatu-
res sont de redoutables combattantes ; 'enver-
gure de leurs ailes membraneuses leur permet
de se laisser porter par les courants avant de
fondre en piqué sur leurs proies. Leur corps
puissant est surmonté d'un crane simiesque
aux orbites vides. lls s’acharneront en priorité
sur le porteur de Kabaal.

De leur coté, les aventuriers ne sont pas a cours
de ressources. La kwalifiére, propulsée par une
gigantesque hélice, est organisée d'une manié-
re fort simple : trois Méduses filantes (dépouilles
de créatures forestieres apparentées aux mé-
duses aquatiques gonflées d'air chaud) soutien-
nent une nacelle ressemblant a la coque d'un
petit navire. Le pont est encombré par les corda-
ges qui retiennent les Méduses, tandis que les
cabines exigués sont aménagées au-dessous, a
coté de la réserve qui contient cinq petites
méduses servant de « parachutes » et un gros
coffre abritant 7 potions et 5 parchemins (au
choix du MJ). A la poupe, une casemate tient lieu
de poste de pilotage. A I'avant, elle est armée
d'une baliste (Dég. 3d8). La soute contient deux
planeurs qui peuvent étre largués en vol : les
kwaliplanes. Ces prototypes sont constitués
d’une minuscule nacelle équipée d'une arbaléte
(Dég. 1d10) et surmontée d'une aile de cuir ten-
du sur un cadre en bois. Un seul homme peut y
prendre place. Un levier de pilotage permet de
changer I'orientation de 'aile et de suivre les
courants aériens (cependant, des novices auront
du mal & tenir plus de 20 minutes en vol). Chaque
planeur contient un « parachute ».

Mettez en scéne un affrontement épique dans la
lumiére du jour naissant, face 2 la kwalifiere qui
s'est stabilisée pour repousser I'assaut. N'hési-
= tez pas a utiliser toutes
| les ressources spectacu-
laires d’'un combat & 1 000
métres d'altitude : corps &
corps au bord de I'abime,
chute dans le vide avec
rattrapage in extremis au
bout d'un cordage...
Exploitez le moindre faux
pas des PJ (mauvais jets
de dés, idées saugrenues)
pour qu'ils endommagent
eux-mémes la kwalifiere.
Ceux qui pilotent les planeurs utilisent la com-
pétence Equitation en vol (ou Dextérité avec
malus initial de 4). Le levier permet des mou-
vements rapides dans les quatre directions
(monter : jet difficile ; descendre : facile ; droi-
te/gauche : moyen). Privilégiez I'action  la simu-
lation et interprétez les jets de dés pour donner
& cet épisode un parfum d'héroisme (exemple :
un jet de 1 ou 2 permet de faire un splendide loo-
ping et de se retrouver derriére I'adversaire).
Au terme du combat, si vos aventuriers sont
particuliérement brillants, Azroliark fera usage
de son Souhait pour téléporter Kabaal dans sa
main, avant de disparaitre dans un nuage de
ténébres. Mais la kwalifiere, fortement endom-
magée, tombera en chute libre, tandis que les
planeurs finiront par descendre inexorable-
ment... Les PJ non équipés de parachute per-
dent 6d10 PdV. Les autres ne subissent que des
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blessures légeres (1d10 PdV). Le groupe atterrit
dans une zone particulierement dense, ot les
Pl «flottent » sans peine.

Les princes
des cimes

) Ambiance « grands espaces »/Atlantis
I : The creation. Tandis que vous « nagez »
pour vous regrouper, portés par celte étrange mer
de feuilles, la nature s éveille lentement. Kwalish
s'exclame : « Nom de Zeus ! Il me semble. .. Oui, ce
doit étre ¢a ! Nous sommes @ quelques centaines
de kilometres a l'ouest du Salthar, au cceur de
l'océan Vert. Il s'agit du phénoméne naturel le
plus surprenant qu’il m’ait été donné d’étudier :
une forét gigantesque composée d'arbres millé-
naires atteig plusieurs ¢ ines de metres
de haut. Leurs feuillages sont si fournis, si denses,
que l'on « flotte » a la surface comme dans un
milieu Seuls ses habitants, les Sylma-
rins, §' dans les prc » Soudain,
alors que les derniers débris de la kwalifiére sont
engloutis, le soleil passe la ligne des cimes, embra-
sant les feuillages, piquetant la verdure compacte
d'ors et de pourpres comme un automne para-
doxal. Sur 'horizon, vous apercevez alors un
curieux vaisseau de bois, tendu de cordages et
surmonté d'une voile de feuilles diaphanes : un
radeau des cimes, ['élégante embarcation des
princes de l'océan Vert, les Sylmarins.
Les Sylmarins sont des humanoides filiformes, a
qui une ossature fréle donne un air arachnéen.
Leurs yeux émeraude, enfoncés dans un visage
osseux, sont fardés de poudre d’argent (cf. Port-
Ebéne). Les PJ sont recueillis avec bienveillance
par la vingtaine d’hommes d'équipage et leur
capitaine, dont les paroles sont couvertes par les
exclamations d’un perroquet juché sur son épau-
le. lls écouteront avec patience tout ce que les PJ
voudront leur raconter et leur proposeront de
les amener a Port-Ebéne, leur cité. Si les aven-
turiers leur demandent de les amener en direc-
tion du Salthar, le capitaine refuse : la Déferlan-
te revient d’une longue expédition, les hommes
sont fatigués ; mais surtout, rien de ce que les PJ
pourraient lui proposer n'est susceptible de I'in-
téresser. En effet, les Sylmarins n'ont que faire
d’argent, seules les Perles d’ambre les intéres-
sent (cf. Port-Ebéne).
Cependant, si les PJ veulent récupérer quelque
chose dans I'épave de la kwalifiére, les Sylmarins
acceptent de leur préter le matériel nécessaire et
de les initier a la plongée. La kwalifiere est dis-
loquée a une centaine de métres de profondeur.
Organisez une plongée en vous reportant a la
table des paliers (p. 66). Les PJ ont 50 % de chan-
ce de retrouver un objet perdu tous les 10
rounds, mais les Sylmarins ne leur accordent
pas plus de deux heures de plongée.

Port-Ebene

JAmbiance folklorique/Atlantis 4 : The
snake. Vous ¢ plez le ballet complexe des
marins s'affairant au controle du radeau, tandis
que les vents humides gonflent la voile. Fendant
les frondaisons, la Déferlante se dirige vers l'est.
Bercés par la langoureuse monotonie de la tra-
versée, vous perdez le fil du temps qui passe. Sou-
dain, 'homme de guet se met a crier : « PortEbe-
ne, droit devant ! », désignant les contours d’une
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masse titanesque se découpant sur l'horizon. De
minutes en minutes, la silhouette se précise : un
formidable arbre mort qui porte une ville au creux
de ses branches. Sur les quais régne une four-
millante activité : des mendiants faisant teinter
leurs maigres auménes, de vieilles femmes tres-
sant d'impressionnants filets. Des nuées d'enfants
se pressent autour des charmeurs d’anguilianes,
subjuguées par leurs flites cristallines.

En arrivant dans la petite ville de Port-Ebéne,
vos PJ devraient avoir un objectif clair : trou-
ver le plus rapidement possible le moyen de ral-
lier les rivages du Salthar. Cependant, I'étrange
coutume des Sylmarins consistant a se farder les
paupiéres de poudre argentée devrait titiller
leur imagination : y aurait-il un rapport avec
Drogon, le roi aux yeux d’argent ? Laissez vos PJ
déambuler librement et découvrir le secret des
Perles d’ambre. Cette partie est principalement
basée sur le role-playing ; voici les informations
que vous pouvez leur dispenser au fil de leurs
explorations :

— « Un navire en partance pour le Salthar ? Vous
trouverez ca a la Grande Halle
— « Pourquoi farder nos paupiéres d’argent ?
Mais voyons, car telle est la Loi du Khotah ! »
— « Le Khétah est celui qui fixe les lois et régle
les conflits. Il réside dans le Sanctuarbre »

— « Notre commerce est basé sur le troc, et vos
"métaux " ont tout juste la valeur de leur poids.
Seules les Perles d'ambre sont précieuses. On les
péche au creux des orchinacres, de splendides
fleurs parasites qui s'épanouissent loin de la
lumiére, a partir d’une centaine de métres de
profondeur. Hélas, elles ne poussent que dans les
eaux écumées par le Dragon-Léviathan, le dévo-
reur de navires. »

— « Nos Perles d’ambre sont offertes au Sanctu-
arbre qui fournit en échange I'Essence de Vie. »
1- Le quartiers des Conques. C'est le quartier le
plus vivant de Port-Ebéne. Attenant aux formi-
dables hangars pour radeaux des cimes, il four-
mille d'une activité débordante. On y décharge,

ment envahies par des nuées d'artisans affai-
rés a la réfection des radeaux. Il est donc facile
de s'introduire dans cette fourmiliére pour voler
une embarcation. De plus, la nuit, les conques ne
sont pas gardées. Cependant, il est technique-
ment impossible de manceuvrer ces « monstres »
2 moins de 20 hommes d'équipage. Des PJ auda-
cieux pourront dénicher lors d’une éventuelle
fouille : une Cape sylmarine (idem elfique), deux
fioles d'Essence de Vie (+1 PdV chacune) et deux
harpons de nacre (Dég. 1d10). S'ils se font sur-
prendre (10 % de chance par round), ils seront
rapidement maitrisés par une vingtaine de marins
et conduits devant le maitre des Cordées.
3- Quartiers marins. D'étroites ruelles sinuent
entre les hautes facades de bois blanc, orne-
mentées de balcons ouvragés, de passerelles
élégantes. Sous les domes délicats et les ter-
rasses ensoleillées régne une ambiance hospi-
taliére.
4-La Grande Halle. Cette véritable ville minia-
ture sous dome est une bravade continuelle
aux lois de I'architecture et du commerce : des
lles jusqu’aux p lles jetées entre deux
étals anarchiques, tout ce qui peut se vendre ou
s'échanger est exposé du sol au plafond. Au
ceeur de ces souks trés animés, vos PJ pour-
ront dégoter quelques établissements ol se
retrouvent les marins dés qu'ils sont a quai.
Dans le vacarme des conversations et des excla-
mations des perroquets, ils pourront tenter de
monnayer leur retour au Salthar. Du Squale écar-
telé au Radeau ivre, on leur réclamera toujours
le méme prix : une a deux Perles d’ambre par
personne a pécher sur le trajet. Si les PJ veulent
faire descendre les prix ou avancer le jour du
départ, ils devront impressionner ces rudes
gaillards en gagnant un Défi ou en jouant a
I'Arachnofolie. Le Défi est une épreuve de force
et de bluff : chaque participant tente d'ouvrir a
mains nues un plus grand nombre de mange-
pieds (une plante ressemblant a une palourde
géante) que son adversaire. La difficulté est

€échange, vend tout ce que les marins r
de leurs expéditions. Les aventuriers peuvent
y obtenir une fliite de charmeur d’anguilianes ou
un perroquet apprivoisé.

2 Les conques. Vastes hangars encombrés de
poulies, cables et outils, les conques sont constam-

bien évid croissante, mais on peut avoir
recours a une liqueur étonnante qui décuple les
forces ou foudroie. En termes de régle : jet de For-
ce a chaque tentative, chaque gorgée de liqueur
fait baisser d'un niveau le seuil de difficulté (ex:
de difficile 2 moyen) si un jet moyen en Consti-
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tution est réussi ; dans le cas contraire, c’est le
coma pour 1d10 heures.

a L’Arachnofolie. C'est 'une des
activités les plus prisées de Port-
Ebéne. Deux équipes de 2 a 4 jou-
eurs s'affrontent pour dépo-
.%, % ser une balle de bois dans les
AIORSCT  «filets» (les buts) de 'équipe
=t adverse. Chaque joueur est mon-
"*© té sur une araignée géante har-
nachée de cuir. Mais I'originalité
de ce sport tient surtout a la
¢ nature du terrain : une vaste
plate-forme enduite de mous-
-~ ses gélatineuses la rendant
™ aussi glissante que de la gla-
» ce. Un match se dispute en
trois points. Pour faire avan-
cer une araignée, il faut réussir
un jet moyen en Equitation ou
difficile en Dextérité (il faut réus-
sir 4 jets pour traverser tout le ter-
rain). En cas d’échec, n’hésitez pas a
rendre le résultat spectaculaire : I'araignée se
met a tournoyer en emportant tout sur son pas-
sage, elle rue et éjecte son passager, etc. Pour se
saisir de la balle, il faut se pencher et I'attraper
a bout de bras (jet moyen en Dextérité). Tous les
coups sont permis, mais les affrontements ne
sont pas meurtriers : ils ont comme résultats la
chute du perdant et la perte de la balle. Les
armes sont proscrites.
5- Le Sanctuarbre. Source de vie, seigneur des
destinées et des lois, il est au centre de la culture
sylmarine. Creusé au cceur de I'arbre lui-méme,
il s'organise en deux salles principales :
a) Le Khotah. Dans une vaste alcove trone le
Khotah, un gigantesque visage de bois sculpté
dans la paroi, surmontant un bassin empli d'un
liquide blanchatre : I'Essence de Vie. C'est la que
les Sylmarins viennent chercher des conseils,
des jugements, des lois, et puiser I'Essence en
échange de leurs Perles d’ambre.
b) LEnvers du décor. Derriére le visage de bois,
a l'intérieur de l'arbre creux, se dissimule un
formidable alambic permettant de transformer
les Perles d’ambre en Essence de Vie. Colossale
réalisation de Drogon, cette impressionnante
machinerie permet aux Sylmarins de survivre. Si
les PJ parviennent dans cette piéce (I'unique
accés en est un passage secret qui débouche
dans les ruines), ils seront accueillis par le maitre
des Cordées qui leur révélera toute I'histoire :
«Jadis, celui que nos ancétres nommaient 'nom-
me-aux-yeux-d'argent vint du nord, en quéte
d'une cité cachée dans les profondeurs. Nous
n'étions qu'une peuplade primitive a l'agonie
car stérile. Tout en poursuivant ses recherches,
il développa notre savoir, inventa les techniques
de plongée et fonda Port-Ebéne. Il découvrit les
Perles d'ambre et en tira 'Essence, ce liquide qui
permet a notre peuple fragile de soigner les
maladies et de vieillir moins vite. Mais un jour, il
trouva ce qu'il cherchait dans le territoire du
Dragon-Léviathan et disparut a jamais. Son plus
fidéle compagnon, mon ancétre, scella sa demeu-
re et créa le Khotah, un dieu de pacotille desti-
né & unir les Sylmarins et assurer leur survie. Il
s’autoproclama maitre des Cordées, gardien du
Sanctuarbre. Notre peuple oublia I'étranger aux
yeux d'argent, mais resta fidele au Khotah qui fai-
sait les lois et prévoyait les catastrophes. A pré-
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sent, je dois assumer ce role afin que la source
ne se tarisse jamais ; je maintiens I'illusion gra-
ce a mes talents héréditaires de magicien. Ne
me trahissez point car je suis le destin de ce
peuple... » (Pour s’assurer du silence des PJ, il
leur offrira une Cuillere de Murlynd et des Bottes
sylmarines (idem elfiques) héritées de ses
ancétres). Et oui, ce sont les Maitres des Cordées
qui ont instauré la tradition du fard argenté en
mémoire de Drogon !

¢) L'acces secret. Conduisant des ruines au coeur
du Sanctuarbre, ce long boyau taillé dans une
branche est protégé par des illusions destinées
a intimider tout envahisseur : une zone de Céci-
té, des Rumeurs illusoires imitant des feule-
ments rauques ; et un Piege de Léomund proté-
geant la porte.

6- Les ruines originelles. Vestiges de la premie-
re colonie organisée autour du Sélénite, elles
dominent la ville. On prétend que les esprits de
I'océan viennent s’y repaitre des imprudents
qui s’y aventurent. En fait, les ruines ne sont
hantées que par un vieil ermite peu commode
qui, grace a ses talents d'illusionniste (niv. 5),
s’assure une tranquillité a toute épreuve. Si les PJ
bravent ses tours, il acceptera de leur révéler
'acces secret du Sanctuarbre.

7- La demeure du maitre des Cordées. Gardien
du Sanctuarbre, c’est la plus grande autorité de
Port-Ebeéne. Il accueille les PJ avec bienveillance,
répondant a toutes leurs questions, excepté ce
qui concerne de prés ou de loin le passage de
Drogon. Si les PJ lui ont été amené a la suite
d’un vol, il leur demandera de se racheter au
cours d'une partie d'Arachnofolie avec harpons.
Il ne leur révélera rien d’autre, mais leur confir-
mera que la Grande Halle est I'endroit le plus str
de trouver un navire.

Lorsque les PJ ont réuni toutes les conditions
pour embarquer a bord d'un navire, ils appa-
reillent pour les cotes du Salthar. Leur périple
peut &tre compliqué a loisir (participation aux
« taches ménageres », abordage d'un vaisseau
pirate, etc.). Le trajet passe par le territoire du
Dragon-Léviathan (ol Drogon a jadis disparu), ot
les PJ sont obligés de participer a la péche aux
Perles pour s'acquitter du prix de leur voyage.

Abimes végélales

Porté par les alizés, le radeau file rapidement
sur les cimes : en deux jours, il atteint le territoire
du Dragon-Léviathan. Un mélange d’excitation et
de superstition flotte parmi I'équipage : chacun
sait que pour recueillir les Perles d’ambre, il va
falloir rester de longues heures dans cette zone
ou rode le monstre. On confie a chacun un
curieux équipement : un filtre respiratoire com-
posé d’'une membrane plaquée sur le visage par
une armature de cuir (a partir du 3e palier les
végétaux exhalent des vapeurs toxiques ; en cas
d’oubli : -1 PdV/round) ; quatre « stabs », sortes
de gants se dépliant comme des ailes de chauve-
souris permettant d’augmenter la surface de
portance et de se stabiliser a un niveau donné ;
un matériel complet d’escalade:

Emporté par le poids de votre équipement, vous
descendez lentement, dans ['extraordinaire feuilla-
ge qui se referme au-dessus de vous. Le chant des
alizés fait place a une symphonie de cris, d'appels,
d'exclamations animales feutrés. Le soleil devient
une pénombre émeraude ol filtrent d'immenses

colonnes de lumiére par les rares trouées. Pen-
dant la découverte des profondeurs : ) Am-
biance sous-marine/Atlantis 9 : The legend
of manatees. Pendant les dangers et péripé-
ties : ) Ambiance suspense/Atlantis |1 :
Shark attack.

La table des paliers

La densité de feuillage de I'océan Vert reproduit
des propriétés proches du milieu aquatique. Cet-
te table est destinée a simuler 'angoisse et I'exci-
tation des plongeurs s’enfongant vers les abimes.
L'océan est organisé en cing paliers, couvrant
chacun une tranche de 50 métres (Mvt des PJ : 2
tours/pallier). Chaque tour, tirez 1d8 pour tous
les PJ se trouvant dans un pallier donné.

Laissez aux PJ le plaisir de ramener quelques
Perles, puis, alors qu'ils péchent dans les pro-
fondeurs...

MAction terrifiante/Predator Il 9: Swin-
ging rude boys. Un profond silence s'abat sou-
dain sur l'océan, tandis qu’une symphonie de
brui; et de racl monte des profon-
deurs. Une ombre gigantesque vous frole dans un
fracas de branchages, fongant vers la surface.
Lespace d’un instant, vous apercevez une multi-
tude de rouages mécaniques, composant la sil-
houette d'un monstruewx serpent de mer : le Dragon-
Léviathan. Aussitét aprés suivent une déflagration
et des cris : le radeau est attaqué ! Vous réalisez a
peine ce qui se passe, que la forme titanesque
regagne bientot les profondeurs, cédant la place a
un silence de mort.

Palier | Palier 2 Palier 3 Palier 4 Palier 5
0a-50m -50a-100 m -100a-150 m -1502-200 m Les Brumes

1 Squales Remontée (40 m) Remontée (50 m) Remontée (60 m) Siréne

2 Anguilianes  Pieuvre Sylvose Sylvose Sylvase

3 Rien Anguilianes Perle Perle Perle

4 Rien Rien Rien Perle Spores

5 Rien Rien Rien Rien Spores

6 Rien Rien Perle Sylvose Sylvose

7  Anguilianes  Pieuvre Sylvose Perle Remontée (70 m)

8  Squales Squales Avarie Siréne Siréne

Squales forestiers (1d4 males). Equivalent des
Ascalions (BFR p. 14). Leurs nageoires ont évo-
lué en palmes souples, dont on tire les stabs.
Pieuvre a fourrure (1). Equivalent de Pieuvre
géante (BM p. 232, jet de gaz aveuglant, cf. sort
Cécité) se déplacant de branche en branche.
Anguilianes (2d10). Equivalent des Anguilles
des algues (BM p. 13). Elles sont rendues inof-
fensives par le son des flites sylmarines (jet
moyen en Musique).

Avaries. Tirez 1d4. 1-2 : un des stabs se brise,
ralentissant I'un des PJ (3 tours/palier) ; 34 :
filtre respiratoire hors d’usage.

Sylvdse. La fermentation de I'humus des abimes
produit des vapeurs hallucinogénes qui pas-
sent a travers le filtre (durée de I'effet : 1d10
rd).Tirez 1d4. 1-2 : persuadé d'étre en surface,
I'un des PJ 6te son équipement ; 34 : syndrome
du Grand Vert : le PJ converse avec des créa-
tures imaginaires et refuse de remonter.
Remontée subite. Les Méduses sont des
créatures couvertes de ventouses qui
peuvent subitement se gonfler d’air
chaud. Lors de leur remontée, elles
attrapent tout ce qui passe a leur
portée et I'entraine a grande vitesse
vers la surface, & travers les bran-
chages (Dég.: 1d4 tous les 10 m de
remontée).

Sirénes sylvestres (1d4). Equivalent
des Néréides (BM p. 211). Lors de la
plongée, elles ne tenteront aucune
attaque, essayant seulement d’entrai-
ner les PJ vers les profondeurs par
leur chant envoitant.

Spores. Dans les brumes des abimes,
moisissures, champignons et mousses
produisent des spores mortelles (tirez
1d4, effet avec masque/sans masque) :
1: poison L/M; 2 : poison K/L ; 3 : rien/
Sommeil ; 4 : Ralentissement/Oubli.
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Vue en coupe de l'océan Vert

1. 1er palier

2. 2e palier

3. 3e palier

4. 4e palier

3. Les Brumes

6. La cité des Titans
7. Phares

8. La cité des Sylmarins
9. Site du naufrage de la kwalifiére
10. Le léviathan

Le radeau des Sylmarins vient d'étre anéanti
par le Dragon-Léviathan. Tout secours est illu-
soire, et les survivants (une poignée, dont les PJ
éventuellement restés a bord) s’apprétent a étre
dévorés par les squales forestiers ! Pourtant,
Drogon s’est trouvé un jour dans la méme situa-
tion et il s'en est sorti. Laissez les PJ réfléchir, en
faisant au besoin intervenir Kwalish pour les
aider. S'ils ne peuvent pas aller vers le haut, il ne
leur reste que les abimes.

Un parfum

d’éternité

JMAmbiance « planante »/Atlantis 8 : In the
kingdom of spirits. Vous parvenez enfin au
niveau des racines, formidables arches végétales
enchevétrées. Malgré les vapeurs, la trouée laissée
par le Léviathan est facile a suivre. Au fin fond des
abimes, les brumes semblent s'éclaircir, révélant
les arétes fantc iques de gig: q ig
de pierre dévorés par les racines. Vous réalisez
alors que tout autour de vous, sur des kilométres
carrés, l'océan Vert s’éleve sur les ruines d'une
cité titanesque ! Le sol régulier que vous foulez a
présent est le dome de ['ultime batiment encore
dressé.

Vos PJ viennent de découvrir une ancienne cité
terrestre des Titans d’Ether. Tout est a leur
I'échelle : les plafonds noyés dans les brumes
culminent a une trentaine de métres, et I'en-
semble est taillé d'une seule piéce dans un maté-
riau, translucide comme une eau bleu marine
figée. A l'intérieur des parois, des figures géo-
métriques luminescentes et mouvantes consti-
tuent I'unique décoration. Au cceur de cette
Olympe engloutie, la magie subit des distorsions
(chaque sort lancé a 40 % d'étre remplacé par un
effet de la table des Baguettes prodigieuses,
GdM p. 183) et les heures s'écoulent 5 a 10 fois
plus vite qu'a I'extérieur.

1- Les mondes-bulles. Par une faille du dome, les
PJ pénétrent dans un réseau de micro-environ-
nements : I'ancienne réserve des Titans qui main-
tenaient leurs sujets d'expérimentation dans
leur milieu naturel. Les premiéres racines qui
ont donné naissance a I'océan Vert sont parties
de 13, aprés un déréglement de leur vitesse de
croissance ! C'est maintenant le territoire des
Sirénes sylvestres. Leur reine carnivore vit au
creux d’un arbre gigantesque (A), entourée des
dépouilles des Sylmarins capturés. Elle réve
d'envahir la cité, mais les subtilités du laby-
rinthe I'en empéchent.

2- Le labyrinthe d’expérimentation comporte-
mentale. Créé pour tester et analyser les réac-
tions des « cobayes », c’est le seul endroit a
échelle humaine. On y pénétre par une porte
qui se referme automatiquement derriére le der-
nier PJ.

— Trappes (6). Il faut réussir un jet difficile en
Dextérité pour ne pas y tomber (épieux : 6d6).
— Spheéres illusoires (4). Cette longue coursive
(100 m) est composée de deux parties inclinées,
descendante puis ascendante. Lorsqu'on arri-
ve au point le plus bas, on découvre un petit
renfoncement dans le mur... tandis que deux
énormes sphéres hérissées de pointes appa-
raissent devant et derriére, roulant silencieuse-
ment vers le bas ! Comptez & haute voix jusqu'a
10. Passé ce délai, les P restés dans le couloir
sont indemnes (les sphéres sont des illusions),
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La cite
des Titans
d’Ether

tandis que ceux qui ont choisi le renfoncement
sont cisaillés par une guillotine (10d6).

— Sphéres réelles (5). Méme piége, mais les
sphéres descendent bruyamment : ce ne sont
pas des illusions (Dég. 10d6) ! Le renfoncement
est ici sans danger.

— Otyug (1). Larrivée des PJ interrompt son
état d’animation suspendue. Il attaque aussitot
(BM p. 224).

— Mur prismatique (3). L'unique issue est obs-
truée par un étrange mur mouvant, composé
des couleurs de I'arcen-ciel (MdJ p. 216). Devant
est posé une énorme vasque de cristal bleuté. Si
un PJ la touche, une voix aux consonances
étranges résonne dans sa téte : « Derriere le
spectre se trouve l'issue, mais pour passer tu
dois, en magie, payer le tribut. » Pour dissiper le
Mur, il faut déposer dans la vasque (2) autant
d'objets magiques que de couleurs (sept). Lors-
que la derniére couleur s'efface, un sort de
Désintégration s'active dans la vasque. Au-des-
sus de la sortie, libre, apparaissent alors de
curieuses étoiles scintillantes (de 1a5... selon
les performances des PJ dans le Labyrinthe !).
3- Ruines. Salles vides ou encombrées de ves-
tiges hétéroclites aux fonctions inconnues. 30 %
de chance d'y rencontrer un Golem (1d4. 1:
Chair ; 2: Argile ; 3 : Pierre ; 4 : Fer ; BM p. 126).
4 La forge. Noyé dans la brume, ce gigantesque
« atelier des dieux » abrite des maquettes de
Golems de toutes formes, a I'effigie de races
connues et inconnues (dont un Golem d'argile,
qui s'anime au dernier moment pour attaquer
les intrus !). Un coin de la salle est occupé par
des ébauches du Léviathan : un serpent de mer
mécanique créé par les Titans d’Ether pour ser-
vir de « chien de garde ». Sur son territoire, il
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attaque tout objet mobile supérieur a 10 m (c’est
pourquoi il détruit régulierement les radeaux
sylmarins !). Au centre de la piéce trone un gigan-
tesque golem mécanique (10 m) comportant
des trappes d’accés prévues pour des étres
humains. Quatre personnes peuvent étre enchai-
nées dans un espace aménagé a l'intérieur du
thorax, devant des leviers de commande.
Chaque PJ contrdle ainsi (par un jet moyen en
Dextérité chaque round) 1 : la marche, 2 : le bras
gauche (pour combattre, faire aussi jet d’att.
TACO 5, Dég. 3-30), 3 : le bras droit (idem), 4:
un souffle de feu (Dég. 6-60, 3/j, JdS 1/2).

5 L'Orgue mystique de Heward. Au centre de
cette immense salle baignée de lumiére tamisée
trone un orgue gigantesque, dont les tuyaux de
cuivre, de cristal et d’or montent aussi haut
qu’une cathédrale. Heward, qui fut I'un des plus
célebres Titans d’Ether, a construit ici unique
réplique de son fabuleux orgue (GdM p. 108
109) ! Quiconque essaye d'en jouer doit faire un
jet trés difficile en Instrument de musique (ou
héroique en Dextérité). Si le PJ joue juste, jetez
1d6 : 1-2 : tirez un effet de la table des Baguettes
prodigieuses ; 34 : le PJ gagne un objet magique
au hasard (table GdM p. 155) ; 5 : le PJ produit
immédiatement 'effet d'un sort au choix (de
prétre niv. 1 3 5, ou mage niv. 13 7); 6: le PJ
gagne 1 niveau. S'il joue faux, considérez les
effets permanents p. 109 (1 : Métamorphose en

crapaud ; 2 : Surdité ; 3 Confusion ; 4 : Aligne-
ment inversé ; 5 : Obligation de parler en vers ;
6 : -1 niveau).

6- Les brumes-mémoire. Dans cette piéce flotte
un brouillard ayant la propriété de capter les
émanations cérébrales et de les restituer sous la
forme « d’hologrammes ». Lorsque les PJ entrent,
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ils sont assaillis par une vision grandiose : dans
une immense piéce comportant quatre portes
titanesques, le roi Drogon (plus jeune) livre un
combat épique contre le Léviathan. Le monstre
blesse cruellement le roi a la téte, juste avant que
celui-ci ne traverse I'une des portes et ne dis-
paraisse. Puis la porte se referme, et le Léviathan
se retire.

7- Les quatre Seuils. Cette salle abrite quatre
portes noires de 20 m de haut, gravées de signes
cabalistiques et cosmologiques. Ce sont des
Seuils dimensionnels, jadis utilisés par les Titans
pour se déplacer. A : Effondré et hors d'usage. B :
Porte ouverte sur un ciel étoilé criblé d’asté-
roides. Ce Seuil menait sur la planéte Etherne,
maintenant détruite. Si un PJ passe dans le vide,
il perd 5-50 PdV/rd et doit réussir un jet moyen
en Dextérité pour revenir. C : Porte ouverte sur
un fond océanique. Si un PJ la franchit, il apercoit
les contours fantomatiques d'une cité sous-mari-
ne. Une formidable créature liquide vient aussi-
tot 'observer, communiquant par ultrasons. Elle
sonde son esprit, puis le rejette dans la salle et
ferme le Seuil. D : C’est la porte empruntée par
Drogon (elle conduit dans les foréts du Salthar).
Elle est condamnée, et aucune force humaine
ne parviendra a l'ouvrir...

Le choc des titans

Les PJ doivent comprendre que le seul moyen
d'ouvrir la porte est d'utiliser la force du Golem
mécanique pour la fracasser (porte : 200 « PdV ».
Vulnérabilité : sorts, poings du Golem). Mais
lorsqu'ils reviennent avec lui dans la salle des
Seuils...

JNAction héroique/Willow 2 : Escape from
the tavern. Soudain, les fondations de la cité
tremblent, tandis que dans un fracas épouvan-
table le mur explose, livrant passage au mons-
trueux Léviathan ! Profitant de la bréche ainsi
créée, un groupe de sirénes sylvestres s'engouffre
a sa suite et envahit la cité, semant le chaos et la
destruction sur son passage. Le combat des Titans
vient de s'engager !

Rendez cet affrontement épique : les PJ, a I'inté
rieur du Golem, doivent soutenir I'assaut du
Léviathan tout en essayant d’ouvrir une bréche
dans la porte, tandis que la reine des sirénes,
sonnant une Conque de destruction (idem Trom-
pe, GdM p. 210), conduit son peuple a I'assaut
des deux titans a la fois ! Les superstructures
de la cité sont soumises a de formidables ondes
de choc et les explosions s'enchainent. Au plus
fort de I'action, le Golem traverse la porte de
son poing d'acier : les PJ n'ont plus qu'a se lais-
ser glisser le long du bras (jet difficile en Dexté-
rité) pour s'introduire dans la bréche. Au méme
moment, la cité s’effondre dans un fracas de fin
du monde et un souffle rugissant projette les PJ
au-dela du Seuil. Lumiéres. Douleur. Ténébres. ..
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de Trois
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le de Kronberg par les
lutins, cf. CB 77).

De fait, le marquis d'O
siége habituellement au
palais, mais il a di fuir
apres les événements de
ces derniéres semaines.
Eh oui, il semblerait que
les PJ aient passé plus de
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Printemps
de cendres

) Ambiance/Willow | : Elora Danan. Les
heures ont filé comme les nuages dans le ciel.
Vous vous éveillez dans l'air curieusement doux
du petit matin, comme si l'hiver avait subitement
cédé sa place au printemps. Allongés sur le talus
herbeux d’une clairiére, vous remarquez une
étrange odeur de briilé flottant dans ['atmosphe-
re... Soudain, résonnent des petits rires cristal-
lins. Autour de vous se matérialisent fées, lutins,
gnomes et esprits follets, tous en habits de guerre,
sonnant clochettes et trompettes, alors qu’un far-
fadet s’avance en inclinant un couvrechef car-
bonisé par endroits : « Bienvenue Gentilsétres,
bienvenue dans la forét sacrée du marquis d’O,
souverain du Petit Peuple et humble serviteur de
notre pauvre roi Drogon. Heureusement que je
vous ai reconnu, maitre Kwalish... car a dire vrai,
nous nous apprétions a vous occire ! Depuis que
le trone royal est tombé, la forét est parcourue par
les éclaireurs d’Azroliark. Aprés avoir mis a feu et
a sang tout le Salthar en quelques semaines, nul
doute que cette créature démoniaque compte
maintenant faire le siége de la Citadelle du Matin,
la derniére forteresse libre de ce royaume. En
fait, son hideuse armée d'orques et de morts-
vivanls est en ce moment méme en train d’incen-
dier la plaine, a deux pas d’ici... Mais qu'avez-
vous donc a ouvrir ces grands yeux ? A croire
que je vous apprends quelque chose ! »

Ce surprenant discours améne quelques expli-
cations, fournies par le marquis lui-méme, tan-
dis qu'il conduit ses hotes vers la Citadelle du
Matin. Tout d'abord, le marquis d'O est le chef
de la police secréte du Salthar (essentiellement
constituée de lutins espions). C'est un vieil ami
de Kwalish et surtout un fidéle du roi Drogon,
qu'il a rencontré en ce méme endroit... des
dizaines d'années plus t6t ! A 'époque, Drogon
avait surgi de nulle part, nanti d'une vilaine bles-
sure a la téte. Le pauvre diable semblait inca-
pable de conserver longtemps le moindre sou-
venir, mais son extraordinaire vivacité d'esprit
lui avait rapidement acquis la sympathie du
Petit Peuple. Les lutins avaient décidé de I'aider,
et bien leur en prit, puisque cette coopération
les conduisit ensemble jusqu’au trone du Salthar

(de cette époque date la « colonisation » de la vil-

temps que prévu dans
les abimes de 'océan Vert ! Résumons la situa-
tion. Aprés s'étre emparé de Kabaal, le Prédateur
des Ombres est retourné a Kronberg. Enivré par
les pouvoirs de la hache, il a déposé Drogon en
le faisant passer pour fou, avant de se sacrer
lui-méme empereur. En une nuit, il a fait dispa-
raitre le roi et massacré tous les membres du
Conseil royal, ainsi que les principales familles
nobles. La capitale a connu un véritable bain
de sang, tandis que les opposants étaient balayés
comme des fétus de paille. Ralliant des armées
humanoides descendues des montagnes, Azro-
liark a entrepris une conquéte éclair du royaume,
complétement paralysé par cette attaque venue
de I'intérieur. Désespérés, les derniers fideles
ont fui vers le sud jusqu'a la Citadelle du Matin,
dont s'approchent maintenant les armées démo-
niaques.

Aprés avoir pansé les blessures des PJ (potions
de Grand Soin), les lutins les conduisent a I'orée
de la forét. La Citadelle du Matin est perchée
sur un pic, a une journée de marche vers le sud.
Mais entre elle et les aventuriers s'étend un
champ de bataille dévasté...

JMAction terrifiante/Predator Il 7 : El Scor-
pio. Le soleil s ‘éclipse telle une ombre rougedtre,
tandis que les nuages viennent couvrir la terre
de leur linceul. Au loin, dans la plaine, les légions
d'Azroliark achévent de massacrer une armée de
résistants. Dévalant une colline, un groupe de
chevaliers fuit une compagnie orque, lorsque le
Prédateur des Ombres se matérialise tout a coup
devant eux. Il avance, maniant Kabaal comme
un possédé. Le vent se met soudain a hurler. La
hache danse et virevolte, frappant dans un bruit de
tonnerre... tandis qu'autour du Prédateur, les
dizaines de morts s ani etse , venant
grossir le flot de ses légions macabres !

Les armées du Prédateur sont en route vers la
Citadelle. Quel que soit le moment choisi, les
PJ vont devoir traverser la plaine au milieu des
campements d’orques et de morts-vivants. A
eux d’en imaginer le moyen (invisibles, déguisés,
de nuit, etc.). S'ils se font repérer, improvisez
une poursuite épique jusqu’aux portes de la
Citadelle, en faisant au besoin intervenir les
forces alliées (ex : un commando d’esprits follets
qui les enlévent par les airs) pour les aider.

La Citadelle
du Matin

Apres avoir été identifiés, les PJ pénétrent dans
la Citadelle du Matin. L'endroit fourmille d'acti-
vité et se prépare manifestement a subir un sié-
ge. Les PJ sont libres de faire ce qu'ils veulent
tandis que Kwalish s’entretient avec le dernier
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g du Salthar, le duc Korn de Tagelberg,
ainsi que sa compagne, une prétresse appelée la
Dame de I'Aube. C'est le moment de réapprendre
des sorts, gagner un niveau, sortir espionner
I'armée ennemie, etc. Puis...

N

La cité d’ArchaOs
JMAmbiance/Predator i 11 : End title. Trois
Jjours apres votre arrivée, un groupe de gardes
d'élite vient vous chercher. Franchissant divers
barrages, vous empruntez de nombreux passages
secrels et portes dérobées avant de pénétrer dans
un sanctuaire au cceur de la citadelle. Le duc et sa
dame vous accueillent, tandis que Kwalish annon-
ce : « Compagnons, I'heure est grave. La Dame
de I’Aube est entrée en contact avec les esprils
divins, et nous savons maintenant que le roi Dro-
gon n'est pas mort. Pour une raison inconnue,
Azroliark l'a banni au plus profond des Abysses,
en un lieu terrible : le Continent des Morts. D'apres
ce que ['on en sait, l'endroit est constitué d’une
gigantesque ville-nécropole nommée ArchaOs, oit
les mortels du plan Primaire ne peuvent pas phy-
siquement survivre. Pourtant, nous n'avons pas le
choix, le royaume ne se relévera jamais sans Dro-
gon. Pour le retrouver, il n'y a qu'une seule solution :
envoyer un groupe de mercenaires efficaces,
entrainés, et surtout... incarnés dans un corps
capable de survivre dans les Abysses !

Voici donc le prochain défi des PJ: s’incarner
dans un nouveau corps pour aller délivrer le roi
Drogon (en dédommagement, ils recevront
30 000 PO) ! Pour cela, la Dame de I'’Aube va uti-
liser une version modifiée du sort Projection
astrale (cf. MdJ p. 267). Elle conduira le corps
astral des PJ jusqu'aux Abysses ot ils s'incar-
neront momentanément dans I'enveloppe cor-
porelle « empruntée » a des créatures des plans
Extérieurs. L'une d'elles (Quartzy) a été spécia-
lement choisie pour son talent de « détecteur

de quartz » : en effet, la couronne de Drogon
étant entierement taillée dans ce minéral, il suf-
fit de suivre sa trace pour localiser le roi (une
technique classique, brevetée par Kwalish dans
Naufrage au centre de la terre).

Quand les PJ parviendront sur ArchaOs, impo-
sez ou faites choisir a vos joueurs un nouveau
corps parmi les six proposés p. 72 et 73. De leur
ancien personnage, conservez : la personnalité,
I'alignement, I'Intelligence, la Sagesse, les com-
pétences (recalculées a partir des nouveaux
Traits), les Talents originels propres a chaque
classe et les sorts mémorisés. Du nouveau per-
sonnage, prenez : les caractéristiques et son
défaut. Sur ArchaOs, les sorts mémorisés peu-
vent étre lancés sans composant matériel, mais
ils ne sont récupérables ni par les mages (pas de
livre de sorts), ni par les prétres (pas de dieu
accessible). Seuls les objets magiques « puis-
sants » (2 000 PX ou plus) peuvent passer d’un
plan a l'autre. Toutes les autres possessions
des PJ restent sur le plan Primaire. Si I'un d’eux
est tué, son esprit est brutalement renvoyé dans
son vrai corps : il doit alors réussir un Choc
métabolique ou perdre 8-80 PdV, et un JdS
contre Mort magique ou perdre 1 niveau.
Lorsque tous les préparatifs ont été réglés, lisez
ou paraphrasez :

JAmbiance susp /Predator Il 8 : This
is history. Chacun de vous est allongé sur un
autel de basalte. Vos tempes et vos poignels sont
reliés par d'étranges fils d’or a des instruments a
l'aide desquels Kwalish mesure sans cesse vos
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fonctions vitales. Un énorme diamant bleu pulse
en sourdine. La Dame de I’Aube entonne une pro-
fonde litanie. Pulsations. Litanie. Battements. Vous
sombrez... et le grand voyage commence !

Les dieux
sentinelles

JAmbiance « planante »/Dracula 14 :
Ascension. Guidés par la Dame de l’Aube, vos
corps astraux voyagent en formation serrée, reliés
a votre double terrestre par un fréle cordon d'ar-
gent. Vous traversez le flot brillant et tumultueux du
plan Astral, loin, toujours plus loin vers les
Abysses. Au bout d'un temps indéterminé, alors
que la « cote » du Continent des Morts apparait
(sous la forme d'une large bande sombre), vous
étes brusquement arrétés dans votre course, et
vous chutez sur le pont d’un gigantesque drakkar
d’or, croisant au large des Abysses. A bord, trois
étranges personnages auréolés de puissance vous
accueillent : un guerrier en armure, une jeune
femme voilée et un nain difforme.

1l s’agit de Thor, Freya et Loki, des dieux d'Ysgard
venus examiner les étranges phénomeénes qui
se produisent sur ArchaOs (manifestations de la
puissance du Dieu Mort et ouverture d'un Seuil
sur le plan Négatif). N'ayant aucun droit d'accés
au Continent des Morts, ils y ont dépéché une
compagnie de Berserkers d’Ysgard, des guer-
riers fanatiques dont ils sont sans nouvelle. Sans
révéler leur nature divine, ils questionneront
chaque PJ sur les raisons de sa présence et éva-
lueront son a@me. Si le PJ testé adopte une atti-
tude brave et fiere face a Thor (role-playing et jet
moyen en Charisme), le dieu révéle I'existence
des Berserkers et assure au PJ qu'ils I'aideront...
s'il les retrouve. S'il est galant et attentionné
envers Freya (role-playing et jet difficile en Sages-
se), elle lui offre 4 Moments d’héroisme (cha-
cun correspond a un bonus de +12 sur un jet
de d20, n'importe quand, au choix du joueur).
Enfin, s'il parvient a contrer les perfidies ver-
bales de Loki (role-playing et jet trés difficile en
Intelligence), il lui offre 1 pt définitif en Intelli-
gence. Apreés quoi, les PJ reprennent leur voya-
ge vers ArchaOs.

ArchaOs !

JAmbiance suspense/Dracula 2 : Vampire
hunters. Vos corps astraux ont traversé le temps
et l'espace, et voici qu’enfin vous touchez au but.
Une déchirure s’entrouvre dans le plan Astral et
vos esprits franchissent la porte du Continent des
Morts. Douleur. Roulé-boulé sur le sol de pierre.
Douleur encore. Puis la sensation de vos nou-
veaux corps, étranges, puissants... Vous éles tous
la. Derriére vous, les contours de la porte dimen-
sionnelle crépitent dans 'espace, en attendant votre
retour. Devant, quelque part au cceur de cette méga-
pole baroque, résonnent les pulsations du roi Dro-
gon. Il est temps de défier les horreurs qui hantent
ces mausolées de pierre , il faut maintenant vous
battre, et vaincre, pour libérer un souverain. Bien-
venue dans ArchaOs !

Tels de gigantesques monstres de pierre endor-
mis sous le ciel ténébreux, les mausolées
d’ArchaOs surplombent de plusieurs centaines
de metres I'enchevétrement des bas quartiers.
Reliés entre eux par de majestueux ponts de
granit, on y circule a pied ou a bord des jugger-
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nauds : des chariots munis de quatre énormes
roues en pierre assemblées autour du squelette
d’une créature de grande taille. Ils peuvent
accueillir jusqu’a six personnes en plus du
conducteur, qui pilote a I'aide d'un simple levier
de commande (le chariot étant animé par magie
nécromantique).

La ville est habitée par toutes sortes de morts-
vivants. Les autres créatures des Abysses ou
des plans voisins (Limbes, Acheron...) sont
beaucoup plus rares et considérées comme
étrangeres, voire intruses. A chaque fois que les
PJ rencontrent une créature, celle-ci a un pour-
centage de chances égal a son niveau de sentir
leur aura de mortels, ce qui provoque aussitot
son hostilité (s'il s’agit d'un prétre mort-vivant,
il essaiera de les repousser, exactement com-
me un mortel peut tourner un mort-vivant ; rem-
placez les résultats D par T). Il n’existe pas
d’ordre établi en dehors de la Horde, une assem-
blée de morts-vivants soumise a Azroliark, qui
tente d’enroler un maximum de ses semblables
sous la banniére du Dieu Mort.

Au cours de cet épisode, ne laissez jamais aux PJ
le temps de se reposer : tantdt chasseurs, tantot
proies, ils doivent traverser ArchaOs dans un
suspense permanent, partagés entre I'héroisme
et la terreur. Pendant leurs déplacements et les
Sombres Evé its : JAmbiance
se/Dracula 2, 8, 9 ou 10.

Sombres événements

Tirez un d8 toutes les 20 minutes

(ex : de la nécropole a la Nef, il faut
40 mn a pied, 10 mn en juggernaud).
1- 2d6 Gargouilles lancent un raid
depuis les hauteurs.

2- Un geyser jaillit du sol

(idem Colonne de feu).

3- Le Revenant (BMFR p. 124)

d’un défunt ennemi des PJ revient
pour se venger (ex : Revenant

de Zorazaane si les PJ ont joué
Naufrage au centre de la terre ).

4- 1d4+16 Tentacules noires (cf. sort)
jaillissent d’une crypte.

5- Le puissant Khanibal Khan

et 10 Ogres des Limbes (idem baron
Bléme) défient les PJ au Frontal
Kombat (voir Gwé & Millord p. 76-78).
Les deux groupes s'affrontent

4 un contreun, a bord de juggernauds
fournis par le khan.

6- Dans le ciel noir résonne

un grondement de tonnerre... ressemblant
au feulement d'une créature !

7- Une pluie de sang briilant s’abat
surla ville (-3d10 PdV, JdS : 1/2).

8- Les PJ ressentent un intense malaise
(-2 PdV) tandis que la gigantesque
forme invisible du BehemOth traverse
les airs au-dessus d’eux.

S'il est provoqué, il enléve un PJ

et 'emprisonne dans la Cage.

La nécropole basse (a)

C'est ici, dans le pire des bas quartiers, que
débarquent les PJ: tirez 1 événement tout de
suite, puis 1/10 mn. Pour regagner le plan Pri-
maire, ils devront emprunter la méme porte qui
les a amenés afin d’étre libérés de leur corps

d'emprunt. Par contre, le retour est plus facile
pour Drogon : il n'a qu'a briser une amulette
d'Asile (MdJ p. 264), remise aux PJ par la Dame
de I'Aube avant le voyage, pour étre aussitot
transporté physiquement dans la Citadelle du
Matin. Les pulsations de la couronne condui-
sent vers la Nef des Fous.

La Nef des Fous (b)

Au cceur du formidable enchevétrement de ses
ogives de marbre, la Nef accueille les créatures
les plus marginales d'ArchaOs, qui viennent y
savourer un Elixir de Cerveau ou goiiter aux
bienfaits d’un bain de vapeurs empoisonnées.
Lintérieur semble tout droit sorti des cauche-
mars d'un architecte dément : balcons d'albatre,
passerelles d'ossements et escaliers inachevés
s'entrelacent dans une totale anarchie. Au centre
de la Nef trone la Cible : un gigantesque gong sur
lequel sont « projetés » les indésirables (un gong
d’Immense Faim - idem Carillon - judicieuse-
ment installé par le patron). En bref, un éta-
bli peu recc dable ! Cependant,
Quartzy est formel : les pulsations proviennent
de cet endroit et plus précisément de la cuisine !
De fait, lorsque les PJ font irruption au milieu
des gigantesques fourneaux, ils apergoivent la
couronne... tandis que quatre goules sont en
train d'émincer les restes de son propriétaire.
Fort heureusement, il ne s'agit pas de Drogon.
Reste & savoir ol est le roi a présent ! Le patron
se souvient que la couronne a été vendue a son
« plat du jour » (un tricheur de la veille) par un
prétre de la Cage. Si vos PJ vont faire un tour
parmi les tables ot Ogres des Limbes, capi-
taines de la Horde et pilotes de juggernauds
contemplent I'exhibition lascive de Succubes, ils
peuvent obtenir de précieux renseignements
(ex : le prince des Cendres peut rendre toutes
sortes de services ; un groupe d'étrangers a été
enfermé dans la Cage ; de nouvelles

tels ». Vaincu, il avoue que Drogon a été amené
par le BehemOth avant d'étre transféré ailleurs
(au PyramidiOn, mais il ne le sait pas). C'est lui
qui a revendu sa couronne de quartz aprés
I'avoir dépouillé.

3- Accés au puits central. D’en haut, une cage a
prisonnier peut étre descendue par de longues
chaines pour venir s'aboucher aux entrées des
cellules donnant directement sur le vide (ce qui
permet au BehemOth de surveiller d’en bas les
prisonniers et la prison). La cage peut monter,
descendre, aller a droite ou a gauche. Il faut un
jet moyen en Ingénierie (ou trés difficile en Intel-
ligence) pour en comprendre le mécanisme.
Sinon, chaque manceuvre demande un jet diffi-
cile en Dextérité, sans quoi la cage s’écrase au
fond (Dég. 880, JdS 1/2).

4- Le toit. 4 Blémes montent la garde en perma-
nence.

5- Les cellules. Toutes sortes de créatures misé-
rables y croupissent. Sept Berserkers d’Ysgard
sont enfermés a une profondeur de 15 métres
(manoeuvre « descendre »), dans une cellule
latérale (manoeuvre « droite »). Une fois déli-
vrés, ils proposent de soutenir les PJ lors de
I'assaut final (si ces derniers ont réussi le test de
Thor) et offrent le matériel de combat de leurs
camarades défunts... entreposé dans I'antre du
BehemOth!

6- L'antre du BehemOth. Sous la voite de cette
immense salle s’empilent des monceaux d’or
(332 000 PO) et d’ossements : les restes des vic-
times du BehemOth. Pour retrouver une piéce de
valeur, il faut réussir un jet difficile en Intelli-
gence (1 essai tous les 10 rounds par PJ). Chaque
succes indique une découverte (jetez un d10,
les objets trouvés sont retirés de la table, les
n° 1a5 font partie de I'équipement des Berser-
kers morts). 1 : trois Gueules-de-dragon ; 2 : un
Lance-carreaux a barillet ; 3 : une Trancheuse ; 4:
deux Armures d'Ysgard ; 5 : trois Fioles de Thor ;

cohortes de morts-vivants se massent
sans cesse aux abords du Pyrami-
diOn...).

La Cage (c)

La Horde fait enfermer les « indésirables »
dans ce formidable donjon de basalte,
gardé par I'une des plus redoutables
créatures du Continent des Morts : le
BehemOth (un Dragon d’Enfer doué
d'invisibilité permanente). Ce dernier est
habituellement perché sur les hauteurs
de la ville, guettant tout événement inha-
bituel. Il n'a que 33 % de chances d'étre
présent quand les PJ arrivent (tirez 1 fois
tous les 10 rounds). Toutes les portes et
grilles du batiment sont solidement ver-
rouillées (-20 % en Crochetage, -3 pour
Défoncer) et protégées par des Pieges a
feu (Dég. 1d4+16).

1- Entrée. 9 Blémes montent la garde
autour de 2 juggernauds.

2- Salle de torture. Un Berserker
d'Ysgard est actuellement torturé par 3
Nécrophages et un prétre Inquisiteur.
Ce dernier porte un médaillon gravé
«Uefa’Egyep », un mot clef permettant
de désamorcer les Piéges a feu. L'Inqui-
siteur essaiera de « repousser les mor-
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6: une Lame dansante ; 7 : un Ceinturon de
géant (For 19) ; 8 : une Gemme étincelante ; 9 :
une baguette de Foudre ; 10 : un anneau des
Arcanes (niv. 1).

Le prince des Cendres (d)

Seigneur vampire aussi puissant que raffiné,
I'excentrique prince des Cendres est I'une
des plus anciennes créatures du Continent
des Morts. N'admettant d’autre loi que la
sienne, il réside dans une cathédrale gothique
perchée sur les hauteurs de la ville, entouré
d'une cour de fideéles (vampires mineurs,
succubes et artistes morts-vivants) cultivant
comme lui le goiit du luxe et du raffinement.
Sa principale activité consiste a vendre des
renseignements et des objets précieux, voire
magiques (jusqu'a 3 000 PX). Nombre de gens
se demandent d'ou il tire sa fortune. Les PJ

Le

te d’argent ne pouvant étre ouverte qu'avec la
clef d'argent. Elle donne sur une arche de
brume téléportant a l'intérieur du Pyrami-
diOn (c’est un piege : cette téléportation en
sens unique sert a envoyer les pilleurs de
tombe directement en prison !). 6B : Idem 2E.
7- La crypte des rois anciens. Sa porte ne
peut étre ouverte que par la clef d'or. A I'inté-
rieur, des monceaux de richesses (836 000
PO) s'entassent entre les catafalques éven-
trés, pillés par le prince des Cendres. Les gar-
diens du lieu sont les mains coupées des rois
anciens : d'innombrables Griffes rampantes
qui se jetteront sur les intrus (1d8 Griffes par
PJ). Il reste encore une Dague voleuse de vie
(idem Lame), un bouclier +4, un anneau +3,
une baguette de Feu, un Chien d'Onyx, 1d4
parchemins et 1d6 potions au choix du MJ.

Le PyramidiOn ()

peuvent négocier des objets (au choix du
MI) ou les renseignements suivants, dans I'or-
dre : Drogon a été emprisonné dans la Cage ;
des alliés potentiels des PJ sy trouvent aussi ;
Drogon a ensuite été transféré au PyramidiOn ;
le prince connait un moyen siir de s'y introdui-
re ; Drogon va bient6t étre sacrifié lors de la
cérémonie du Dieu Mort, une divinité téné-
breuse.

Le prix de chaque objet ou renseignement est
fixé selon la fantaisie du prince. Ex: il faut exé-
cuter parfaitement la danse des Succubes
exquises (1 jet moyen en Danse + 1 jet difficile
pour le final), ou jouer de la flite a son Serpent
cracheur (BM p. 267) pendant 5 rounds (1 jet
moyen en Musique chaque round ; le serpent
attaque une fois par échec), ou vaincre un Man-
teleur (BMFR p. 106) en combat singulier, ou
encore résoudre I'énigme de Sarrond, le poéte
maudit : « Qui es-tu, hotesse des lieux solitaires,
qui par I'horreur des cimetiéres ol tu hantes le
plus, au son des vers que tu murmures, les corps
des morts tu des-emmures de leurs tombeaux
reclus ? » (réponse : sorciére).

En cas d'échec, le prince accorde toujours la
faveur demandée... mais il vampirise aussitot
sa victime (-2 niveaux /). En ce qui concerne le
moyen de rejoindre Drogon, il dira : « Allez donc
voir Nysus de ma part, au MausoleOm des rois
anciens. Trouvez les Trois Mains qui ouvrent la
porte. Celui que vous cherchez se trouve au
bout du passage. » Ce faisant, le prince omet
perfidement deux détails : d'une part il connait
bien le MausoleOm... pour l'avoir pillé régulié-
rement (c’est de la que proviennent toutes ses
richesses, et Nysus, le gardien, est son plus
farouche ennemi) ! D'autre part, le « passage »
est un chemin dont on ne revient pas...

Le MausoleOm (e)

Le MausoleOm des rois anciens est un lieu sacré.
Un long couloir de pierre conduit a I'intérieur.
1- Le gardien. Lové au centre de la pigce se trou-
ve Nysus, un Naga ténébreux. Les PJ peuvent
le combattre ou lui proposer d'attirer le prince
ici, en échange de quoi il les laissera passer (sa
haine du voleur vampire est sans limite).

2-Les portes. A : S'ouvre vers l'intérieur en libé-
rant une guillotine (Dég. 2-20 + JdS ou bras tran-
ché). B : S'abat sur celui qui la touche (Dég. 550
+1dS 1/2). C: S'ouvre sur un mur gravé d'une

glyphe de Mise a Mal (JdS ou le PJ tombe a 1
PdV). D : Ouvre une trappe sous les pieds de
celui qui la touche (pieux 1-10 + poison type
N). La fosse abrite une porte secréte. E : Arche
de brume en forme de gueule de démon. Celui
qui'y pénétre est vampirisé (-1d10 PdV et JdS ou
-1 niv.) et téléporté en 6A.

3- L'Assassin fantasmatique. Quiconque pénétre |
ici subit 'effet d'un sort Assassin fantasmatique
(MdJ p. 173). Pour cette scéne, utilisez N
Ambiance terrifiante/Dracula 12 : The ring
of fire.

4- Les Trois Mains. La piéce contient trois
énormes sculptures de mains tranchées : un
poing de fer (si on le touche : choc électrique
3-30 PdV sans JdS), une main griffue et ridée (si
on la touche : JdS ou vieillissement de 3-30 ans.
Activable 3/j) et une main rose potelée (si on la
touche : JdS ou rajeunissement de 3-30 ans. Acti-
vable 3/j). Si on touche les deux mains 2 la fois,
le poing s'ouvre et libére une clef d'argent. Si on
le fait une seconde fois, il libére une clef d'or.
5- Piege. Ce couloir irradie manifestement la
magie. Or, toute Dissipation de la magie lancée
ici annule un sort dont le but est de maintenir le
bloc du plafond en place : il s’écroule donc,
écrasant tous les PJ présents (10d10 sans JdS)
et condamnant le passage.

6- Le passage. Toute présence dans cette piece
fait apparaitre un Poing de Bigby (Mag. 16, PdV

54, MdJ p. 217) qui attaque les intrus. 6A : Por-

JAmbiance terrifiante/Dracula | : The
beginning. Aux limites du Continent des Morts,
sur une presqu Tle entourée de brumes maléfiques,
la silhouette titanesque du PyramidiOn se dresse
contre le ciel sombre zébré d’éclairs. A ses pieds,
des dizaines de créatures sont agenouillées, mur-
murant des mélopées gutturales en direction du
sinistre autel sacrificiel dressé au sommet. Sur le
rivage d’ArchaOs, en face, d’immenses légions
squelettes font claquer leurs banniéres dans le
vent glacial, tandis que de nouveaux morts-vivants
émergent sans cesse d’'une haute porte noire : un
Seuil permanent, issu du plan Négatif ! Juste
devant, une silhouette terriblement familiére diri-
ge les opérations : le Prédateur des Ombres est la !
Siege de la Horde, le PyramidiOn contient : un
hall de commandement (I) occupé par 7 sei-
gneurs Blémes et 3 capitaines Nécrophages ; un
autre hall (2) fermé par des portes en bois et
abritant 4 juggernauds et 5 Blémes ; une prison
(3) ou les PJ sont téléportés s'ils arrivent du
MausoleOm (pour ouvrir la porte : -50 % en Cro-
chetage, ou -10 % en Tordre les barres) ; une
crypte (4) ou attendent 5 Inquisiteurs. Pour libé-
rer Drogon, les PJ ont deux solutions : soit un
téméraire assaut frontal (& moins d'une tactique
excellente, un succes reste trés improbable),
soit une opération menée de l'intérieur grace
aux renseignements du prince vampire. Quoi
qu'il en soit, I'attaque des PJ coincidera avec le
début de la cérémonie sacrificielle. Lisez alors :

Le PyramidiOn
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Action terrifiante/Predator Il 9 : Swin-
ging rude boys. Soudain résonnent les tambours
de guerre des armées massées sur les rives de la
ville, tandis qu'apparait dans le ciel tourmenté
une ombre gigantesque dévorant toute lumiére
(chaque PJ perd aussitot 1-6 PdV). Un souffle de
puissance maléfique parcourt la foule galvanisée
qui se met a hurler : « Le Dieu Mort ! Son ombre est
parmi nous ! » Tandis que derriére le PyramidiOn
se forme un Seuil titanesque aux contours encore
flous, donnant sur les plaines du Salthar. L'Enfer
s’appréte a ouvrir ses portes sur terre ! Au méme
instant, cinqg Inquisiteurs jaillissent sur le toit, trai-
nant le roi Drogon vers l'autel...

L’enfer
aux trousses !

A partir de maintenant, c'est aux PJ de jouer.
Deés qu'ils ont délivré le roi (I'amulette d’Asile lui
faisant regagner le plan Primaire), I'immense
portail se dématérialise... et la foule hurlant se
rue a 'assaut du PyramidiOn ! Si les Berserkers
d'Ysgard ont été libérés, c’est a ce moment qu'ils
interviennent. Surgissant d'ArchaOs a bord d'un
juggernaud, ils se taillent un chemin a travers les
morts-vivants jusqu’a Azroliark, pour mourir au
combat.

Les juggernauds sont le seul moyen de quitter la
pyramide. Les personnages peuvent mettre a

» PERSONNAGES

» Le baron Bléme

Seigneur ogre

FOR 18/00 (+3/+6) DEX11 CON19 CHA9
DV7+22 PV77 CA1l Att.lou2/rd TACO10
Dég. 3d6+6 ou 1d8+6 x2

Tai. 1,50 m ; Dépl. 9

Compétences : Armurerie 17, Conduite de chars/
véhicules 17.

Talents : Peau de pierre 2/j, Hate 2/j. Infravision.
Descrip. : Le baron est un champion de guerre
caparagonné (CA 1) combattant avec un espa-
don barbelé (3d6) ou une hache de bataille dans
chaque main (1d8x2).

Défaut : « Grande gueule » et parieur invétéré.

profit cet instant de surprise (5 rounds) pour
gagner le hall sans encombre (sans la diversion
des Berserkers, ils devront affronter tous les
occupants du PyramidiOn). Une fois a bord d’un
juggernaud, il faut défoncer les portes du hall
pour sortir (jet difficile en Conduite, 1 essai/rd).
Surprenant la marée des fanatiques, le véhicule
peut alors se frayer un passage jusqu’au pont (2
jets moyens ; a chaque échec : 1d4 Blémes grim-
pent sur le véhicule). Mais quatre juggernauds
surgissent, dont un bardé de lames acérées et
armé de deux Gueules-de-dragon, piloté par le
Prédateur des Ombres lui-méme.

JAction héroique/Willow 2 : Escape from
the tavern. Une folle course-poursuite s'engage
alors sur les rues : propulsés a un train d’enfer,
les PJ devront franchir la bréche qui s’ouvre sur
le second pont (jet treés difficile), tout en évitant
les barricades de fortune érigées ca et la (jet
moyen a chaque fois). S'ils ne veulent pas étre
terrassés par le juggernaud du Prédateur, ils
devront prendre des risques insensés, défon-
cant les débris qui jonchent les voies, résistant
aux assauts aériens des gargouilles lancées a
leurs trousses, évitant les chocs avec les autres
juggernauds et objets lancés a contresens...
Donnez un souffle épique a cette poursuite infer-
nale, en maintenant un suspense haletant jus-
qu'au moment ot ils franchiront les contours
de la porte astrale, dans la nécropole basse.

» Pandora

Semi-Succube

FOR8 DEX15 CON11 CHA18

DV6+6 PV52 CAS5 Att.1/rd TACO 15
Dég. 1d8 Tai. 1,70 m ; Dépl. 12, Vol 12
Compétences : Danse 17, Chant 18.

Talents : Toucher glacial 2/j, Suggestion 2/j, Tou-
cher vampirique 2/j, +8 aux JdS contre le feu,
Résistance magique 30 %. Infravision.

Descrip. : Cette « tentatrice des sens » est trés
agile (CA 5), elle vole et combat avec une rapié-
re (1d8).

Défaut : Carnivore.
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ra -
Epilogue
Traversant le plan Astral tels des météores, sous
le regard bienveillant des dieux d’Ysgard, vous
percevez le plan Primaire comme une déchirure
aveuglante, loin, trop loin. Et, dans une douleur
profonde, vous perdez conscience. .
Longtemps apres, vous vous éveillez dans la Cita-
delle du Matin. Fléau, Pandora, Quartzy et les
autres ne sont plus qu'un réve étrange. L'’heure
est venue de souffler un peu. Toute la cour réunie
autour de Drogon et Kwalish, radieux, vous
accueille en héros. « Ainsi donc, il existe une for-
ce ténéb derriére le Préd des Ombres, un
mystérieux Dieu Mort capable d’ouvrir les portes
de ['enfer, et de faire trembler les dieux d’Ysgard
eux-mémes. Si peu de réponses, et déja tant de
questions. .. Mais ne perdons pas de temps. Azro-
liark est a nos portes. La bataille a déja com-
mencé, et il faut nous organiser. Notre roi, Drogon
le Bienveillant, a de grandes choses & nous révé-
ler. Seigneurs, héros et gentes dames, mortels et
étres-fées, je déclare solennellement le Grand
Conseil ouvert ! »
Que s’appréte a révéler Drogon ? Reste-il une
lueur d'espoir face a I'extraordinaire puissance
du Dieu Mort ? Vous le saurez bientot, dans la
suite des Chroniques du Chaos (CB n° 87)...
Musique de fin : S Ambiance/Willow 6
Willow’s theme. F ]

D’EMPRUNT

» Quartzibald
Méphit minéral

FOR4 DEX18 CON7 CHA1ll

DV4 PV30 CA5 Att.3/rd TACO15

Dég. 1d4

Tai. 0,60 m ; Dépl. 12, Vol 15

Compétences : Jouer un tour 18, Ventri-
loquie 18.

Talents : (niv. 9) Tour mineur 4/j, Poussiére scin-
tillante 1/j, Invisibilité 1/j, Minuscule météore
de Melf 2/j. Talents de voleur : +20 %.

Descrip. : « Quartzy » est un lutin des Abysses. Il
vole et combat avec une sarbacane projetant
des dards lumineux (3/rd, 1d4, réserve illimi-
tée). Il détecte la couronne de quartz du roi Dro-
gon (rayon : 5 km) et percoit ses pulsations sous
la forme d’un battement régulier.

Défaut : Voleur kleptomane.

Patrick Bousquet, Ch
Debien et André Foussat

illustration : Jean-Louis Mourier
plans : Cyrille Daujean

» Fléau

Géant des Abysses

FOR 21 (+4/+9) DEX9 CON20 CHA9
DV 8+40 PV99 CA3 Att.2/rd TACO9
Dég. 1d8+9/1d8+9 ou 2d10 (pierres)

Tai. 3 m ; Dépl. 15
Comp es : Combat gle, Endurance 20.
Talents : Lancer des pierres (¢f. Géant, BM p.
111). Infravision.

Descrip. : Ce formidable combattant est équipé
d’une armure d'os (CA 3) et d'une lame de com-
bat (1d8) fixée sur chaque avant-bras.

Défaut : Fou de guerre incontrdlable.

» Brazzero

Satyre d’Acheron

FOR11 DEX17 CON9 CHAI5

DV6 PV46 CAS5 Att. 1/rd

TACO 15

Dég. 1d10

Tai; 1,65 m ; Dépl. 12

Compétences : Acrobatie 17, Funambulisme 17,
Jonglerie 17, Flite 17.

Talents : (niv. 5) Mains bralantes 3/j, Pyrotechnie
2/j, Boule de feu 1/j, Charme personne 1/j, Sentir
le danger 2/6. Immunisé au feu.

Descrip. : Brazzero est un séducteur des mondes
inférieurs qui combat avec un grand cimeterre
(1d10). i
Défaut : Chevaleresque, jusqu’au témeéraire.
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» Capricorne

Centaure des Limbes

FOR14 DEX12 CON12 CHA16

DV7 PV54 CA5 Att 2/rd ou3/rd

TACO 8 (fleches), 13 (sabots)

Dég. 1d8 x2 ou 1d6x3

Tai. 1,70 m ; Dépl. 15

Compétences : Saut 18.

Talents : Fleche acide de Melf 1/j, Fleche enflam-
mée 1/j, Soin des blessures critiques 3/j, Guérison
1/f. Immunité : poison, paralysie.

Descrip. : Capricorne est trés agile (CA 5) et peut
transporter quelqu’un de léger. Elle tire des fl&-
ches (2/rd, Dég. 1d8, réserve : 20, arc spécial :
TACO +5) ou donne des coups de sabots et de
cornes (3/rd, 1d6).

Défaut : « Met de choix » pour les habitants
d’ArchaOs.

>



p Jouez en musique !

Si vous m'avez pas peur de faire grimper adré-
naline, si vous voulez stresser/terrifier/émer-
veiller vos joueurs, si vous voulez transformer
votre partie en saga, n'hésitez plus : jouez en
musique ! Comment s'y prendre ? Tout d’abord,
sachez qu'un article (Sono:d'enfer) sur la ques-
tion détaille tous les points délicats dans CB 85.
En résumé, deux types de scénes se prétent bien
a la sonorisation : les scénes d’ambiance (la
découverte de I'océan Vert, la traversée d'Ar--
chaos, ete.) et les scénes d’action (Tattaque du

Prédateur, la poursuite en char a glace, etc.). A

chaque fois qu'une telle scéne se présente; elle est

signalée par le dessin J\. A coté figurent le style de
musique, le nom du disque ef le numéro du mor-

ceau servant de référence. Il suffit de passer ce
morceau en fond sonore au moment ol vous
jouez la scéne ! Pour vous aider, nous avons. inclus
un texte descriptif en italique, a lire (ou a para-

phraser) & vos joueurs : il permet-de « faire n ;

La légende du Dieu Mort
H_ est des légendes qui n'existent que dans les archives des dieux. Telle est I'histoire de Kabaal...

Au commencement des temps, alors que la Terre des Hommes émergeait a peine du limon originel, une planéte étincelait déja
au firmament de la Création : Etherne la Magnifique, Etherne 'Orgueilleuse, patrie du puissant peuple des Titans d’Ether.
Leur pouvoir n'avait d’égal que celui des dieux eux-mémes, au point qu'ils établirent des avant-postes sur la Terre pour étudier

- ’Homme et influencer I'évolution des espéces. Mais I'un des Titans entrevit I'ampleur des puissances tapies dans les Ombres.
1l s'immisca dans I'alcove des dieux et y déroba leur plus grand secret : les clefs de la vie aprés la mort. Ainsi, la nécromancie
fit-elle son apparition en ce monde. Investi des formidables pouvoirs des Ténebres, il entreprit la conquéte d’Etherne,
dans la fureur et le sang. Au terme d’une bataille fratricide, il fut capturé et enfermé dans une prison a sa démesure ; une gigantesque
sphére d’obsidienne protégée par un sceau d’antimagie. La prison fut enchassée dans les entrailles de la planéte et confiée
a un groupe de gardiens, les Sélénites. Mais les forces libérées par I'affrontement déclenchérent une terrible réaction en chaine,
et dans un déluge de puissances magiques, la planéte fut anéantie ! Protégée par sa coque d’antimagie, la gigantesque prison
fut épargnée. Au cours des éons qui suivirent, les poussiéres cosmiques la recouvrirent peu a peu, transformant son aspect
en celui d'un satellite désormais bien connu de la Terre des Hommes : la Lune ! Au fil des générations, les Sélénites ont préservé
le souvenir des Titans d’Ether, de la planéte détruite et 1a Iégende de Celui-qui-dort-derriére-la-Porte, celui qu'ils ont surnommé
~ le Dieu Mort. Pensée pure, force maléfique, ce dernier cherche inlassablement le moyen de briser le sceau.quile retient. . ..
Au prix d'un effort incommensurable, il a créé une relique d’une puissance inégalée : Kabaal, la hache vampire, pour drainer
jusqu’a lui I'énergie vitale de ses victimes. Ainsi gorgé de vies, il espére un jour acquérir suffisamment de pouvoir pour détruire
sa prison et instaurer une ére de terreur sans précédent. Pour faire parvenir Kabaal sur la Terre des Hommes, le Dieu Mort I'a placée
2 bord d’une nef céleste (un navire capable de franchir les océans stellaires). Mais au dernier moment, un Sélénite est parvenu
se glisser 2 bord, la sabotant pour qu’elle s’écrase dans une région déserte hors de portée des hommes. Le Sélénite a survécu
au naufrage et abandonné Kabaal dans son cercueil de verre, au sommet d'un pic isolé. Puis il s’en est allé vers le sud a la recherche
d’un ancien avant-poste des Titans, en espérant y trouver un moyen de rentrer chez lui. Il s’est ainsi enfoncé au cceur de I'océan Vert,
mais loin d’y trouver une réponse, il a manqué y perdre la vie. Blessé a la téte et devenu amnésique, il a été retrouvé errant
aux frontiéres du Salthar par le peuple des lutins. Leur aide précieuse, ajoutée a ses extraordinaires talents de Sélénite, lui ont permis
de rejoindre le domaine des hommes et de s'y tailler une place privilégiée. Aprés un siécle de combats, d'intrigues et de complots,
est devenu Drogon, roi du Salthar et souverain des Murmures. Mais si les plans originels du Dieu Mort ont échoué, celui-ci n'a pas
pour autant renoncé : consacrant son ultime énergie a I'invocation d'un démon, il lui a ordonné de retrouver Kabaal pour faire
régner le chaos. Le démon est rapidement parvenu a localiser Drogon et s'est introduit  la cour. Découvrant que le roi ne conservait
aucun souvenir de sa vie passée, il a entrepris de stimuler sa mémoire en lui infligeant de terribles chocs psychiques.
Depuis, le roi est sujet a de violentes crises de folie accompagnées de mystérieuses visions...

» Utilisez les compétences

Si-vous voulez faire souffler un vent d’héroisme sur votre partie,
jouer vite : pas question de plonger dans des dédales de régles.

milieu de I'action. Par conséquent, n'hésitez pas a utiliser

Traits (Force, Intelligence, ete.) et les jets de Compétences (cf.
du MdlJ), qui per: t de résot pid une 1
différentes. Rappelez-vous que, dans les deux cas, un jet est
inférieur ou égal au score du personnage. :

Degré de difficulté Jetde | Cadeau Casus

de Paction compétence régles une table.

Trés facile +4 | ment, permettant

Facile +7 | de Qmmﬂnoﬁnzgﬁm\pﬁ
Moyen normal | Paction. La voi

Difficile -4 | avecunautre

Tres difficile .8 | taine mv_wx.w. o
Heéroique -1z | fortuite):
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Jouez en musique!

Pour certaines scénes de I'aventure, un

e note signalée par le dessin D vous indique

le style de musique & employer comme accompagnement sonore, ainsi que le nom
du disque et du morceau qui ont servi de référence. Il vous suffit alors de passer
ce morceau au moment indiqué... et de vous laisser emporter par les sensations
qu'il suggere. Pour faciliter vos descriptions, vous trouverez aussi des .ﬁx»mm

en italique a lire (ou & paraphraser) a vos joueurs pendant que la musique passe.

Ce second volet des Chroniques du C!

haos exploite quatre nouveaux disques :

la BO de Conan le Barbare, Indiana Jones et la derniére croisade, Predator I1

poursuite

de 1a
Iégende!

et Atlantis. Si vous n'arrivez pas

a vous procurer ces disques,

n’hésitez pas a remplacer les morceaux
choisis par d’autres dont le style musical
correspond aux scénes concernées.

Le conseil

des héros

) Ambiance héroique/Conan | : Anvil of Crom
(ignorez la premiére minute de commentaires et
passez directement a 1.05mn). Le soleil jette ses
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derniers rayons sur les tours de la Citadelle du
Matin. Postés aux remparts, les défenseurs du Sal-
thar observent avec appréhension I'armée du
démon Azroliark dont les multiples feux de camp
commencent & trouer la pénombre.

L'armée du Chaos s est massée au pied des murail-
les, comme la premiére vague d’un raz de marée
venue lécher la base d'une digue. Sur le visage
des défenseurs se lit une sourde anxiété. Com-
bien de temps pourront-ils tenir face aux légions
infernales ? La lune pleine se leve a l'est. Sou-
dain, des milliers de hurlements barbares, jaillis
de gosiers inhumains, couvrent la plaine d'une
clameur a glacer le sang des plus braves. L'heure
de la Deuxiéme Chronique du ChaOs vient de
sonner!

Au cceur de la forteresse, un conseil de guerre se
tient dans une salle secréte. Le roi Drogon est I3,
visiblement affaibli par ses récentes épreuves,
mais affichant une froide détermination. Autour
de lui, sont rassemblés les derniers héros du
Salthar : nobles rescapés du massacre de Kron-
berg et champions qui ont spontanément rallié
la Citadelle du Matin. A c6té du trone se tiennent
le sage Kwalish et le prince des Lutins, I'énig-
matique Marquis d’0. Drogon salue ses alliés
d’une voix ferme, puis invite le Marquis d’0 a fai-
re un bref rappel de la situation actuelle.

«La conjoncture est plus que délicate, annon-
ce ce dernier d’un ton grave. L'attaque fulgu-
rante des légions d’Azroliark ne nous a pas per-
mis d’organiser une défense active, et le royaume
est & présent entierement entre leurs mains.
Curieusement, le Prédateur des Ombres semble
agir sans stratégie: ses mélées sont de véri-
tables boucheries ol il tue sans relache, tandis

0), elle emportera vos joueurs dans

que Kabaal, la hache maudite, fait grossir le flot
de ses hordes de morts-vivants. Les défenseurs
de la Citadelle peuvent certes espérer opposer
une solide résistance, mais ils ne doivent pas
se faire d'lllusions. Un assaut massif lancé par
I'armée du Prédateur finira tot ou tard par avoir
raison des troupes de Votre Majesté. Plus grave
encore, le Chaos semble s'étendre aux autres
royaumes de Paorn. Les dieux eux-mémes ne
répondent plus a leurs serviteurs, tandis que
les enchantements divinatoires et I'ensemble
des sortileges de localisation ne fonctionnent
plus. Tout ceci ne peut étre que lié a I'ascen-
sion du Dieu mort, cette mystérieuse divinité
qui a manqué ouvrir les Portes des,Enfers, il y a
encore peu. Azroliark est-il son émissaire ? Quel
plan se cache derriére tout ceci? C'est 4 nous de
le découvrir...»

Le roi Drogon prend & son tour la parole : «Nobles
Vvassaux et compagnons, le moment est venu de
vous faire une importante révélation. Juste avant
qu'Azroliark n’envahisse Kronberg, un Elfe s’est
présenté au palais. [l était recommandé par Val-
myr, I'un de nos vieux seigneurs marchands en
qui j'ai toute confiance, aussi lui ai-je accordé une
audience. Cet homme m’a donné son nom, et
mes talents de prescience m’'ont assuré qu'il ne
mentait pas: il s'agissait d’Ermold le Noir en
personne!»

Cette révélation provoque aussitdt de nombreux
remous dans I'assistance. Honni par les uns,
encensé par les autres, Ermold le Noir est un
magicien mythique, un personnage fantasque
et imprévisible qui parcourt le monde en notant

ses impressions. Chacun des PJ a lu, au moins |
une fois dans sa vie, 'un de ses célebres Car- |

un tourbillon d’ave

nets de voyage. On raconte que ses révélations,
faites sur le ton de la badinerie, ont fait trembler
plus d’un royaume!

«Ermold, reprend Drogon, a prétendu détenir
une solution face a la menace que représente
Kabaal. Il a alors évoqué I'influence des astres et
des dieux d'Ysgaard, avant de réclamer une
charge de Grand Astronome, le libre accés aux
Archives secrétes du palais, la disposition de
I'Atelier de fonderie royale, ainsi que le grade de
Grand Capitaine des artilleurs du Salthar! Hélas,
je n'ai guére eu le temps de réfléchir a ses pré
tentions : le Prédateur des Ombres lancait son
raid sur la capitale au méme instant, et la suite
des événements nous a séparés, Ermold le Noir
est aujourd’hui notre seule piste d'espoir, et j'ai
décidé d’envoyer un groupe de héros a sa
recherche...»

Ayant fait amplement la preuve de leur courage
et de leur détermination dans le premier volet de
cette campagne, les PJ vont tout naturellement
tre désignés pour accomplir cette nouvelle
mission.

Le Chemin

des magiciens

) Ambiance mystérieuse/lndiana Jones Ill, 6 :
No ticket. Kwalish, le maginventeur, vous guide
Jjusqu'a une salle voiitée ressemblant a une cryp-
te. Les torches projettent aux murs des ombres
inquiétantes. C'est ici qu'il a rassemblé ses par-
chemins les plus précieux et qu'il fourbit des
armes secrétes. Kwalish vous fait signe de vous
installer confortablement, et commence a exposer
son plan...
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ntures... et en musique !

Localiser Ermold par des moyens magiques
est une entreprise vouée a I'échec (comme on
I'a vu, la «sorcellerie de localisation/divina-
tion» ne fonctionne plus). Il faut donc com-
mencer par enquéter auprés de son ami Val-
myr, le seigneur marchand, qui est resté a
Kronberg. Le probléme actuel est de pouvoir
quitter discrétement la Citadelle du Matin. Au
dehors, I'efficacité du siege est telle que méme
les pigeons voyageurs ne parviennent plus a
passer (patrouilles volantes de gargouilles,
nécromants avec sorts de détection, etc.). Heu-
reusement, en consultant la bibliotheque du
chateau, Kwalish a découvert I'existence d'un
antique passage souterrain reliant la Citadelle
du Matin au marais du Long Cheminement,
quelques kilométres a I'est. Une fois sortis des
marais, il suffira de faire route vers le nord pen-
dant une semaine pour atteindre Kronberg, la
capitale du Salthar.

Kwalish précise qu'on sait peu de choses sur le
passage souterrain lui-méme, sinon qu'il s’appel-
le le Chemin des magiciens, et qu'il constituait
une sorte de passage initiatique a I'époque ot le
roi-sorcier Kopah-Kath régnait sur la Citadelle.

Apreés les préparatifs, il confie aux PJ 8 potions
et 4 parchemins (au choix du MJ), ainsi qu'une
Cloghette d’appel («Faites-la tinter sept fois
lérsque vous serez auprés d’Ermold, elle me
transportera aussit6t jusqu’a vous!»). Puis, il
les guide dans les tréfonds de la citadelle. Aprés
leur avoir fait parcourir un dédale de couloirs
secrets et d'escaliers dérobés, Kwalish les fait
pénétrer dans une sorte de cachot dépourvu
de portes. La margelle d'un puits se trouve au
centre de cette piece.




La Lune

L'Enclume__
de la foudre

Pz

S,
apitale du Salthar~ 4~

1) Le puits. Il a une profondeur d’environ 18
métres et il en émane une atroce odeur de cha-
rogne. Il faut descendre avec une corde. En bas,
le sol est plutot mou: il est jonché de cadavres
décomposés de détenus morts! Sous ce tapis
de chair putréfiée se trouve une dalle dont la
structure est différente de celle du reste du
puits : il s'agit d’une trappe. Un glyphe est gravé
dessus, que les PJ vont devoir casser (CA -2,
150 pv). Attaquer le glyphe de cette maniére
provoque son déclenchement (choc électrique,
Dg 1d20). Mais les PJ ne penseront peut-étre
pas tout de suite a regarder sous les cadavres,
car une fois au fond du puits, ils remarqueront
un passage qui s'enfonce vers 'est.

2) Le couloir aux armes. Les PJ s'engagent dans
un couloir dont le sol est jonché de vieilles armes
et armures. Quelques ossements sont encore
visibles, comme si ce lieu avait jadis été le
thédtre de quelque combat. Il est toujours occu-
pé par un Cube gélatineux. Pris dans le Cube: un
bouclier anti-missile magique, et un espadon
Tueur de Géant.

3) La sphére infernale. Au centre de la piece
se trouve un pentacle gravé dans la pierre, au-
dessus duquel brille un globe lumineux de cou-
leur changeante qui tourne en permanence sur
Jui-méme. A I'extrémité de la pice, il y a une
porte de métal (fermée).

Dés qu'un PJ pénétre de plus de quatre pas a
lintérieur de la piéce, la rotation du globe s'accé-
lere, tandis qu'il vire au rouge et décoche un
trait lumineux (Dg 1d6, quatre traits par round).

il est la cible d'une attaque magique, il se
mue instantanément en une sphére métallique
dotée d'une sorte de petit canon qui projette
des «boules d’électricité» (Dg 1-12) en direc-
tion de ses assaillants, tant que ceux-ci restent
dans la piéce ou & portée de sort. Le seul moyen
de vaincre la sphére est d'utiliser un miroir ou
le bouclier magique réfléchissant (voir salle 2).
Dés le premier trait de feu ricochant dans sa
direction, la boule de métal explose, projetant
des éclats meurtriers autour d'elle (Dg 3-30,
1dS 1/2).

4) Le couloir aux reflets. La porte de métal est
également protégée par un glyphe (draine tous
les pv -1d4). Derriére, un long couloir méne
vers I'est, jusqu’au moment ol le PJ qui est en
téte remarque devant lui une silhouette qui
bouge comme lui et lui ressemble en tous
points. En s’approchant, il découvre I'encadre-
ment d’un miroir qui va d'un mur a 'autre du
couloir et du sol au plafond, et que c’est sa
propre silhouette qu'il a vue! C'est du moins ce
qu'il peut croire... En fait, une membrane simu-
lant I'aspect d’un miroir a été tendue en tra-
vers de I'encadrement, et la silhouette est un
Fantome! En faisant éclater la membrane, il
englue son adversaire (4 en CA).

Les personnages pénétrent ensuite dans une
piéce dont le sol se dérobe sous leurs pieds
dés qu'on atteint la porte (factice) qui se trouve
sur le mur du fond. lls chutent alors de six
métres (Dg 1-10) sur un tas de cadavres putréfiés
tenant des sacs d'or (20000 fausses PO). Un
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Ver de galerie vit sous ces dépouilles. Les PJ
seront sans doute perplexes, et devront retour-
ner vers le puits (1) pour y chercher le passage
caché.

5) La salle de culte. Une fois le passage dégagé,
les PJ découvrent un escalier en colimagon qui
descend jusqu’a une vieille chapelle du Chaos.
Une vieille robe de prétre y traine encore. Qui-
conque la revét sera aussitot comprimé jusqu'a
I'étouffement (traiter le vétement comme un
monstre avec CA2 et 50 pv; on peut s’en débar-
rasser comme on le ferait d'une Strige). Une
vasque au centre de la piéce contient une eau
d’une rare pureté, qui a le pouvoir de révéler
de bréves scénes du passé ou de l'avenir (au
choix du MJ).

6) Le labyrinthe des illusions. Quand les PJ par-
courent ce dédale obscur, tirez 1d10 tous les 5
rounds ; sur un résultat de 1 ou 2, une illusion est
créée.

A. Nord ouest : le labyrinthe des Remords. Dans
cet endroit, les PJ sont confrontés a des per-
sonnes auxquelles ils ont déja eu affaire par le
passé dans des situations «négatives» (mort,
vol, agression, tromperie...).

B. Nord est: le labyrinthe des Douleurs. Toutes
les illusions sont de type « piéges mécaniques ».
C Sud est: le labyrinthe des Brumes. Les murs de
cette zone projettent des images de la Cité des
Brumes, dans les profondeurs de I'Océan vert (cf.
Kabaal CB n° 85). Ces scénes sont trés bréves et
quand elles disparaissent, 1d4 Striges jaillissent
des parois (BM p. 276).

D. Sud ouest: le labyrinthe vivant. Toutes les
illusions sont de type «monstres».

Outre les quartiers, le labyrinthe recéle quel-
ques particularités :

7) Le couloir de la téléportation. Lorsqu'un PJ
passe le point (b), tout ce qui se trouve a inté-
rieur de la zone hachurée sur le plan est immé-
diatement téléporté en (c).

8) Les grilles de feu. Ces grilles magiques luisent
dans la pénombre. Leurs barreaux de feu infli-
gent des blessures terribles aux inconscients
qui les empoignent (Dg 4d10). Au-dessus de
chaque grille est gravé: «La Peine permet le
passage . Cette maxime n'est pas une invitation
i se carboniser les mains en saisissant les grilles,
mais 2 utiliser le bon liquide en salle 10.

9) Les bouches de feu. Elles crachent des éclairs
électriques (Dg 3-18) sur quiconque pénétre
dans le couloir par le sud. Un sort permanent
d'Antimagie se trouve au point (d), au milieu du
couloir.

10) La salle secréte. Dans cette piece se trouvent
quatre vasques ensorcelées, contenant chacune
un liquide. La premiére est remplie de sang; la
seconde est surmontée d'une statue de dragon
crachant de I'eau bouillante; la troisiéme d'une
statue représentant une femme en train de pleu-
rer (la «Peine»!). Si I'on y trempe les mains,
celles-ci se recouvrent aussitot d’un film trans-
parent protégeant des flammes (efficacité 5
rounds, renouvelable). On peut ainsi soulever ou
tordre les grilles selon les méthodes classiques.
La quatriéme vasque contient une sorte de glu
noiratre particuliérement inflammable (dégats
dus au feu multipliés par 3) et qui a la facheuse
propriété d’gtre trés difficile a enlever.

11) La demeure de 'Esprit. Au fond de ce puits
profond de deux métres coule une eau vive qui
se jette sans doute dans le fleuve, mais les ori-

Le chemin des Magiciens

Premier niveau

Second niveau

-f Passage secret il

fices d'évacuation sont trop étroits pour &tre
mw_wvncsaw. Un Esprit des eaux vit 1 (cf BM p.
12) La crypte de Kopah-Kath. Jadis, lé roi-sorcier
Kopah-Kath découvrit au cours d'une expédition
dans I'Océan vert un puissant objet magique : la
Main de Tatsokai (cf. ci-dessous). Incapable de
découvrir ses secrets de son vivant (la Main ne
peut pas fonctionner sans un cceur de démon), il
prolongea son exi e en di un Reve-
nant. La crypte contient le grimoire détaillant
ses recherches, la Main et Kopah-Kath. Le
médaillon qu'il porte autour du cou permet de
pénétrer dans le couloir des boules d'énergie
sans les déclencher. Une inspection minutieuse
des murs permet de découvrir, en (€), un dessin
représentant le médaillon. Il suffit d’appliquer le
bijou & cet endroit pour ouvrir le passage. Grilles
et bouches de feu sont alors désactivées.

La Main de Tatsokai

13) La riviére. Un long couloir aux dalles glis-
santes descend en pente raide vers l'est. Les
PJ débouchent dans une grotte ol poussent
des champignons géants (plus de trois métres
de haut). Face a eux rugit une riviére souterrai-
ne. Les personnages p éventuell
abattre quelques champignons et prendre place
al'intérieur de leurs chapeaux.

Attention: abattre des champignons souléve
un nuage de spores. Tout PJ ratant un JdS contre
la maladie contractera l'allergie éternuante
d’Expector, qui ne produit ses effets que lorsque
sa victime fait d’importants efforts. En l'occur-
rence, tout 20 naturel réalisé en combat entrai-
nera une crise d'éternuements incontrolables,
faisant automatiquement échouer I'attaque. Les
effets de cette affection dureront tant que la
victime n'aura pas été soignée (sort de Guérison
seulement).

(Euvre du Titan d’Ether Tatsokai, la Main est un épais gantelet de métal incrusté de
rouages complexes, de runes et de pierres précieuses. Elle s'adapte a tout porteur (taille
de Titan 2 Gnome'!), et présente un espace permettant d'y incruster un demonomikon

(un cceur de démon) indi ble 4 son fonctior

P

actuell

Lobjet 1

Cet espace est vide

plet permet d'utiliser la technomancie : une « technologie

instantanée » .nE reproduit les effets des sorts mémorisés. Le magicien peut ainsi jeter
un sort sans I'effacer de sa mémoire. Pour fonctionner, la Main utilise I'énergie vitale

du porteur et ne fait pas appel a la magie (ce n’est donc pas un objet « magique »)
La Main vampirise 1d10 pv a son porteur par niveau du sort lancé.

Ex: Dorian a mémorisé Boule de feu, le sort de niv. 3. Il le lance en utilisant
la Main de Tatsokai : il perd donc 3d10 py, et produit une boule de feu

sans pour autant effacer le sort de sa mémoire.

La Main contient 66 charges et ne peut pas étre rechargée.

JdS : Métal dur a +6. Valeur 6000 PX.
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Apreés un trajet dans l'obscurité qui parait durer
des heures, le flot se calme progressivement et
les PJ voient poindre devant eux la lueur du
jour. Bientdt, 'odeur caractéristique des maré-
cages leur annonce qu'ils arrivent dans un nou-
vel environnement

Le marais du
Long Cheminement

) Ambiance sinistre et mélancolique/Conan,
4: Column of Sadness. Alors que vos embar-
cations glissent lentement sur les eaux grises recou-
vertes de végétaux en décomposition, vous péné-
trez dans le marais du Long Cheminement. Celui-ci
vous apparait comme une masse d’eau stagnante,
qui s’étend a perte de vue. La riviere s'y divise en
de multiples rui et ruisselets, qui abouti

a des SE morts ou a des mares bordées de buis-
sons épineux. :

La végétation, particuliérement dense, rend dif-
ficile la progression. Les « berges », recouvertes
de joncs coupants ou de buissons épineux, sont
peu praticables. Laissez les PJ patauger un peu
dans les méandres du marais. A titre indicatif,
<o_n,m quelques événements susceptibles de sur-
venir au cours de leur dérive sur 'eau...
—Les PJ découvrent un banc de terre ferme.
C'est en fait un flot sur lequel se dresse un petit
temple de la Loi. Un ermite qui vit 1A tente déses-
pérant d'instaurer un ordre naturel dans le chaos
végétal qui I'entoure. La démesure de la tache
qu'il s'est fixé lui a fait quelque peu perdre la
raison. Bien que méfiant, il accueille les PJ si

ceux-ci se montrent respectueux. Il peut alors

>



leur donner quelques conseils pour sur-
vivre dans le marécage (distinguer un
arbre a pain d’un Furoncle vaseux, ou
repérer les végétaux dont I'écorce retient
I'eau pure), et surtout 3 Baies sacrées
(équivalent chacune & un sort de Guéri-
son). Il leur indique aussi comment on
peut venir & bout du Grand Ver, un mons-
tre qui hante le marais.

— Le cours d'eau suivi par les PJ se rétré-
cit dangereusement, jusqu'a &tre barré
par une impressionnante masse végétale
dans laquelle il va falloir se frayer une
route 4 coups d'épée. Cela va déclencher
J'éclatement de nombreux spores hallu-
cinogénes. A vous d'imaginer les situa-
tions cocasses ou dramatiques que peu-
vent entrainer ces hallucinations.

— L'embarcation s’enlise. Les PJ qui sau-
tent a I'eau afin de la dégager sont égale-
ment victimes de sables mouvants! lls
devront multiplier les jets de Dextérité et
de Force pour s’en sortir, alors que des
Fongus phycomides des marais (BM p.
102) vivent justement a proximité.

— Les Horrifios sont une tribu de Farfa-

Le repaire
de Rakiim-Rakiam

Premier niveau

dets vivant dans les marais. Leur chef, le
Grand Farfadeur, est un allié du Marquis d’O et
se propose de les guider jusqu'a la terre ferme.
Les PJ pourront ensuite prendre congé de leurs
minuscules guides, qui leur indiqueront la
meilleure route conduisant a Kronberg.

Au moment ot les PJ vont bientdt atteindre
I'extrémité du marais, ils sont attaqués par des
alligators géants. Ce sont des créatures d’Azro-
liark, qui en a fait ses «patrouilleurs des marais ».
I1s sont dotés de petites tours en osier, un peu a
la maniére d'éléphants de combat, a I'intérieur
desquelles ont pris place quatre féroces créa-
tures armées d’arcs et de cimeterres (des Batra-
sogs). Trois Patrouilleurs se lancent a la pour-
suite des PJ. Le combat semble inévitable!

Au plus fort de l'affrontement, le Grand Ver sur-
git brusquement au centre de la mélée et aspi-
re un Patrouilleur en guise d’amuse-gueule. Le
Grand Ver est un assemblage d’anneaux vis-
queux sans réelle consistance, mais dont I'une
des extrémités est une bouche a I'aspect terri-
fiant. Le seul moyen d'abattre cette créature
consiste a lui grimper sur le dos (jet sous Dex-
térité ou Acrobatie) et a lui planter une lame
entre les deux minuscules oreilles qui dépassent
de sa téte. Les indications de I'ermite pourront
se révéler fort utiles a ce moment du combat.

La capitale
du Chaeos

Le voyage vers Kronberg dure plusieurs jours.
Le Chaos régne en maitre dans la région, et les
troupes du démon sont a la fois partout et nul-
le part... Une fois les montagnes passées, les PJ
redescendent vers la vallée du Linamaz et la
capitale.

Krénberg était avant-guerre une ville riche, pros-
pére, mais les choses ont bien changé depuis la
déposition et la fuite du roi Drogon... C'est
I’Archi-Troll Gobraz qui tient aujourd’hui le role
de gouverneur. Une fois qu’ils ont passé les
portes de la ville (il n'y a plus aucun contrdle a
ce niveau), les PJ découvrent un spectacle
propre a leur inspirer une vive inquiétude.

) Ambiance orgiaque/Conan 9: The Orgy.
La capitale est en proie a un incroyable désordre,
et ce n'est sans doute pas pour rien que plus de la
moitié de ses habitants l'ont désertée. Les rues
sont parcourues par des groupes de Trolls, d'Or-
ques et de Gobelins qui n’hésitent pas a s’entre-
tuer. Il n'est par rare de découvrir, au détour d’une
rue, une place transformée en charnier. Les exé-
cutions sommaires sont monnaie courante. Des
démons mineurs sont juchés sur les toits de cer-
taines maisons et jettent en ricanant des pavés et
des tuiles sur les rares passants ahuris, tandis
que des Ogres titubant et enlagant des succubes,
démolissent les portes des tavemes a coups de
poing et boivent dans le crne des tenanciers peu
coopératifs...

Cette agitation cache, pourtant, une activité
beaucoup plus ordonnée, qui trouve pour I'ins-
tant sa place dans les égouts et souterrains de
la capitale. Profitant de la disparition de toute
forme d’autorité, la Riill (la mafia naine) est sor-
tie de 'ombre et a commencé a étendre son
pouvoir. Certains quartiers sont déja plus qu'effi-
cacement controlés par ses membres.

C'est dans ce climat d’extréme confusion que les
PJ se mettent a la recherche du marchand. lls
vont, dans un premier temps, éprouver quel-
ques difficultés a localiser I'hdtel particulier de
Valmyr, situé en bordure du lac. Les volets sont
clos et personne fie répond quand on tambou-
rine & la porte. Si les PJ interrogent les voisins du
marchand, ils n'obtiennent, au mieux, que des
réponses évasives et contradictoires. En effet, vu
le climat qui régne & Kronberg, personne ne se
soucie réellement de ses voisins. Pour certains,
Valmyr est en voyage, pour d’autres, il a sim-
plement quitté la capitale, pour d’autres enfin,
il serait claquemuré chez lui. Personne ne lui
connait d’amis.

Si les PJ investissent la maison, ils trouvent les
cadavres d'une demi-douzaine de domestiques
égorgés dans leurs chambres. Le bureau de Val-
myr offre un spectacle de désolation : les meu-
bles ont été saccagés et des centaines de par-
chemins jonchent le sol. En fouillant, les PJ
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peuvent découvrir sous un amas de parchemins
une dague a poison en obsidienne, dont la lame
est remarquablement gravée. A I'évidence, Val-
myr a disparu, et c’est nanti de ce seul indice que
les PJ vont devoir se muer en enquéteurs...

A la recherche
de Valmyr

Les armes en obsidienne sont loin d'&tre cou-
rantes. En interrogeant un spécialiste (soldat,
forgeron), les PJ peuvent apprendre que seuls
trois artisans sont susceptibles d’avoir fabriqué
la dague : Maestro Fizzicatto, Hagen le Rouge et
Dame Gangrelle.

— Maestro Fizzicatto est un Lutin klok'tomte
(Brownie) qui vit dans le quartier est. Grand
maitre des artifarces & attrapes, ex-fournisseur
officiel des espions du roi, il n'a plus guére de tra-
vail ces temps-ci. Il tentera de revendre tout et
n'importe quoi aux PJ (surtout des «gadgets»
périmés), mais il n'a pas forgé la dague.

— Hagen le Rouge est décédé il y a trois jours,
lorsqu’une bande de Kobolds fous furieux ont
dévasté sa forge. Il est mort en jurant qu'on
reviendrait le venger. Séduits par cette idée, les
Kobolds ont décidé de s'installer chez lui. lls
ont rebaptisé I'endroit « Chez Hagen le Sangui-
nolent» et 'ont transformé en véritable place
forte piégée (trappes, plafonds qui tombent,
outres explosives, pieges a fléchettes, etc.) en
attendant les visiteurs.

— Dame Gangrelle est une demi-ogresse plé-
thorique qui a pignon sur rue a Krénberg, malgré
son ascendance ifestement h vide.
C'est bien elle qui a fabriqué la dague, mais il n'y
a que deux maniéres de lui arracher ces infor-
mations : par 'amour ou par la force (ces deux
notions n'étant d'ailleurs pas forcément trés
éloignées...). La dague appartient a un Nain
nommé Rakiim-Rakiim, qui habite en bordure
du Quartier sombre.

Une fois en possession de ces informations, les
PJ vont pouvoir se rendre jusqu'a la maison de
Rakiim-Rakiim. Un interrogatoire habilement

mené permettra d’apprendre que le Nain a une
activité plutot nocturne, et qu'il recoit du mon-
de a toute heure du jour et de la nuit. S'intro-
duire chez Rakiim-Rakiim ne fournit pas plus
de renseignements. En revanche, une filature
discréte du Nain permettra de se rendre comp-
te qu'il s’absente réguliérement de chez lui,
emprunte une série de ruelles et finit par dis-
paraitre au fond d'une impasse sans laisser de
trace...

Rakiim-Rakiim est un membre important de la
Riill. Tous les soirs, il se rend a une réunion
secréte au cours de laquelle il rencontre d'autres
responsables du Poulpe (surnom de la Riill),
afin de débattre des affaires du jour. Rakiim-
Rakiim a été chargé de I'enlévement du mar-
chand Valmyr, car celui<i n'avait pas payé ses
dettes. En effet, la Riill lui a vendu d'importants
stocks de poudre-tonnerre, un explosif rarissime
trés instable et hors de prix fabriqué par les
ingénieurs nains. Valmyr, qui a passé toutes ses
commandes pour le compte d’Ermold est bien
incapable de régler la créance, et encore moins
d'indiquer ol se trouve la marchandise (voir
plus loin). Les hommes de main du Poulpe le
gardent pour I'instant dans une de leurs pri-
sons, avant de décider de son sort.

C'est en suivant Rakiim-Rakiim que les PJ peu-
vent retrouver la trace de Valmyr. L'un des murs
de I'impasse dont il est question plus haut est en
fait un passage secret pivotant qui méne a I'inté-
rieur d’'une maison vide. Au centre de cette
batisse se trouve un puits qui permet d’accéder
a une série de galeries menant a un lieu de
réunion secret.

Le repaire
de Rakim-Rakiam

Une fois descendus dans le puits, les PJ arri-
vent a une patte d'oie. Le chemin de droite (I) est
équipé d'un piége a pointes empoisonnées qui
jaillit du mur (Dg 2-8). Le chemin de gauche (2)
entraine vers un écrasement inévitable (bloc de
pierre pivotant ; Dg 2-20).

Entre ces deux chemins se trouve un passage
secret qui permet d'accéder a une petite salle (3)
vide, a I'exception d'une table, de quelques
chaises et d'un ratelier d'armes. Cette piéce est
toujours inoccupée, sauf lorsque Rakiim-Rakim
est en réunion avec ses compeéres. Dans ce cas,
quatre Nains (voleurs de niveau 6) y montent la
garde. En d'autres circonstances, ces gardes se
tiennent dans la salle 7, dont I'aménagement est
identique.

La salle (5) ne contient rien d’autre qu'une gran-
de armoire, a l'intérieur de laquelle sont ran-
gées des toges et des cagoules (les tenues que
revétent les Nains lorsqu'ils se réunissent, la
force du Poulpe reposant sur le secret). Les cinq
autres maitres de la Riill arrivent a tour de role
par des couloirs différents qui aboutissent tous
dans la salle (4). Lidéal consistera pour les PJ a
ce que I'un d’eux se déguise et prenne la place
d'un des membres du Poulpe et oriente les dis-
cussions sur le sort de Valmyr. Beaucoup d’habi-
leté et de roleplaying seront nécessaires pour
apprendre que le marchand est en fait détenu un
peu plus loin.

(6) Clest la salle des débats. Une simple table ron-
de et des chaises. Un plan de Kronberg est cloué
au mur. De lourds candélabres en fer forgé éclai-

rent chichement la piéce, achevant de lui donner
un air de mystére et de complot.

Dans la piéce (7) se tiennent les gardes chargés
de surveiller et de nourrir les prisonniers. Lors
des réunions, ils se postent dans la salle 3.
Une série d’escaliers en colimagon méne aux
prisons : quatre cellules, dont deux sont occu-
pées. Valmyr est dans I'une d’elles. Il est en
mauvais état, mais peut encore parler. Lautre
détenu est un assassin qui purge une peine de
détention pour insubordination. Il n’est pas évi-
dent que sa gratitude envers ses libérateurs
adoucisse sa soif de meurtre...

Al'extrémité du couloir, se trouve une salle de
torture parfaitement équipée. Des provisions
sont entassées dans un coin.

Les confessions
d’un marchand

Valmyr va raconter toute I'histoire aux PJ. Son
vieil ami Ermold est venu le trouver il y a quel
ques semaines, et semblait fort agité. Il déclarait
&tre sur une affaire d'importance et sollicitait un
rendez-vous avec le roi Drogon. Hélas, cette
audience tourna court : Krénberg envahie par
des hordes barbares, Ermold regagna au plus
vite son domaine secret au cceur des monts
Tonnerre. Le magicien chargea néanmoins Val-
myr de le fournir en métal et en poudre-ton-
nerres, dont il avait des besoins considérables.
Ces matériaux devaient étre acheminés jusqu'a
un certain défilé au pied des monts Tonnerres,
ol des alliés d’Ermold en prendraient livraison.
Pendant un temps, Ermold paya rubis sur I'on-
gle, mais les choses se compliquérent quand le
dernier paiement n'arriva pas jusqu'a Kronberg.
Valmyr fit alors I'objet de sollicitations de plus
en plus pressantes de la part de son fournis-
seur de poudre-tonnerre, dont il s'avéra plus
tard qu'il était membre de la Riill. Suspecté de
vouloir jouer un coup fourré, Valmyr fut enlevé
par les hommes de main du Poulpe et soumis a
la question. Bien qu'il ne sache rien, il fut néan-
moins gardé en prison jusqu'a ce qu'une déci-
sion soit prise...

Valmyr situe sur une carte le défilé des monts
Tonnerres et le trajet & suivre pour s’y rendre.
Nantis de ces informations, les PJ n’ont plus

qu’a se lancer aux trousses d’Ermold!
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Episode Deux

’

L'odyssee
intérieure

Sur les
traces d’Ermold

Lancés sur la piste d’Ermold, les PJ abandon-
nent derriére eux la capitale du Salthar pour
suivre I'ancienne route des Caravanes. lls fran-
chissent ainsi les montagnes de I'est avant d’obli-
quer plus au nord, au cceur des contrées hostiles
et inconnues qui s’étendent au pied des monts
Tonnerres. Les PJ ont intérét a redoubler de
prudence pendant tout leur voyage, car les
ins de la Riill (humains et inhumains)
feront tout pour retrouver leur trace. Par ailleurs,
dans le nord, les bandes humanoides quittent
leurs montagnes et continuent d'affluer vers le
Salthar. A tout moment, les PJ sont susceptibles
de croiser des clans trolls, des compagnies gobe-
lines, des éclaireurs orques montés sur des
loups, etc.
Deux semaines aprés leur départ, les aventu-
riers franchissent enfin le défilé rocheux indi-
qué par Valmyr, lorsqu'ils sont pris en chasse par
une meute de monstrueux félins au pelage noir.
Il s’agit de 5 Cantobeles employés par la Riill
pour traquer les PJ au cceur des montagnes.
Imaginez une haletante course-poursuite dans
les canyons, en exploitant toutes les ressources
de ces redoutables créatures!
Tandis que les PJ luttent pour leur vie, d'étranges
et primitifs Hommes-Oiseaux apparaissent dans
les cieux. lls descendent alors en douceur, caque-
tant «Moold! Eeeemoold!», avant de saisir déli-
catement les PJ pour les enlever dans les airs.
Les Bolldurs (tel est leur nom) emportent ainsi
les‘aventuriers au-dessus des cimes, virevoltant
entre les montagnes et les nuages noirs avant
d’arriver au ceeur d'un vaste cirque rocheux.
En son centre, une formidable ville-pigeonnier
s'accroche aux flancs d’un pic solitaire, battu
par les vents et le fracas des éclairs qui fou-
droient sans cesse son sommet : les PJ décou-
vrent 'Enclume de la foudre, demeure du peuple
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des Hommes-Oiseaux, et havre du mythique sor-
cier Ermold le Noir!

LEnclume

de la foudre

Les Bolldurs déposent les PJ sur une plate-forme
naturelle proche du sommet. Alors que la plu-
part des habitations sont de simples cavernes
reliées par des ponts en bois, un extraordinaire
manoir faconné dans la roche (par magie) fait
maintenant face aux PJ. La demeure est sur-
montée d'une multitude de tours hérissées de
longues-vues, paratonnerres, roues tournoyantes
et autres instruments scientifiques bizarres. Sur
le coté, un escalier de pierre conduit au som-
met du pic, ol s'éléve un gigantesque cylindre de
métal évoquant un index géant pointé vers le
ciel. Il est constamment frappé par la foudre,
dont I'énergie semble canalisée jusqu’aux
énormes prismes de quartz situés a sa base.
Soudain, un Elfe extravagant franchit le perron,
vétu d’une robe a collerette — carbonisée par
endroits - et portant un superbe béret de velours
brun: «Enfin, vous voila! J'étais fou d'inquiétu-
de... quelques minutes de plus et mon roti
d'ourouglou farci aux airelles allait refroidir.» Il
s'agit, bien sir, d'Ermold. Sorcier fantasque, his-
torien philosophe, expert en arts culino-vesti-
mentaires, il se montre a la hauteur de sa légen-
de et multiplie les exubérances (tours de magie,
discours enflammés éludant les questions, etc.).
Abusez de ce sympathique personnage... jus-
qu'a ce que les PJ réalisent qu'il n'a plus toute sa
téte! En effet, Ermold a été frappé par la foudre
en travaillant sur sa machine quelques jours
auparavant (c'est pourquoi il n’a pu envoyer le
réglement a Valmyr). Seul un sort de Guérison lui
rendra la raison.

A tout moment, les PJ peuvent faire apparaitre
Kwalish a I'aide de la Clochette d’appel. Celui-ci
sera peu aprés téléporté auprés d'eux, comme
toujours muni de quelques potions et parche-
mins farfelus (au choix du MJ). Aprés de cha-
leureuses retrouvailles, Kwalish explique que la
situation a empiré dans le sud, ou la Citadelle du
Matin est sur le point de tomber. Ermold inter-
vient alors pour raconter son histoire...

Conseil de guerre

1l y a plusieurs semaines, Ermold a eu une illu-
mination : Freya, 'ensorceleuse déesse d'Ys-
gaard, lui est apparue en réve pour lui révéler la
menace du Prédateur des Ombres. Elle a conté
P'histoire de Kabaal et déclaré que les seigneurs
d’Ysgaard devaient s’opposer au Dieu mort.
Décryptant les trames de I'avenir, elle a ordonné
a Ermold de mettre toute sa science & son ser-
vice. Depuis, elle lui apparait chaque nuit pour
lui montrer les plans d'une mystérieuse machi-
ne (le Célestial, en forme de doigt pointé vers les
cieux), qu'il construit dans une ferveur créatri-
ce divinement inspirée. Ses besoins en main
d’ceuvre et en matériaux étaient tels qu'il a
demandé I'aide du roi Drogon, hélas sans succés.
11 a donc bati seul sa machine, grace aux Bolldurs
(qui recueillent des métaux précieux au cceur de
pics les plus inaccessibles), au pouvoir de la
poudre-tonnerre, et a la force vive de la foudre

(qui alimente les prismes a énergie magique de
son laboratoire). En fait, il manquait justement

d'un autre esprit brillant pour l'aider a résoudre
les ultimes étapes de son ceuvre : Kwalish tom-
be a pic!

Les deux savants poursuivent ainsi leurs dis-
cussions tard dans la nuit. Au matin, Kwalish
vient trouver les PJ: «Nom de Zeus! C'était évi-
dent, les dieux d'Ysgaard nous ont soufflé la
conduite a suivre... Avant d'utiliser le Célestial,
nous devons commencer par neutraliser Azro-
liark et récupérer Kabaal. N'ouvrez pas ces yeux
ronds : certes, il est impensable de I'affronter de
face... mais il ne s'attend pas a une attaque de
l'intérieur! Voici donc notre plan. Vous allez &tre
miniaturisés et introduits dans le corps du
démon a bord d'une kwalipsule (une invention
destinée a explorer I'infiniment petit). L4, vous
voyagerez i I'intérieur des vaisseaux, qui sont
aussi vastes que des galeries mais dépourvus de
sang, cela va de sol. A l'aide d'un artefact prété
par messire Ermold, vous localiserez le centre
vital - appelé demonomikon - et le détruirez.
Ainsi, la hache sera & nous. Allons, nous n'avons
pas un instant & perdre, le destin du Salthar est
en jeul»

Ermold leur remet alors un objet magique de
grande valeur: un diadéme de bronze orné
d'une bouche de platine: «Je vous confie Kla-
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bott, un Sandestin fort au fait des arts démo-
niaques. Il vous guidera vers le demonomikon
plus siirement qu'une fleche ne vole vers sa
cible. Ecoutez ses conseils, ils sont toujours pré-
cieux. Par ailleurs, Klabott est en mesure d'ac-
complir deux Souhaits mineurs (sa propre
conscience lui dictant ce qu'il peut réaliser).
Les utiliser n'est pas une obligation. Klabott, il
serait de bon ton de saluer tes nouveaux com-
pagnons by

La bouche se tord en un rictus d’une effarante
vulgarité, puis déverse un effroyable torrent
d'injures, avant d'émettre un grand rire hysté-
rique.

«Hum, Klabott teste votre sang-froid. Il est un
peu cabotin, comme tous ses semblables, mais
il vous servira fidélement. Un dernier point:
lorsque vous vous adressez a lui, faites précéder
toutes vos remarques, phrases et questions, de
la locution «8'il te plait & merveilleux Klabott
bien-aimé». Cette formule fait partie de son
contrat. En effet ce délicieux Sandestin ne tra-
vaille pour moi que contraint et forcé, et il me
doit un certain nombre de «services». Dés qu'il
accomplit quelque chose pour moi, il rachéte
un peu de sa dette et tout oubli de la fameuse
formule lui permet de récupérer un point de

contrat. S'il te plait 6 merveilleux Klabott bien-
aimé, combien te reste-t-il de points de contrat?
— Cent trente-sept, tu peux y aller mon gars!,
gouaille le diadéme d’une voix rauque.

— En réalité, soupire Ermold, je soupgonne qu'il
ne lui en reste plus qu'une dizaine. Faites donc
trés attention, d'autant que ce triste sire est un
bavard invétéré et qu'il n’aura de cesse de vous
entrainer dans une conversation qui lui fasse
regagner sa liberté.»

Klabott a les pouvoirs d'un Génie (Djinn et Effrit).
1l regagnera un point de contrat a chaque fois
qu'il se pliera aux désirs des PJ. Quand il aura
racheter ses 10 points, il sera libre!

La bataille
de I'aube

Lorsque les préparatifs sont terminés, Ermold
conduit les PJ dans une vaste caverne a l'inté-
rieur du pic. La, attendent des Hiboux géants
(1 par aventurier) harnachés afin de servir de
montures. Les adieux sont brefs, et une fois san-
glés, les aventuriers repartent vers le Salthar en
compagnie de Kwalish, escortés par une cen-
taine de combattants bolldurs.

Le voyage & vol d'oiseau est bien plus rapide.
Bientot, les hautes tours de la Citadelle du Matin
se profilent dans la lueur du jour naissant. Mais,
horreur, des flammes dansent sur les toits! Pilon-
nées par les catapultes, les murailles sont sur le
point de céder, tandis que les légions d'Azro-
liark montent a I'assaut!

Les PJ doivent diriger leurs montures vers le
Prédateur dans un véritable tourbillon de com-
bats aériens. Multipliez les jets de dés et les
affrontements épiques: des essaims de Gar-
gouilles se jettent sur les Bolldurs, les Hiboux
combattent des Chauves-Souris géantes mon-
tées par des Ogres, pendant que des fleches et
divers projectiles magiques fusent dans le ciel!
En dessous, Azroliark semble virevolter sur les
murailles, menant Kabaal au cceur de la mélée
dans un bruit de tonnerre, tandis que chaque
nouveau mort se reléve pour venir combattre a
ses cotés!

Lorsque les PJ sont tous dans un rayon de 20
meétres autour du Prédateur, Kwalish pointe une
étrange sarbacane en direction du démon et
prononce un mot de commande. Aussitdt, un
tourbillon d'étincelles entoure les PJ, qui dis-
paraissent pour se retrouver dans un minuscu-
le habitacle. Ils ont été miniaturisés a I'intérieur
de la kwalipsule: un engin a peine plus grand
qu'une aiguille, propulsé par la sarbacane! Sou-
dain, une formidable accélération les écrase
contre leurs siéges, suivie d'un choc mat. Puis
c'est le silence...

Voyage au
ceeur d’un démon
) Ambi /indiana Jones I,

I : Indy’s Very First Adventure. Une fois les
derniers chocs et secousses lerminés, vous émer-
gez de la capsule dans un silence sépulcral. Autour
de vous circulent des volutes de brumes méphi-
tiques, crépitant d'éclairs électrostatiques. Klabott
annonce que vous étes dans l'un des vascuums du
démon, l'équivalent des vai: nguins hu-
mains. Les brumes que vous voyez transportent les
flux énergétiques qui alimentent les plexus et

nexus du Prédateur des Ombres. La paroi du vais-
seau est constituée d’un étrange matériau indes-
tructible, proche de l'obsidienne. En certains
endroils elle devient presque transparente, laissant
deviner l'incroyable décor situé au-dela : empri-
sonnés dans l'obsidienne, les vaisseaux tissent
un réseau scintillant reliant les centres vitaux du
démon, fabul cathédrales organiques incrus-
tées de gemmes et de rouages de pierre, tour-
noyant et irradiant la magie dans un déchaine-
ment de puissance!

Al'intérieur du démon, les PJ se déplacent d'un
organe vital (plexus) a un autre en utilisant le
réseau des vascuums. Pour des raisons pra-
tiques, on considére que: il y a toujours un
«haut» et un «bas » dans les lieux que traversent
les aventuriers ; certains vascuums sont en pen-
te, voire a pic; les portées des sorts et les effets
magiques fonctionnent toujours a I'échelle des
PJ (imaginez I'intérieur du démon comme un
donjon de plusieurs kilomeétres). Toutes les 10
minutes de marche, les PJ débouchent tantat
sur un carrefour (nexus) de deux a quatre vas-
cuums, tant6t sur un organe vital; de chaque
organe émergent a nouveau deux a quatre vas-
cuums, et ainsi de suite, I'ensemble formant un
vaste réseau interconnecté.

La nature de l'organe vital visité est détermi-
née en faisant un jet de pourcentage et en
consultant les résultats ci-dessous. Pour chaque
heure passée dans le corps, Klabott situe un
peu mieux le demonomikon : ajoutez 2% par
heure au jet de dé. Si un résultat se répéte, vous
pouvez retirer ou faire revenir les PJ dans un
endroit qu'ils ont déja visité.

Par ailleurs, la présence des aventuriers va géné-
rer des Démodrons, sortes de Gremlins jouant le
role «d’anticorps démoniaques», qui n'auront de
cesse de les harceler. Chaque fois que les PJ
tentent quelque chose susceptible d'altérer leur
environnement (stagner dans un vascuum ol
circulent les brumes, utiliser la magie, etc.), 1d6
Démodrons arrivent par I'entrée la plus proche.
Notez que ces lutins démoniaques «meurent»
chacun d'une maniére originale (explosion, dis-
solution, virevoltant comme un ballon crevé,
etc.). A vous de les utiliser en fonction des cir-
constances, afin d’amuser, d’horrifier ou de sti-
muler les PJ qui lambinent !

Les cavernes a humeurs
(01-20 %)

Les humeurs sont les substances gazeuses qui
composent les brumes transportées tout au
long des vascuums. Elles naissent dans toutes
sortes de cavernes a humeurs: le Lac bilieux
(jet Difficile en Dextérité pour ne pas tomber,
-2d6/rd & cause de I'acide), I'Antre des tempétes
(habitée par deux Elémentaires de I'Air fous
furieux), les Cascades de feu (produisant 1d4
geysers de flammes/rd, 3d6 PdV, JdS 1/2), le
Domaine des peurs (ténébres permanentes ou
régne une Mort cramoisie, BFR p. 110), les
Champs de béatitude (cavernes de végétaux
équivalent a des Obliviax, BM p. 215), etc.

Les vésicules démophyses
(2140%)

Il existe de nombreuses vésicules, chacune res-
semblant a une vaste salle divisée en une mul
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titude de petites piéces alvéolaires communi-
cant entre elles. Citons entre autres : la Glande-
Ruche (ot 1d6 Démodrons naissent chaque
round), le Sporulexx (une vésicule dont les
alvéoles produisent toutes sortes de germes
fongiques, de la Moisissure jaune aux Champi-
gnons criards, dont les bulbes fournissent le
fameux Sirop fongique), le Ganglion Mutavyr
(dont les gaz mutagénes polymorphent les visi-
teurs une fois par round: 1: en batracien pus-
tuleux, 2 : en champignon criard, 3: en végétal, 4:
en pierre, 5: en horreur poulpoide, 6 : retour a la
forme initiale), etc.

Le cortex cerebellum
“41-52 %)

Les PJ débouchent dans une immense salle aux
parois de pierre blanche et poreuse. Tout au
fond, une haute porte de marbre leur barre le
passage. Dessus est sculpté le visage d’'un démon
barbichu... qui s'anime alors, surpris de I'arrivée
des intrus, qu'il semble considérer comme des
fantomes : « Ach, engore te noufelles inibi-
zionnns! Guelle inderbrédassion tonner a dout
zezi?» I s'agit de Zigmuund, le Démon Gardien
qui protége I'inconscient et la mémoire d’Azro-
liark. Si les PJ parviennent a le duper en lui fai-
sant croire qu'ils ne sont que des «souvenirs »
sans aucune réalité (roleplaying + jet Difficile
en Charisme), il les laisse entrer. Sinon, il faudra
I'affronter.

L'ouverture donne sur un vaste réseau de cel-
lules scellées par des portes en cristal (CA0, 50
pv). Chacune des cellules abrite un événement
ou une créature issue de la mémoire d'Azroliark.
Quelques exemples : I'image d'un petit homme
chauve assis en position du lotus au coeur d'une
gigantesque toile d'araignée (le Dieu mort), un
Titan mort-vivant dans une crypte (Tatsokai),
Drogon voguant sur un fleuve d'éther a bord
d'une nef céleste, une créature surnaturelle se
dissimulant sous les traits de Kwalish (myste-
re...), le Continent des morts ouvrant un immen-
se Portail sur la terre des hommes pour y vomir
ses légions infernales. A chaque ouverture, les PJ
qui assistent aux visions doivent réussir un JdS
contre la Magie ou subir une folie temporaire
(durée 1d10 tours).

L’encyclopedia vertebrae
53-67%)

Cet organe vital apparait comme une vaste
bibliothéque creusée a I'intérieur d'un gigan-
tesque bloc d'ivoire. Le dédale des rayonnages
abrite toutes les conraissances acquises par
Azroliark au cours de ses multiples voyages
dans les différents plans. Les «ouvrages» ont
les apparences les plus variées (livres cubiques,
runes gazeuses, métaux gravés, etc.). Chaque
PJ peut y chercher la réponse a une question qui
I'obséde (au choix du MJ).

Pour dénicher la réponse, il faut chercher pen-
dant 1d4 heures et réussir un jet Héroique en
Intelligence. Ceux qui échouent sont désorientés,
envahis par I'horreur de ce qu'ils ont appris (-2d6
pv + effet du sort Chaos pendant 1d20 rd). Si
les PJ ont étudié des ouvrages sur I'anatomie
des démons, ajoutez 10% au jet de dé pour
déterminer les prochains organes vitaux qui
seront découverts.



Les forges pulmonaires
(68-80 %)

Les PJ débouchent a l'intérieur d’une gigan-
tesque tour dont les parois semblent consti-
tuées d’ossements. Il y fait sombre et chaud, et
toute la hauteur est occupée par un assemblage
de rouages en ivoire, de tendons organiques et
de poulies de cuivre articulés autour d'énormes
soufflets de forge. Les parois cartilagineuses de
la tour gonflent et dégonflent au rythme des
soufflets. Au milieu de cet enchevétrement s'affai-
rent Ziil et Ziin, deux petits Démodrons machi-
nistes soumis a Boltrogh, un Démodron majeur
absent pour le moment. Lorsque les PJ se mani-
festent, Zil et Ziin feignent d'abord I'indifféren-
ce, avant de les prendre a partie:
) Action comique/indiana Jones lll, 6: No
Ticket. «Zil, regarde, quel bonheur! Maitre Bol-
trogh nous envoie des sous-créatures pour pour-
suivre le travail a notre place... — Par les larves
d’Urrulo, fais donc attention Ziin... Tu vas encore
gripper les bronchioles a soufflets!» De fait, la
forge se met aussitot a produire d'effroyables gron-
i ques accompagnés de chuii 8
Furieux, les deux démons tenteront d'incrimi-
ner les PJ, d'autant que Boltrogh s'appréte a fai-
re une tournée d'inspection! Jouez ces créa-
tures comme des Gremlins : elles sont vulgaires,
de mauvaise foi et n’arrétent pas de se plaindre
de travailler dans des «conditions humaines ». Si
les PJ acceptent de réparer les dégats en leur
fournissant un bulbe de Sirop fongique expec-
torant (voir vésicules démophyses), les démons
les renseignent sur le site du demonomikon
(+6 % sur les prochains jets de pourcentage) et
précisent qu'il ne faut jamais contempler 1'ame
du Maitre, sous peine d'y laisser la sienne! Quant
4 Boltrogh, c’est un démon bien plus irascible et
dangereux : faites-le intervenir a point nommé
pour compliquer la situation.

Le nervus opticum
81-94 %)

A proximité des aires visuelles du Prédateur, les
PJ circulent 2 I'intérieur d’un vascuum d’aspect
différent : les brumes y sont plus fluides, plus
rapides, et des flashes de couleurs intenses par-
courent le «tunnel » a trés grande vitesse...

) Action terrifiante/Predator II, 7: El Scorpio.
Soudain, une atroce vague de lumiére noire vous
submerge, balayant vos corps comme un négatif
photographique... (Chaque PJ perd aussitot 1d6
PdV)... Vous devenez alors la proie deffroyables
visions, percues a travers les yeux mémes d’Azro-
liark! Dehors, la bataille pour la Citadelle du
Matin fait rage. Vibrant de frénésie destructrice, le
Prédateur brandit Kabaal et massacre sans dis-
tinction adversaires et alliés! Mais surtout, pour la
premiere fois, vous co plez les dmes des morts
aspirées en hurlant par la hache maudite! Arra-
chés aux cadavres sur tout le champ de bataille,
les esprits fusent comme des traits d argent jusqu'a
Kabaal... Mais la hache ne les vampirise pas,
elle les concentre en un formidable faisceau
d’énergie braqué vers les cieux: droit vers l'astre
lunaire! Des lors tout devient clair: Kabaal n’est
pas une arme, c'est un formidable catalyseur
d'énergie vitale, en ligne directe avec la lune! La-
haut, une puissance est en train de s’éveiller, nour-
rie par les ames de milliers de morts. Une puis-

sance hideuse et affamée, qui ne peut étre que cel-
le d’un dieu!

Le coeur étincelant

95115 %)

Ce plexus est une immense salle occupée par
une machinerie extraordinaire : des réseaux
organiques viennent s’aboucher & des rouages
d'or et d'argent, tandis que d'impressionnantes
turbines pompent et propulsent les brumes
électrostatiques a l'intérieur de dizaines de vas-
cuums, partant dans toutes les directions.
Incrusté au centre de cet organe vital, un rubis
étincelant (70000 PO) palpite en sourdine: le
cceur du Prédateur des Ombres! Si les PJ s’en
approchent, deux démons «mécaniques » émer-
gent de la machine pour les affronter (idem
Golem de foudre, BFR p. 86). Si les PJ parvien-
nent 4 desceller le rubis (jet Héroique en Force,
1 seul essai par PJ), on peut alors I'enchasser sur
la Main de Tatsokai et rendre I'artefact opéra-
tionnel! Privée de cceur, la machine cesse de
fonctionner et les brumes méphitiques stag-
nent dans les vascuums, oul elles deviennent
toxiques (-2 PdV/10 minutes, JdS 1/2). L'ensem-
ble des structures se met alors a trembler : la
destruction d’Azroliark est proche!

Le demonomikon
(116 % et +)

Le sanctuaire abritant I'ame d’Azroliark est une
salle titanesque, dont les murs d’obsidienne
organique emprisonnent les visages d'une mul-
titude de créatures : les victimes du démon tout
au long des ages! Au centre de la piece trone le
demonomikon : un miroir de 20 métres de haut
A l'intérieur duquel s'agitent les pensées du Pré-
dateur, sous la forme de sombres volutes de
fumée. Tout PJ qui contemple directement le
miroir doit réussir un JdS contre la Magie, ou
son dme est aussitdt emprisonnée dans les murs
tandis que son corps s'écroule. L'esprit d’Azro-
liark jaillit alors du miroir sous la forme d'un
monstrueux Dragon d'ombre : 'heure de I'ultime
affrontement a enfin sonné! Le demonomikon
est vulnérable aux attaques normales (CA 0, 99
pv). Si les PJ parviennent a le briser, lisez:

) Ambiance héroique/Conan 1 : Anvil of
Crom (ignorez la premiére minute de com-
mentaires et passez directement a 1.05 mn). Dans
un immense fracas de verre brisé, le demonomi-
kon explose en millions de cristaux! Un formi-
dable hurlement roule alors le long des vascuums,
ravageant sur son passage nexus et plexus, pour
jaillir de la gorge d’Azroliark et venir couvrir les
clameurs du champ de bataille ! Devant les armées
stupéfaites, le légendaire Prédateur des Ombres
lache soudain Kabaal et s'écroule au ralenti, fou-
droyé de Uintérieur! Dans le sanctuaire autour de
vous, les murs d’obsidienne commencent a se dis-
soudre, libérant des dizaines d'ames qui fusent
vers le ciel sous la forme de faisceaux bleutés.
Tout crépitant d’éclairs, le corps d’Azroliark se
désagrege dans un immense fracas. Tout est
accompli, et il est maintenant temps de partir...
Pour avoir libéré 'ame de dizaines de défunts,
les dieux d'Ysgaard accordent aussitdt un Sou-
hait limité a chacun des PJ. lis peuvent s'en
servir pour quitter le corps du démon, si Kla-
bott a épuisé ses ressources.
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Episode Trois

Le
champions
de
la lune

En route
vers les étoiles!

Au terme d'un terrible combat, les Bolldurs ont
pu récupérer la hache tombée sur le champ de
bataille (si vous souhaitez jouer cette partie,
reprenez 'affrontement lors de I'arrivée des PJ,
en y ajoutant une sortie héroique des défen-
seurs de la Citadelle, des commandos aériens
d’Esprits follets, etc.). Aprés avoir échappé a
I'armée du Chaos, qui ne s’est pas dispersée aprés
la mort du démon, Kwalish a ramené les aventu-
riers jusqu'a 'Enclume de la Foudre. lls dispo-
sent de quelques jours pour soigner leurs bles-
sures, s'entrainer et gagner chacun un niveau.
Les nouvelles du Salthar ne sont guére bonnes :
apparemment, I'Archi-Troll Gobraz aurait repris
le controle des légions humanoides et conti-
nuerait & semer le trouble. Pendant ce temps,
Kwalish et Ermold, guidés par les dieux d'Ys-
gaard, travaillent d'arrache-pied dans l'incroya-
ble laboratoire perché au sommet du pic. Lors-
w:.:: matin...

Ambiance héroique/indy Ill, 2: X Mark
the Spot. Par un matin radieux, des cris reten-
tissent soudain au sommet du pic. Accourant pour
voir ce qui se passe, vous trouvez Kwalish et
Ermold en train de danser la gigue au pied du for-
midable tube de métal émergeant du laboratoire.
Prenant une pose ag Ermold désig
le tube et déclare : « Mes amis, nous avons réussi.
Je vous présente le Célestial: le premier engin
capable d'aller de la terre a la lune! Ce doigt poin-
té vers les cieux est en fait une bombarde géante.
A lintérieur se trouve une sorte de boulet, et a
Uintérieur de ce boulet... eh bien, suffisamment
de place pour quelques héros résolus, qui s'envo-
leront vers la lune afin d’y emporter Kabaal ! Selon
nos calculs, basés sur le dosage de la poudre-ton-
nerre, la puissance de la foudre et l'influence de la
planéte Yaakoub, vous devriez étre les premiers
aventuriers sur la lune d'ici demain soir. N'estce
pas la une merveilleuse quéte ?»

Ainsi, comme ils le laissaient entendre lors de
leur premiére rencontre, les deux magiciens ont
su interpréter les réves envoyés par la déesse
Freya. Azroliark n'était que I'émissaire terrestre
d'une puissance bien plus grande. Pour écarter
la menace représentée par Kabaal et en appren-
dre plus sur le Dieu mort, il faut A présent se
rendre sur la lune! Les données sur l'astre sont
bien maigres : I'air est censé y &tre respirable, et
T'on suppose que certaines formes de vie sy
sont développées. L'expédition est une premie-
re; Ermold et Kwalish nomment les PJ «hauts
ambassadeurs des royaumes terrestres» et leur
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fournissent des Torques de langage (permet-
tant de parler/comprendre un langage huma-
noide basique), ainsi que tout I'équipement
qu'ils désirent, magique ou non (dans les limites
de 2 a 3000 XP par PJ, & la discrétion du MJ).
Le moment venu, devant le peuple des Hommes-
Oiseaux rassemblés, les mages invitent solen-
nellement les PJ a prendre place dans le Céles-
tial. A l'intérieur, le boulet creux est gravé d’une
multitude de runes cabalistiques et équipé de
trénes capitonnés munis de sangles. D'un air
grave, Kwalish remet la hache aux PJ, puis
Ermold scelle la porte derriére eux. Les mages
lancent un sort spécial sur la poudre-tonnerre et,
dans un grondement terrifiant, le Célestial est
propulsé vers le ciel...

) Ambiance tendue/Predator Il, 8: This is
History. A l'intérieur de la coque étanche du
Célestial, vous vivez un véritable cauchemar. Pri-
vés de repeéres sensoriels et ballottés en tous sens,
vous étes pris de vertiges et finissez par perdre
conscience. Avant de sombrer dans le néant, vous
avez l'impression d'entendre des voix ré:

il a plus d’un étrange allié. Vos précieux cham-
pions ne savent pas ce qui les attend!»

Les naufragés
du ciel

Amorti par la coque, un terrible choc réveille
”mm PJ lorsque le Célestial percute le sol de la
une...
) Ambiance éthérée/ Atlantis 8: In the King-
dom of Spirits. Dans un profond grondement,
les portes du Célestial s’entrouvrent, repoussant un
flot de poussiéres qui 7etombe en une pluie de
scintillements argentés. Devant le véhicule s ‘étire
un paysage grandiose : un vaste désert de dunes
Em:&my constellé de formidables rochers mono-
lithiques aux couleurs mauves et brunes. Il régne
un profond silence. Pas le moindre souffle de vent.
Dans l'air immobile flotte une odeur de vieux gre-
nier et de cave abandonnée. Sous la voiite céles-
te piquetée d'étoiles brille le mince croissant lumi-
neux .% la N.m::m_ pareil a un énigmatique sourire

dans vos tétes... «Pensez-vous vraiment qu'ils
puissent réussir? dit Thor. — Qui sait? Ils ont
déja surmonté tant d’épreuves, répond Freya».

Le rire sardonique de Loki s'égréne alors dans
les espaces infinis : «Le Dieu mort nous défie, et
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C que... sur la lune!

Lors de leurs premiers déplacements, les PJ doi-
vent réussir réguliérement divers jets de Dexté-
rité pour s’habituer a la légere différence de gra-
vité oum 1-2 & chaque échec). Leurs essais durent
depuis un certain temps, lorsqu'un des membres
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Sarcophage
du dieu mort
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du groupe est violemment frappé et jeté a terre.
Profitant de son invisibilité naturelle, un redou-
table Zorkhar en maraude vient de passer &
I'attaque... Tandis que les PJ tentent de gérer ce
combat surprenant, de petits nuages se soulé-
vent un peu partout autour d'eux: surgissant
des dunes, une cinquantaine de petits hommes
vétus de haillons brandissent d'étranges mas-
sues (des mastomorts), et dans un concert de
clameurs, se jettent sur le monstre invisible...
Ces humanoides sont des nomades sélénites du
clan des Etoiles tombantes. lls arpentent les
déserts lunaires et récupérent les météorites
riches en métaux précieux. Ils insisteront pour
emmener les «étrangers» jusqu'a leur camp:
une douzaine de tentes qui entourent un énorme
char a vapeur chargé de «laine» de Moutons de
Thoria.

Les PJ sont accueillis solennellement par Va-
Nokar, le vieux chef, qui se montre d'une extré-
me courtoisie et ordonne une féte pour honorer
les aventuriers. C'est I'occasion de découvrir
les coutumes sélénites, participer a un concours
de tir au mastomort, gofiter les spécialités
locales, etc.

Mais, alors que la féte bat son plein, un cri d'alar-
me retentit : une tribu déviante attaque! Profitez
de la bataille qui va s’ensuivre pour créer des
liens entre les Pl et les Sélénites.

Les assaillants sont une cinquantaine. Il faut
tenir dix rounds pour décourager les Déviants (le
temps que les drogues qu'ils ont absorbées aient
cessé d'agir). Pour chaque round, lancez 1d6
par PJ sur la petite table ci-dessous, en ajoutant
3 au résultat si le personnage est protégé (entou-
ré par ses amis, caché, etc.):

1-3) Le PJ est attaqué par 1d3 Déviants. S'il affron-
tait déja un adversaire au round précédent, igno-
rez ce jet.

4:5) Le PJ remarque que 1d3 Déviants s’en pren-
nent a des nomades sans défense (lancez un
dé) : 1) une jeune danseuse, 2) un enfant, 3) une
mére avec ses trois fils, 4) un combattant blessé,
5) un vieillard, 6) Va-Nokar.

6) Le PJ voit que 1d3 Déviants ont atteint le char
A vapeur et tentent de le mettre en marche afin de
voler la laine. lls y parviendront en 1d6 rounds...
si personne ne les en empéche.

Une fois les Déviants mis en déroute, les nomades
se montreront plus confiants a I'égard des PJ,
surtout s'ils ont accompli quelques actions
d'éclat. Va-Nokar leur parlera alors de Celui-qui-
dort-derriére-la-porte et leur conseillera de se
rendre 2 la grande capitale sélénite, Assalia, qui
se trouve a une centaine de kilométres.

Les sables
de I’'Océan

chromatique

Va-Nokar charge un jeune nomade, Soo-Kah, de
guider les PJ jusqu'a Assalia via le désert de
I'Océan chromatique. Timide et attachant, Soo-
Kah soutffre d’un terrible bégaiement, mais c'est
un guide hors pair. Le voyage est émaillé des
péripéties suivantes :

1) Les inquisiteurs de Tatsokal. Un groupe de
2d10 Déviants montés sur des Sull (BFR p. 135)
attaque les PJ.

2) Pluie de météorites. 1d8 météorites touchent
chaque PJ, TAC018, Dg 1d6. Certains peuvent

Le tombeau de Tatsokai

Bas ,..o:a?

étre précieux (métaux, substances cosmiques,
etc.).

3) Les Chondhas. Une colonie de petits serpents
sauteurs et carnivores jaillit du sol, & une cin-
quantaine de métres des PJ. lls se déplacent vite
(20km/h) et infligent automatiquement 2d10/rd
aux personnes qui leur tombent sous la dent. lls
sont assez faciles a repousser avec du feu ou
un sort approprié.

4) Les sables chromatiques. A cet endroit, regar-
der les dunes produit de terribles hallucinations
si on rate un JdS contre la Magie. C'est aussi le
domaine des Pyrastres (BFR p. 120).

5) Le Grand Marcheur. Ce mystérieux gardien
de pierre hante les ruines des Titans d'Ether,
en ne s'attaquant qu'aux objets mobiles (BFR
p. 107).

6) Tempéte de poussiére. Les redoutables tem-
pétes lunaires peuvent asphyxier rapidement
les voyageurs (JdS contre Poison ou -1d6/rd).
Alors que les PJ approchent d'une étrange ruine
cyclopéenne, une tempéte lunaire se déclare.
Cherchant a s'abriter, ils repérent une entrée en
forme de gueule de démon, surplombée des
gigantesques runes: « Tatsokai». Les PJ vien-
nent de découvrir le tombeau d'un Titan d’Ether,
celui-la méme qui a créé la Main de Tatsoka

Le tombeau

de Tatsokai

1) Escalier d’entrée. 50 marches qui s’enfon-
cent abruptement dans le sol. Un piége a dards
empoisonnés (Dg 1-10) est dissimulé dans la
derniére marche.

2) Salle des silhouettes. Huit bas-reliefs repré-
sentant des guerriers grimagants sont répartis de
chaque coté de cette salle, au fond de laquelle il
y a la statue d’'un homme a I'air peu commode
assis sur un trone d'onyx. A coté de la porte
d'entrée, une inscription est gravée dans le mur:
«lci repose le Grand Tatsokai. Redoute-le et bai-
se ses pieds si tu ne veux pas mourir. Pense tou-
jours a respecter I'ordre des choses!» Si I'on
passe devant I'un des bas-reliefs, une Chaine
d'éclairs (MdJ p. 195) de 4d6 jaillit du mur a ce
niveau. On peut éviter les éclairs en rampant,
comme si I'on avait I'intention de «baiser les
pieds» de la statue.

3) Le trone. Son socle est décoré de représen-
tations de la lune dans ses différentes phases,
réparties un peu au hasard. Pour déplacer le
bloc d'onyx et révéler I'escalier secret qui se
trouve en dessous, il faut appuyer sur ces bas-
reliefs dans «I'ordre des choses» : premier crois-
sant, pleine lune, dernier croissant et nouvelle
lune. Tout ordre différent déclenche instanta-
nément un piége a gaz (JdS ou folie temporaire
pendant 1d10 tours).

4) La salle des portes. Cette piéce pentagonale
contient 4 portails en bronze décorés de sculp-
tures représentant : un guerrier agressif, une
femme a 'attitude provocante, un enfant au
visage démoniaque et un vieillard songeur. Trois
s'ouvrent sur des couloirs piégés (le plafond
s'effondre au bout d'une minute, causant 5d10
points de dégats). La bonne porte est celle de
I'enfant (premier, par 1'age, dans «I'ordre des
choses »).

5) Le temple de I'ultime silence. Cette petite sal-
le aux murs couverts de peintures sinistres abri-
te un petit autel de sacrifice sur lequel est posé
un poignard en airain corrodé. Quatre colonnes
torsadées soutiennent le plafond, devant cha-
cune d'elles est installée une armure de plaques
rouillée, tenant une épée a deux mains. Ces
armures contiennent des momies (de Déviants!
Pour les repousser, un clerc doit réussir un jet
avec une pénalité de -5), qui s'animeront uni-
quement si I'on s’approche a moins d'un métre
de l'autel (BM p. 197).

Le dessus de I'autel est orné du dessin d'une sil-
houette humaine, percée d'une dizaine de fentes
correspondant exactement a la dimension de
la lame du poignard. Il faut enfoncer celle-ci
dans le trou situé au niveau du «cceur» de la
silhouette (soit «I'ordre des choses» pour un
sacrifice; si un PJ la plonge dans une autre fen-
te, il recevra une puissante décharge électrique :

Dg 2d8). L'autel pivote alors, révélant un trou

noir qui donne sur la tombe de Tatsokai.

6) La tombe de Tatsokai. Cette piece a la forme
d'un grand dome (le trou sous l'autel donne au
sommet de ce dome) et contient divers coffres.
Des fresques murales racontent comment les
deux Mains furent créées jadis, au cceur d'un
mystérieux «laboratoire » sur la terre des hom-
mes (la cité des Titans dans I'Océan vert). Un
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Tombe de Tatsokai
(en dessous)

immense sarcophage de pierre érigé contre I'une
des parois volera en éclats quand les PJ auront
pris pied dans la salle, libérant I'effroyable Tat-
sokai: un Titan Liche!

La main gauche du Titan est un artefact iden-
tique & celui précédemment décrit. Elle contient
déja un cceur de démon. Les coffres abritent
des objets hétéroclites aux fonctions souvent
incompréhensibles pour des mortels. On trouve
entre autres : 60000 PO en gemmes, un anneau
d'Etoiles filantes, une arquebuse des Plans (idem
épée), une hache d’Acuité (1d10/3d6), et Pho-
bos: une chouette de métal, animée et dotée
des mémes pouvoirs qu'un baton de Puissance
(17 charges).

Assalia,
la Cité-qui-songe

) Ambiance «mystére et mécaniques»/
Atlantis | : The Creation. Au bord des sables de
I'Océan chromatique s’élévent les gigantesques
tours argentées d’Assalia, la Cité-qui-songe, capi-
tale de l'empire de la lune. Constellés de points
lumineux, les édifices sont reliés entre eux par
des arches délicates, qui semblent défier les lois de
la pesanteur. Tandis que vous vous rapprochez, le
spectacle se fait de plus en plus impressionnant :
d'i brables haub. outi des ponts
Jetés au-dessus du vide, tandis qu’au flanc des
tours en métal riveté, d’incroyables engrenages
tournent lentement au milieu d'énormes jets de
vapeur.

Les tours, construites dans un métal brillant,
n'ont pas de portes visibles a leur base. Cer-
taines sont illuminées, d'autres plongées dans
I'obscurité. Sur le flanc de plusieurs batiments,
on peut remarquer de gros trous, probablement
laissés par des météorites. Les rues sont vides et
envahies par la poussiére.
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Soudain, une ouverture se découpe dans la paroi
de la tour la plus proche, livrant passage a la
Garde de Chrome : huit guerriers portant de
somptueuses armures de plaques chromées
avec des casques qui les font ressembler a des
insectes. lls intiment aussitot aux PJ de les suivre
en les menagant de leurs mastomorts.

Les personnages sont entrainés dans un laby-
rinthe de couloirs éclairés par des lampes &
incandescence, empruntent d’étranges ascen-
seurs trés bruyants, passent d'innombrables
portes de bronze a ouverture automatique et
traversent d'immenses arches qui enjambent le
vide, avant d'arriver a la salle du trone. Pendant
le trajet, ils peuvent remarquer de nombreux
Sélénites qui marchent d’un pas trainant, quand
ils ne sont pas occupés a balayer la poussiére qui
s'infiltre partout. Tous ont I'air épuisés et las.
La salle du trone est située au dernier étage de
la plus haute tour d’Assalia. Ses parois - en cris-
tal de roche — permettent de contempler la fabu-
leuse capitale en contrebas. Autour du roi dela
lune, Ka-Rel XI, sont réunis une cinquantaine de
gardes et de courtisans aux costumes extraor-
dinaires. Tous considérent les PJ avec un mélan-
ge d'intérét et de lassitude. Le roi est assis sur un
trone de mercure. C'est un trés vieil homme
dont la barbe mesure au moins trois metres de
long. D'une voix chevrotante a peine audible, il
souhaite la bienvenue aux PJ, puis les fixe... et
énonce chacune de leurs particularités (but de
leur voyage, alignement, défauts, etc.), exacte-
ment comme I'avait fait Drogon!

Au cours de la passionnante conversation qui
suit, Ka-Rel XI raconte aux PJ la légende de Celui-
qui-dort-derriére-la-porte (dans Kabaal, lisez la
légende du Dieu mort a partir de « Au fil des
générations, les Sélénites survivants...» en omet-
tant toute I'histoire des Titans d’Ether). Il
conclut : «Merci de nous avoir rapporté la ter-
rible Kabaal. Elle pourrait détruire Celui-qui-
dort-derriére-la-porte, mais il vaut sans doute
mieux que cette abomination repose encore
quelques millénaires...»

Une voix s’éléve alors, tandis que gardes et cour-
tisans s'écartent pour laisser passer le baron
d'Ostah, un jeune noble qui semble moins apa-
thique que ses compatriotes : «Ka-Rel, I'attente
n'a que trop duré! Si nous continuons & mener
une existence aussi terne que celle que nous
avons vécue jusqu'a présent, le peuple sélénite
finira par s'éteindre, victime de I'ennui et des
Juttes fratricides. Nous devons mettre fin, une
fois pour toutes, & cette menace qu'il fait peser
sur l'univers. Détruisons-le! Et puis...»

Le reste se perd dans le brouhaha. Les insultes
fusent de toutes parts. Le désordre est tel que le
yoi doit demander aux gardes d'évacuer la salle.
1l invite par la méme occasion les PJ a aller se
reposer dans les appartements mis a leur dis-
position. «Nous reprendrons cette conversation
plus tard...» leur dit-il....

Complot
sur la lune

) Ambi feutrée et spatiale/Atlantis 3:
Vision of the Underway. Deux gardes sélénites
vous conduisent jusqu’a de luxueuses suites,
ot des serviteurs s’escriment encore a balayer
la poussiére qui s'est infiltrée dans les lieux. Un
balcon vous permet d'admirer la grande cité

lunaire qui s'étend sur des kilométres. Vous réa-
lisez alors dans quel état de décrépitude elle
se trouve. Beaucoup d’orgueilleuses tours ne
sont plus entretenues, de grands ponts ont été
coupés par des météorites, un peu partout trai-
nent des épaves de chars & vapeur que per-
sonne n'a pris la peine de déplacer...

Les PJ ignorent dans quel guépier ils viennent de
se fourrer. Laristocratie lunaire est en effet divi-
sée en trois factions complétement opposées :
@ Les progressistes : représentés par le baron
d'Ostah, qui sont favorables a I'élimination défi-
nitive du Dieu mort, quels que soient les risques.
@ Les conservateurs: majoritaires a la cour,
qui ne souhaitent aucun chang t et s'oppo-
sent A toute «entreprise hasardeuse».

® Les déviationnistes : adversaires naturels des
progressistes qui, affectant d’étre des conser-
vateurs bon teint, soutiennent secrétement les
Déviants et espérent un jour libérer Celui-qui-
dort-derriére-la-porte.

Lors des entrevues avec Ka-Rel XI, les conser-
vateurs se montreront les plus virulents, n’hési-
tant pas a conspuer les PJ en les taxant d'étre
des «aventuriers étrangers dont personne ne
sait rien». Les progressistes, quant a eux, ver-
ront en eux les seuls &tres capables de sauver
leur peuple de I'apathie dans laquelle il se com-
plait. Quoique plus discrets, les déviationnistes
ne vont pas tarder a passer a 'action et organi-
ser quelques attentats visant & se débarrasser
des géneurs (des assassins déviants les atta-
queront pendant leur sommeil, empoisonne-
ment des plats qui leur seront servis, le baron
d’Ostah se «suicide», etc.).

Avous de gérer astucieusement cette partie de
l'aventure, en privilégiant le roleplaying. Votre
but étant de faire monter la tension jusqu'a ce que
Ka-Rel décide que «trop c'est trop» et choisisse
de se ranger dans le camp des progressistes.

Et que

périsse la mort!

) Ambi ! Jones I, 2:
X Mark the Spot. Toutes les p assem-

Nallndi

« double haie d’honneur. Une ravissante jeune

femme brune vétue d’une tunique blanche péné-
tre dans la salle...

Le vieux roi n'est que trop conscient de la fai-
blesse de ses hommes, aussi va-t-il demander
aux PJ d'accompagner Corela. Une escorte armée
les ménera jusqu’au gouffre des Anciens, ils
devront ensuite s’enfoncer seuls dans les pro-
fondeurs de la lune et protéger la jeune femme
qui incarne tous les espoirs de son peuple. Le roi
mettra  leur disposition tout le matériel qu'ils
jugeront utile d'emporter, avant de leur remettre
une grande clé de bronze patinée par les siécles.

La bataille du
gouffre des Anciens

Quand Etherne fut anéantie, les Sélénites échap-
perent au cataclysme parce qu'ils vivaient dans
une vaste cité souterraine aménagée dans les
parois mémes de la gedle qu'ils devaient sur-
veiller. Pendant des siécles, ils ont monté la gar-
de sans se préoccuper de ce qui se passait &
Pextérieur. Mais, la curiosité finit par I'emporter
et la découverte de leur «plangte artificielle»
leur donna I'envie de s'installer a sa surface. Ils
prélevérent dans leur cité tout ce qui pouvait
leur étre utile et, avant de partir, ils condamné-
rent la porte de leur ancienne résidence qui se
trouve au fond d'un gigantesque cratére: le
ouffre des Anciens.

w Ambiance épique/Conan || : Battle of the
Mounds. Cette fois, c’est @ bord du somptueux
char a vapeur du roi que vous traversez le désert
gris. Autour de vous, trois cenls gardes royaux
équipés de chausses de voyage exécutent des
bonds spectaculaires tout en scrutant anxieuse-
ment l'horizon. Insensible aux cahots et au vacar-
me produit par les chaudires, Corela ouvre de
grands yeux et regarde tout autour d'elle. Comme
le monde est différent de ce qu'elle imaginait! Au
bout de trois heures, vous arrivez en vue du gouffre
des Anciens, un immense cratere aux bords déchi-
quetés. Un éclaireur pousse alors un cri d'alarme.
Réunis par les chamans du Dieu mort, un millier de
Déviants vous dent de pied ferme!

blées dans la salle du trone paraissent sou-
cieuses. Apres avoir réclamé le silence, Ka-Rel XI
commence a parler d’une voix étonnamment
forte : «La situation n’est plus tenable. Le temps
est venu de mettre fin a la malédiction qui
accable notre race depuis ses origines. Le Dieu
mort doit étre anéanti. Selon nos livres anciens,
seule une créature d'une totale pureté peut détrui-
re la corruption absolue. Mais, pour cela, enco-
re faut-il qu'elle arrive jusqu'a Celui-qui-dort-der-
riere-la-porte et brave les dangers du gouffre des
Anciens, berceau de notre civilisation et antique
refuge de nos ancétres. Faites entrer Corela!~

Le moment est venu pour vous de décrire un
affrontement de grande ampleur. Les gardes de
Ka-Rel XI sont bien équipés, mais les Déviants
ont le nombre pour eux. I devrait vite devenir
évident que les troupes du roi n’ont aucune
chance de remporter une victoire décisive. Les
PJ vont &tre obligés de descendre du char a
vapeur et de se frayer un passage jusqu'au cra-
tére avec leur escorte. Guidés par leur instinct
(ou par les informations qui leur ont été com-
muniquées), leurs adversaires tentent par tous
les moyens de tuer Corela qui, terrifiée par la
tournure des événements, est a peine capable de

¥

Les gardes ouvrent les portes et forment une

Corela, pure parmi les pures

marcher.

Corela est une jeune vestale qui a consacré sa vie a la méditation.

Vierge et élevée dans un temple a I'écart des considérations triviales,

elle éprouve une sainte horreur pour la violence, au point de ne pas toujours

pouvoir réprimer son dégot pour les armes... et les hommes d’armes.

Elle est viscéralement incapable de se battre.

Interprétez Corela comme une jeune femme charmante, a la fois naive et trés curieuse
(«Au fait, qu'est-ce qui différencie un homme d'une femme? »),sans pour autant étre

une idiote. Si vous la jouez correctement,

vos joueurs devraient se sentir naturellement

attirés par elle. Les PJ auront fort a faire pour la protéger.
Race : Sélénite, age: 18 ans. FOR 9, DEX 15, CON 10, SAG 19, CHA 18,22 pv, CA 9.
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Second niveau

La

cité

des
gardiens

Premier niveau

Les aventuriers doivent percer trois «lignes » de
Déviants avant d'atteindre le sommet du craté-
re. Chaque PJ aura alors 1d6-2 adversaires a
vaincre pour passer (un score égal ou inférieur
2 zéro signifiant que les Déviants ne s'intéressent
pas au personnage en question).

Une fois au sommet du cratére, le groupe n'a
pas le temps de remarquer le grandiose pano-
rama et s'engage sur un étroit sentier rocailleux,
tandis que les derniers gardes se chargent de
bloquer le passage aux éventuels poursuivants.
Au fond du gouffre, un trou s’enfonce dans le

_sol...

La cité

des gardiens

Al'intérieur de I'antique cité d'obsidienne, tou-
te magie est annulée (les sorts ne fonctionnent
pas, les armes magiques deviennent «normales »,
etc.). Seules les Mains de Tatsokai permettront
d'avoir recours a la magie. Aprés une descente
d’une cinquantaine de métres dans les ténébres,
les PJ arrivent dans une vaste grotte. Dans un
renfoncement, un gigantesque portail s'éléve,
barré d’un sceau d’Antimagie.

1) Le portail. L'entrée est défendue par un golem
de 3 métres au visage démoniaque, qui se meut
dans un tonnerre de grincements. La clé donnée
par Ka-Rel permet d'ouvrir le portail, mais celui-
ci est protégé par trois piéges (électricité : JdS ou
-4d10 pv; dards empoisonnés: JdS ou mort;
gaz: JdS ou Sommeil).

2) Le vestibule. Cette salle carrée aux parois
décorées de fresques racontant I'histoire du
Dieu mort est protégée par un Tyrannceil Gauthe.
Un passage secret s’ouvre dans le mur du fond
et mene en (3).

3) Le pont. Dans cette immense grotte sombre,
une gigantesque arche de pierre enjambe un
abime de ténebres. Si les PJ ne courent pas pour
traverser ce pont, ils seront assaillis par 4
golems ailés de taille humaine, armés de tri-
dents. Les mécaniques volantes abandonneront
dés que les personnages auront posé le pied
de l'autre coté du pont (3 rounds pour le tra-
verser en courant... sans compter les rounds de
combat).

4) Le pont holographique. Cette grotte, quoique
plus petite, ressemble a la précédente. Le milieu
du pont n’est en fait qu'une illusion d’optique.
Sur trois meétres, la pierre est remplacée par un
hologramme trés réaliste!

5) Le créateur de golems. Le fond de cette sal-
le est occupé par une énorme machine en cuivre
éclairée par 3 gemmes lumineuses. Quand les PJ
arrivent, une porte aménagée dans la machine
s’ouvre et un golem ailé en sort. Il se précipite
aussitdt sur les intrus. Tous les trois rounds,
un nouveau golem fait son entrée, & moins que
les PJ ne mettent hors service la machine (en
détruisant I'une des gemmes lumineuses : CA-2,

30 pv chacune). Une porte secréte permet
d’accéder a I'ascenseur en (6).

6) L'ascenseur. Cette petite salle carrée est

mobile et permet d’accéder au niveau inférieur

de la cité. Sa porte se referme automatiquement

une fois que les PJ sont entrés. Deux paniers

en bronze sont fixés a la paroi. L'un d'eux

contient dix petites sphéres de platine qui per-

mettent d'ajuster la vitesse de la descente. Si I'on

place une de ces sphéres dans le panier vide,

I'ascenseur cc era a descendre |

Attention : au-dela de cing sphéres, I'ascenseur
ira si vite que les personnages se retrouveront
collés au plafond (les sphéres ne sont pas affec-
tées par ce phénomeéne) et encaisseront, au
moment de I'arrét brutal de I'ascenseur, autant
de d6 de dégats qu'ils auront placé de boules
dans le second panier!

7) La salle de défense. Mettre le pied dans
cette piéce déclenche le tir d’1d6 mastomorts
autoguidés qui sont dissimulés dans les murs,
a chaque round. Ces armes sont au nombre de
quarante et ne se rechargent pas automati-
quement...

8) La salle des hologrammes. Un piédestal érigé
au centre de la piéce soutient une étrange sphe-
re noire vaguement lumineuse. Il s'agit d’un pro-
jecteur holographique. Si I'on y touche, la piéce
se remplira d'images (inoffensives) datant du
temps des premiers Sélénites. En se concen-
trant, les PJ pourront éventuellement obtenir
quelques renseignements intéressants (au choix
du MJ). Un petit placard, dans un mur, contient
quelques potions de Soins.

9) La chambre de contrdle. Les murs de cette
piéce sont couverts de mystérieux cadrans et
d'un pupitre de commandes, dont les leviers
sont ornés de gemmes diverses (saphirs, opales,
rubis, etc.; valeur au choix du MJ). Si les PJ
actionnent I'un des leviers, lancez 1d6: 1-3) il
ne se passe rien; 4-5) une puissante vibration
secoue la piéce et tous les voyants s’affolent ; 6)
il se produit un court-circuit et un gaz toxique
(Dg 1-10) envahit la piéce. Une énorme clef
d’argent est posée sur le pupitre.

(il met trois heures a arriver au niveau infé-
rieur). Une deuxiéme spheére doublera la vites-
se, une troisiéme également, et ainsi de suite.

casus 13 seLL

X) L'anci cité. Toutes les portes marquées
d’un «X» donnent sur I'ancienne cité sélénite : un
dédale de couloirs et de piéces vides. Quelques
golems trainent encore, mais - sauf si vous le

>




lumiére noire qu'a I'extérieur. Elle provient d'un
petit homme chauve, nu et bedonnant, assis en

désirez - les PJ ne trouveront rien dans ce laby-
“_uv”:m. jégé. Quoiqu'identi Par ordre illeura I trémité de la salle. A
‘ascenseur piégé. Quoiqu'identique, en ) 3 3 1°4 tailleur a 'autre extrémité de la salle. Apparem-
apparence, a la salle 6, cet «ascenseur est en d Nﬂ—-ﬁ-‘—zﬁﬂ a I'écran ment endormi, il lévite & un métre au-dessus du
fait un piege. Dés que la porte se referme. le | » Zorkhar: DV 10, 70 pv, CA -1, TACO11,  sol. Quand les PJ entrent, il se réveille et prend
plancher bascule et révéle un gouffre de plu- | Dg 1-6 x9. Invisibilité permanente. pied par terre. Il 1eve alors la téte et fait un sou-
sieurs x__\o..:m:mm de Eo‘o:amm« ! ; i » Mouton de Thoria: DV 2, 10 pv, CA 8, itm..:.m:mﬂ q %,Sm:, un wcoa_:w_c_m rictus...
11) Le véritable mua.m_._wai.. @_v.m_:E_m derriére AT 0. Saut de puce 19, Produire lait/laine 17. u:_.,,,_ moBBm:nm ase :m:_mmoqa.m_‘. Ll
un panneau secret, juste a coté du faux ascen- La téte du Dieu mort (car c’est bien lui!) éclate,
seur, les PJ peuvent en trouver un «vrai» qui | » Sélénite standard: DV 2+1, 8 pv, CA 7 révélant une gerbe de tentacules, tandis que ses

fonctionne exactement comme le premier. (DEX 16), TAC019, AT 1, Dg divers, RM20%. | membres s'allongent et se bardent de griffes. Sa .—mcx DE ROLE

12) L'antichambre. Une piéce carrée qui abrite Pour certains : ESP 1/j. Technomancien: | peau se couvre d'écailles noiratres et de bubons e

un énorme portail en obsidienne barré d’un Mage niv. 6 a 10. purulents. Des visages immondes dotés de crocs umcx DE SOCIETE

sceau d'Antimagie. Seule la clef a,mﬁ.ﬁ: permet | p Garde de Chrome : Guerrier niv. 8, 40 | acérés mucmﬁ“wwmmmi sur sa bedaine. Peu a peu, .—mcx DE PLATEAU

d'ouvrir cette porte, qui donne sur le domaine 7 5. | secoué par d'atroces convulsions, il commence .

des Fileuses du temps. i mmmm wwm“,m\w_mww.w: ﬂ@:w:m.wmmﬂm%w _A_Mm_mhﬂ | a Em:awm des proportions titanesques... J EUX DE REFLEXION
7 de langueur » les pénalisant d’un 4 en TACO. Tous les PJ perdent 1d10 pv et doivent faire un WARGAMES

Les Fileuses
du temps

JdS contre la Peur pour ne pas s'effondrer en A
hurlant. Il faut dix rounds pour que la méta- CASSE-TETES
morphose soit achevée et que la divinité soit PAINT BALL
) Action terrifiante/Predator 11 : El Scorpio. virtuellement invincible. Au départ, ses carac- y

Devant vos yeux ébahis s'ouvre la prison de la 7 » Tatsokai: DV 16, 111 pv, CA 0, Dép. 6, téristiques sont les suivantes (sous forme humai- 3 Ve
lune : l'intérieur de la plante est une immense | TACO1, Dg 1d10, AT spéciales: sorts d'un ne): DV 14, 110 pv, CA 0, TACO11, Dg 1-6/1-6 ” 128, rue Saint-Denis

sphere creuse, et de gigantesques toiles d'araignée | mage niv. 16 (au choix du MJ). Liche, BM p. | (griffes), RM 50 %. 77400 Lagny-sur-Marne Ve

» Déviant standard : DV 4+2, 30 pv, CA 5, !
TACO17, AT 1, Dg 1-8 (trident), RM 20 %.
Chaman : Prétre niv. 5 2 9 avec ESP 1/j.

en métal argenté s'étendent a 'infini dans toutes les 170. A chaque round, il grandit, gagne 1 DV (8 pv), sa Tel: 64 30 90 35 s
directions! Provenant d'un point situé a Uhorizon, g . CA diminue de 1 et les dégats infligés par ses e ol
de fantastiques faisceax de « lumiére noire » irra- Wm%ﬂ—n,“%%_%om»mwﬂﬂ.o_\u_&_wo‘ S0 pv, CA3. | | ins doublent (26, 4d6, 8d6...). Ce n'est qu'au A 30 km de Paris. Fax:64 30 90 24 e
dient vos corps. Un intense malaise s'empare de | e ! : bout de dix rounds qu'il pourra recourir a la AR S o VEal Autoroute : Do i di: %
vous tandis que vos squelettes apparaissent, @ la | » Tyranneeil : DV 949, 60 pv, CA var., | magie... mais les PJ seront certainement déja R 7 i\imf —“_ Mardi au samed ; .
maniere de négatifs photographiques (chaque PJ | TACO11,AT 1,Dg 3-12, yeux. BFR p. 150. ﬁ morts i ce moment-la s'ils ne réagissent pas au 75005 Pruris e w_,ﬁmwsuwmnr: ville 9h-13h/15h-19h By
perd 1d6 pv). Soudain, vous apercevez une forme | p Golem ailé : DV 5, 30 pv, CA 0, 1-6/16. | plus vite. Que doivent-ils faire? Mettre Kabaal o7 - 4T e oare SHECE de LaghsotnriMl Dimanche matin :

énorme qui se dirige vers vous: une araignée | ; b eI | entre les mains de Corela, qui semble brusque- Sl \\\ Y43 TH 33 46 puag| mﬁ& Buse MMM,:‘H, “:M:L 2 9h-13h : =
métallique aussi grosse qu'une maison ! » Fileuse du temps: DV 15, 100 pv, CA 0, ' ment animée d'une étonnante détermination, et SRR R A \

Les Fileuses du temps sont des machines congues | TAC08, Dg 1-20/ 1-20 (deux pinces). | la protéger afin qu'elle puisse s'approcher suf- P AT ~—% PO . T R = % ~ %o

par les Titans d’Ether afin d’entretenir - de l'inté- fisamment du Dieu mort pour lui asséner un 3 i -...o‘.. uxde S\m,b! o o %o U S o %o uxd

rieur — la prison du Dieu mort. Elles attaquent
tout intrus. Les PJ devraient alors remarquer
que leurs déplacements sont toujours annoncés
par un mouvement de leurs deux petits yeux
rouges montés sur de courts pédoncules. Ces
araignées étant lentes, une petite diversion per-
mettra a I'un d’entre eux d'escalader leur corps
et d'atteindre leur téte. Une fois 14, il suffit de
saisir les yeux pour guider tous les déplacements
du monstre mécanique (si on tire les pédoncules
a soi, il s'arréte). Les PJ ont tout intérét a se
déplacer sur le dos d'une Fileuse. s'ils ne veulent
pas avoir a accomplir a pied - sur des toiles
branlantes - les kilométres qui les séparent enco-
re du «sarcophage » du Dieu mort. 7

La prison :
du Dieu mort ﬁ

. Ambiance terrifiante/Predator |l, | : Main
Title. Au bout de quelques heures de trajet au
milieu d'un extraordinaire enchevétrement de
toiles métalliques, vous découvrez enfin d’oit pro-
vient l'étrange lumiére noire qui baigne cet endroit
sinistre - d'un sarcophage en obsidienne grand
comme une cathédrale ! Vous voila arrivés au ter- |
me de votre quéte...

La grande porte qui permet d'entrer dans le sar-
cophage est frappée d'un ultime sceau d’Anti-
magie représentant un crane cornu, grimagant. sans réponses... D'ou vient la terrifiante puis-
et mobile! Briser le sceau réactive la magie Jean Balczesak, Denis Beck sance du Dieu mort, et qui sont les Titans
(magiciens et clercs peuvent & nouveau lancer et Patrick Bousquet i d'Ether? Kwalish semble en savoir plus qu'il
des sorts, etc.), mais les contorsions du crane n'en dit, qui est-il en réalité? Aux racines du
sont alors tellement épouvantables que tout le temps et de I'espace, des mystéres dorment :
monde est saisi d’épouvante (sort de Peur, lan- encore... Peut-étre les aventuriers les décou- e
cé par un mage niv. 10). L'intérieur du sarco- vriront-ils au cours d'une Troisiéme Chronique . e e e
phage est entiérement nu et baigné par la méme du ChaOs! 3 ;

coup (il faut trois rounds pour qu'elle soit a bon-
ne portée).

Deés que Corela parvient a frapper la divinité
avec la hache maudite, un effroyable hurlement
jaillit et se répercute dans toute la sphére. L'abo-
mination se tortille sur le sol pendant quelques
instants, avant de s'immobiliser. Soudain, tout
n'est plus que silence... et obscurité (la lumiére
noire s'est brusquement éteinte). Puis, de la
dépouille du Dieu mort s'élévent de vagues fila-
ments opalescents qui commencent a s'assem-
bler pour former une grosse boule d'un vert
maladif. Soudain, un tentacule lumineux en jaillit
et happe Corela qui tient toujours la hache. La
scene s'imprime comme un flash dans I'ceil des
aventuriers, puis cesse d'un coup : les restes du
Dieu mort, Corela et Kabaal ont disparu... Au
cceur des ténébres, les échos d'un grondement
atroce se répercutent quelques instants avant de
se dissoudre dans le silence.

Epilogue

Les PJ remonteront a la surface sans incidents,
ils y seront accueillis par les vivats de l'armée du
roi de la lune. Les Déviants ont finalement été
| repoussés, mais qu'est devenu le Dieu mort?
11 va falloir trouver un moyen de rentrer sur ter-
re, et de nombreuses questions restent encore

LES JEUX EN TOUTE LIBERTE j8

Festival des Jeux - Hotel de Vilie - 79200 PARTHENAY - tél : 49.95.24.20
Du 8 au 23 Juillet,
§ PARTHENAY (Deux-Sevres) féte
o]  |e 10éme anniversaire du Festival des Jeux. ["/¢-,
% Un rendez-vous a marquer sur votre agenda. [,

FAITES CONNAITRE
VOTRE BOUTIQUE ..
CET EMPLACEMENT

EST POUR VOS5

PEDE CEITENELE initiations, tournois (sur des jeux
.ad de role, de plateau et des wargames), killers, concours de Py
figurines, une nouveauté chaque jour pendant 16 jours,
lachl qui dit mieux ? Prog,
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La Porte
des Enfers

) Ambiance héroique ; Conan I : Anvil of Crom
(ignorez la premiére minute de commentaires
et passez directement a 1, 05mn). Un nouveau
jour se [eve sur Kronberg, la capitale du ChaOs.

Au-dessus de la ville occupée, une ombre gigan-
tesque se découpe dans le soleil. Le Dieu mort
scrute le ciel en un ultime défi, puis il commence

linvocation. Secoué de convulsions, il semble
plier les forces de la nature a sa volonté, et dans
un déchainement de puissance, une arche tita-
nesque se matérialise. Ainsi s'ouvre la Porte des
Enfers. Depuis les ténébres situées au-dela jaillit
une formidable clameur, et le vent des Abysses
s'engoufire dans le monde . Alors vi

Citadelle du Matin, ronronnant au rythme des
machines alimentées en quartz. Dans les brumes
de leurs cerveaux endormis flotte le souvenir
des Chroniques du ChaOs... Au cours de leurs
aventures, les PJ ont croisé la route du Dieu
mort, emprisonné jadis a I'intérieur de la lune
par les Titans d'Ether. Pour se libérer, le Dieu
mort envoya sur terre le démon Azroliark armé
de Kabaal, une hache maudite chargée de vam-
piriser les ames afin de décupler la puissance de
son maitre. Mais face 2 lui se sont dressés les
Dieux d'Ysgard, le roi Drogon et le sorcier Kwa-
lish. Devenus champions d'Ysgard, les PJ ont
affronté et détruit Azroliark, avant de porter le
combat sur la lune, ol Kabaal a été anéantie
tandis que disparaissait le Dieu mort. Le destin
des PJ semble accompli, et ils voguent vers la
Citadelle du Matin & bord d'une nef céleste remi-
se en état par les technomanciens sélénites. Cel-
leci est constituée de deux galions de métal
argenté, reliés par un pont de stabilisation. Le

les Seigneurs Démons. Chevauchant d’'immondes
créatures, ils déversent leurs troupes en un flot
continu de légions cauchemardesques. Les ban-
niéres déchiquetées claquent au vent maudit. Et le
Dieu mort contemple son ceuvre, tandis que l'apo-
calypse s 'étend sur le royaume. L'heure de la troi-
sieme et derniere Chronique du Chaos vient de
sonner!

- S -
Chimeres et furie!
Reposant au sein de sarcophages en cristal, les

aventuriers profitent d'un sommeil artificiel
bien mérité. Une nef céleste les rameéne vers la
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premier galion abrite les PJ. Le second contient
divers présents, dont la couronne du roi Ka-Re!
XI: le Diadéme de Mercure. En effet, Ka-Rel pen-
se que la puissance de cet objet magique per-
mettra au roi Drogon de recouvrer la mémoire.
Les PJ s'éveillent peu a peu, tandis que de nou-
velles questions perturbent leur esprit: d’oll
venait le pouvoir du Dieu mort? Ce dernier
semble avoir été détruit, pourtant la magie divi-
natoire ne fonctionne toujours pas et les Dieux
restent muets, de méme que Kwalish. Mysté-
rieux Kwalish, invariablement en retrait, mais
toujours présent pour orienter les décisions cru-
ciales. Qui est-il vraiment? Mais la réverie est
interrompue : les PJ, qui ne devaient s'éveiller

| Les Chroniques du ChaOs
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la lerre

“vos PJ dans la Iégende... en musique !

qu'aprés l'atterrissage, sont maintenant secoués
et sentent que la nef est en descente rapide...
) Ambiance insoutenable ; Predator II, 4 : Tru-
ly Dead. Soudain retentit un fracas de métal brisé!
La nef céleste vient d’étre ébranlée par un choc ter-
rible dont l'écho s’atténue dans les coursives
désertes. Au dehors, les rafales de vent continuent
de secouer le véhicule. Une Bouche magique appa-
rait alors sur un panneau de conirole, énongant
d'une voie neutre : « Eventration majeure niveau
proue - perte de vitesse — présence inconnue
bord. » Le vent tombe brusquement. Dans un silen-
ce de mort résonne un premier coup. Sourd. Puis
un second. Puis d'autres, lents et réguliers. Des
pas, puissants et lourds, font trembler les super-
structures de la nef, tandis que quelque chose se
fraye un chemin vers la cabine. Vers vous!

Au cours du scénario précédent est mort Azro-
liark, le Prédateur des Ombres. Mais ce puis-
sant démon n’était pas le seul de son espéce: il
en existe huit autres! Invoqués par le Dieu mort,
ils ont franchi la Porte des Enfers pour devenir
ses fideles lieutenants. A I'approche des mon-
tagnes du Salthar, la nef des PJ a été repérée
par deux Prédateurs : activant leurs pouvoirs
de Téléportation, Invisibilité et ESP, ils sont par-
tis en chasse. Donnez aux joueurs deux minutes
de temps réel pour définir une action par PJ:
position, sort, etc. Aprés quoi (lorsque la musi-
que s’emballe) la porte de la cabine explose et
les Prédateurs invisibles entrent pour le carna-
ge (au cours de l'affrontement, utilisez ) Action
terrifiante ; Predator II, 1: Main Title). Le com-
bat est un véritable enfer. Au troisiéme round, la
nef en perdition frole les montagnes : I'un des PJ
doit maitriser la barre du gouvernail et réussir un

jet Trés Difficile en Navigation (ou Héroique en
Dex) pour éviter la collision (sinon 3d10PV par
passager). Au quatrizme round, les machines
prennent feu. Au cinquiéme, le galion des PJ
heurte un pic rocheux (passagers : 2d10PV).
Tandis que I'habitacle se désagrége, il faut pas-
ser sur I'autre galion en plein ciel. Au huitiéme
round, la nef sort des montagnes et s'écrase
dans la plaine (passagers : 5d10PV. JdS pour la
moitié. Aucun dégat si I'un des PJ réussit un jet
Tres Difficile en Navigation). Les Prédateurs
abandonnent s'ils ont le dessous, ou au plus
tard avant 'écrasement, afin d’aller faire leur
rapport au Dieu mort.

Dans le dédale

rd

des Geants

DA e désert; Passion, 3: Of These,
Hope. La carcasse de la nef git dans la poussiére
de la plaine. Dans 'habitacle résonne le tic-tac
d’une horloge tech tique miracule t
intacte. La date qu’elle affiche est stupéfiante:
selon ses chiffres, vous étes restés en état d’ani-
mation suspendue pendant plus d’'un an! Le mon-
de que vous connaissiez a disparu. Sur cette ter-
re nouvelle, le soleil est filtré par une couche de
poussiéres noires qui bouche le ciel jusqu'a l'hori-
zon. Dans la lueur rouge sombre stagne un air
lourd; les végétaux flétrissent, les ronces s éten-
dent, et quand il pleut c’est un crachin acide qui
ronge la terre. La magie et la nécromancie sem-
blent littéralement palpiter dans ['atmosphére,
désormais plus puissantes que jamais. Partout,
les survivants s éveillent et se mettent en chasse.

ey

Car il n'y a plus ni dieu ni loi, dans ce monde ot
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les morts marchent aux cdtés des vivants. Seuls
regnent le souffle des vents brilants et le soleil de
I’Apocalypse!

Les machines de la nef ont été programmées
pour atterrir dans des conditions météorolo-
giques favorables. Or, les bouleversements cli-
matiques durent depuis des mois. La nef est
donc restée en orbite jusqu’a ce que ses réserves
énergétiques s'épuisent, avant d'atterrir en
catastrophe. Entre temps le monde a changé
(voir «La terre de I'apocalypse »). Les PJ se sont
écrasés a cinquante kilomeétres au sud de la Cita-
delle du Matin, sur le dédale des Géants : un pla-
teau calcaire découpé par les canyons. Les dépla-
cements sont entravés par les failles, et les PJ
doivent rapidement descendre dans le laby-
rinthe des canyons. Progressant dans I'ombre
rougeatre des couloirs rocheux, ils percoivent
alors le grondement d'un galop qui se rapproche.
Soudain, un gros chariot de fer attelé a une dou-
zaine d’Enjambeurs géants jaillit dans un nuage
de poussiére, fongant droit sur eux (jet Difficile
en Dex pour éviter le chariot, 6d6PV en cas d'é-
chec)! La conductrice s'arc-boute sur les rénes
et reprend peu a peu le contrdle du véhicule.
C'est ainsi que les PJ font connaissance avec
un chercheur d’eau de la Communauté des
Cendres : Sangata, une athlétique jeune femme
auk cheveux flamboyants, vétue d'un justau-
corps de cuir clouté. Les riviéres étant contami-
nées par la pluie acide, Sangata est partie avec
son «chariot» (une énorme citerne) puiser de
I'eau potable dans les nappes phréatiques des
cavernes. Au retour, un navire de feu traversant
le ciel a effrayé son attelage, et elle s'est égarée
sur le territoire des terribles Ghiils... qui sur-



gissent a cet instant précis! Dans un concert de
rugissements, une meute d'une cinquantaine de
créatures chevauchant d'étranges véhicules
déboule dans le canyon!
Les Ghiils sont des morts-vivants, des ogres-
goules sortis des Abysses par la Porte des Enfers.
Chacun d’eux voyage sur un jugger: un véhi-
cule deux-roues aérodynamique, congu a partir
du squelette d’une créature de grande taille et
mil par nécromancie (version monoplace d'un
juggernaud, voir Kabaal. lls prennent aussitot le
groupe en chasse. Faites vivre aux PJ une che-
vauchée fantastique a travers les canyons: ils
doivent grimper sur le chariot ou sur un Enjam-
beur, éviter les obstacles, sauter sur une des
bétes de téte pour I'obliger a prendre la bonne
direction, les Ghiils combattent roues contre
roues, etc. Pendant la scéne, utilisez ) Action
iol ; Passion, 9: Troubled. La poursuite
s'achéve lorsque, guidés par Sangata, les PJ
franchissent le seuil d'une vaste grotte et que
d’immenses portes de bois se referment der-
riére eux.

La n.:.:==._.s==m
des Cendres

Ils viennent de pénétrer dans la Communauté
des Cendres, le dernier territoire libre de la
région. A la lueur des braseros, des hommes et
des femmes revétus du cuir clouté des rebelles
s’entrainent au maniement d’armes exotiques
(lances barbelées, haches a quatre lames, boo-
merangs ciselés), tandis que des enfants vaquent
aux taches domestiques, entre les échafaudages
de bois et les tentes. Pendant la découverte de

la Communauté: ) Ambiance ethnique; Pas-
sion, 11: Before Night Falls.

Malgré leur exploit, les PJ sont traités avec une
méfiance extréme, la Communauté étant habi-
tuée aux ruses du chaOmancien Masai-Mo qui
cherche a la détruire. Les PJ vont devoir faire
leurs preuves: duel au premier sang avec un
colosse noir, accusations prophétiques d'une
femme voilée, gamins frondeurs et turbulents,
etc. S'ils gagnent la confiance des gens, ils sont
rapidement contactés par Ezad, le guide spirituel
de la Communauté; sinon, ce dernier laisse les
épreuves se multiplier et étudie leurs réactions.
Ez06d est un Enfant de I'Apocalypse, un gamin
roux aux extraordinaires dons de prophéte, qui
tente d'unir les peuples face au ChaOs. D'un ton
grave, il racontera ses visions : «De la lune tom-
ba une étoile verdatre, sinistre présage annon-
cant I'éveil de la Béte. Conduisant les légions
infernales, la Béte vint alors sous les murs de la
Citadelle du Matin qu’elle abattit de son seul
souffle. Le roi Drogon, son sorcier Kwalish, le
Marquis d'O et tous leurs braves disparurent
sous les cendres ou furent exécutés. Puis la Béte
partit & la conquéte de nouvelles terres, aban-
donnant la citadelle déchue a I'un de ses chaO-
manciens. Dés lors, tout espoir sembla vain et
nombreux furent ceux qui collaborérent avec
I'envahisseur. Mais la rébellion n'est pas mor-
te. De nouveaux événements se préparent : le
peuple des Géants a quitté sa terre natale pour
aller tenir conseil a la Citadelle, et on murmure
que le jour du Ragnardk est proche...»

Si les PJ ne I'envisagent pas d’eux-mé Ezod
leur suggére de se rendre a I'ancienne Citadelle
du Matin pour en apprendre plus.
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terre de I'’Apocalypse

epuis I'ouverture de la Porte des Enfers
ceeur du Salthar, le ChaOs se répand
dentement et a déja contaminé les quatre
empires de Paorn. Dans ces territoires :
‘® La mort est abolie. Désormais,
ut humanoide qui meurt devient
an zombi ordinaire en 1d10 rounds.
peut étre repoussé, contrélé ou tué
qormalement (les cadavres
'avant I'’Apocalypse restent, eux,
s leurs tombes). Les zombis sont
nts ou enrdlés par les chaOmanciens.
LEmpire du ChaOs est gouverné
ar la Béte (le Dieu mort/ Dracoliche)
t ses apdtres, treize chaOmanciens
Wé? G&M p. 84). Des légions de morts-

‘m,mﬁ:»m. Géants et Orques, occupent

capitales. Certains démons ont franchi
Porte pour accomplir leurs propres
desseins, car sur le plan Primaire,
ils ne peuvent pas créer de Seuil.
@ La magie. Outre les sorts de divination
gt de localisation, Résurrection,
éincarnation et Rappel a la vie
fonctionnent plus! Seul un Souhait
rmet de ressusciter. Tous les prétres,
uf ceux du Dieu mort, mettent six fois
lus de temps pour récupérer un sort.
'ous les nécromanciens ont gagné
deux niveaux.
1@ Le climat. La poussiére s'est infiltrée
par la Porte des Enfers, venant obscurcir
le ciel. Lair est lourd et sec,

8auf quand tombe une pluie acide
‘qui ronge la végétation et pollue I'eau.

Les habitants. Les populations

ertent les grandes villes sinistrées,

se réfugient dans les enclaves rebelles.
e nouvelles professions sont apparues :
rile-cadavre empéchant les morts

ressusciter, chercheurs d’eau localisant
Hes sources non polluées, chasseurs
‘de zombis ravitaillant les armées

la Béte, etc.

b Les Enfants de I'’Apocalypse.

Tous les enfants nés le jour de I'ouverture
s Enfers portent une étrange marque
joire sur le front. Ils ont une croissance

ccélérée et des pouvoirs magiques :
lépathie, tours mineurs, prescience.
s ont les traits d'un enfant de six ans
un esprit surdoué, alors qu'ils ne sont
gés que d'un an. La plupart sont rejetés
se regroupent en bande. D’autres
contraire sont adulés.
Et le reste du monde ?
ses chaOmanciens surveillent
s royaumes lointains et concluent
les alliances avec les Elfes noirs,
s tyrans locaux, etc. Ailleurs, la vie suit
on cours... pour l'instant.
"hésitez pas A impliquer TOUS
os groupes de joueurs - et méme d’autres
‘meneurs de jeu - dans ces Chroniques
‘du ChaOs. Chacune de leurs aventures
eut avoir un rapport, lointain ou direct,
ec ce qui se passe dans Paorn.
wo:m créerez ainsi autour de vous
%—n saga extraordinaire, dont les échos,
t parfois les implications,
urront rebondir d'un groupe a 'autre !

La Citadelle
déchue

La plaine est un champ de ruines envahi d’her-
bes séches et d'énormes racines noiratres, bai-
gnée dans la lueur rouge sombre du soleil. Les
vestiges de la Citadelle du Matin s'élévent au
milieu d'un formidable campement : les éten-
dards du chaOmancien Masai-Mo claquent au
sommet des tentes poussiéreuses, entre les
totems des tribus de Géants et les allées et
venues des chariots des nomades du désert qui
commercent avec les armées de la Béte. Seuls les
soldats gradés et les habitués circulent libre-
ment. Si I'on veut glaner des renseignements et ne
pas finir enchainé a un chariot d'esclaves, mieux
vaut se fondre dans I'ambiance qui régne dans ce
formidable souk (bagarres entre Géants, concours
de biére-de-feu, ogresses aguicheuses, etc.).
Les PJ peuvent pénétrer dans la citadelle de dif-
f ieres, not; t en remontant
le Chemin des magiciens (voir Le Dieu mort).
1. Extérieurs. Seuls les batiments de la cour

d’honneur, aux murs lépreux rongés par

d'immondes lianes, tiennent encore debout. ™
Toutes les lianes & proximité d’un point d'accés—+

(rempart, fenétre) sont des Etrangleurs. La
surveillance est assurée par une succube et

2d6 Géants de feu en armure 2 pointes d’acier. 7
2. Herse d’entrée. Il faut une force conjuguée ~

de 150 pour la soulever. Tout contact avant
d'avoir prononcé le mot de désactivation 9

de rayon). Devant la herse se tiennent 4
Zombis-Géants.

3. Ancienne cave a grain. C'est un labyrinthe
d'allées bordées de caisses branlantes et de
tonneaux a grain. Si les PJ arrivent par le
Chemin des magiciens, une trappe secréte les
conduit directement la. La cave est habitée par
une communauté de Killmoulis en voie d’extinc-
tion, car décimée par un rat blanc mutant et
intelligent qui régne sur les rats géants du sous-
sol. Si les PJ aident les espiégles Killmoulis et
exterminent les rats, ils recevront en gage d'ami-
tié un anneau de un Souhait (volé au chaOman-
cien) et quelques renseignements (le Marquis
d'0 est enfermé dans la tour ouest, le capitaine
des Géants s'appelle Yorglo, etc.).

4. Ancienne armurerie. Elle abrite I'intégralité
des armes ramassées sur le champ de bataille, et
fait la joie des trois Monstres Rouilleurs qui y
vivent.

5. Appartements du chaOmancien. Les riches-
ses pillées dans la citadelle sont entassées
autour d'un immense lit tendu d'écarlate (77000
PO en objets variés, dont 17 fleches +3, 2 bou-
cliers +2 et des bracelets CAl). La défense est
assurée par un mobilier envoiité : chaises d'os,
lustre étrangleur et table de pierre qui s’ani-
ment pour éliminer les intrus. Sous le lit, une
cache protégée par six dards empoisonnés (-
1d4PV + poison type N) dissimule 1d6 potions
(au choix du MJ) et deux ouvrages d’aspect
identique : un Précis de la magie d’argent et un
Tome d'ineffable damnation.

6. Poste de guet. 4 Géants de feu s'y relaient en
Permanence. En cas d’assaut, ils bombardent de
rochers les assaillants. Le capitaine des Géants se
nomme Yorghel («le grand puissant »), un nom
hélas trés proche de Yorglo («I'impuissant de
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petite taille »). Les Killmoulis se font un plaisir de
propager la confusion, ce qui le met dans une
rage folle!

7. Tour de Jarzheelee. Cette voluptueuse Suc-
cube a peau d'ébéne est la compagne du chaO-
tancien. De sa tour, elle scrute constamment les
environs de la citadelle (Clairaudience et ESP).
Confrontée aux PJ, elle se fera passer pour une
esclave en fuite et les éliminera un par un. Elle
porte une bague d'opale (18000 PO) et un flacon
d’Haleine ardente 2 la ceinture (5 gorgées).

8. Salle de garde. 5 Zombis-Géants veillent la.
Sur le mur, une roue permet de lever la herse.
9. Cuisines et dépendances. Une dizaine de
Zombis-Géants font rdtir les repas destinés aux
Géants de la citadelle.

10. Salle du Conseil. L'énorme silhouette enca-
puchonnée du chaOmancien Masai-Mo est vau-
trée sur des coussins, torturant distraitement un
lutin enchainé, tout en devisant avec les Géants
sur la meilleure fagon d'éradiquer les Humains.

Autour d'une maquette de Paorn sont réunis 4

chefs de guerre: le sultan des Géants de feu
(PV 122, espadon de flammes +5), le jarl des
Géants du froid (PV 113, hache de glace +3/+6),
le margrave des Géants de pierre (PV 111, mas-
se cloutée +4) et le khan des Géants des collines
(PV 96, épieu +4). Le service est assuré par les
zombis des anciens maitres de la Citadelle du
Matin : le seigneur Korn de Tagelberg et la Dame
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de I'Aube! Derriére le chaOmancien, une anti-
chambre abrite une porte secréte conduisant
dans les souterrains.

11. Cour d’honneur. Elle est envahie par les
herbes vénéneuses et les Ghills ont coutume
d'y parquer leurs juggers (une trentaine au total).
Sous la garde de 3 Géants de feu impassibles,
quelques villageois récalcitrants sont enchai-
nés a des piloris.

12. Salle des Ghiils. Une trentaine de ces créa-
tures campent 12 dans un désordre indescrip-
tible, quand elles ne sont pas en train de semer
le chaos sur les chemins de Paorn.

13. Appartements d’honneur. Les suites des
chefs de guerre abritent 4 Géants de feu, 3 Géants
de pierre, 2 Géants des collines et 1 Géant du
froid. On y trouve 48600 PO en bijoux et 1d8
potions (au choix).

14. Tour de Sfyxx. Cette tour abandonnée sert
de cachette a Sfyxx, le familier Quasit du chaO-
mancien. Arrogant comme un prince, il adore
aller dans le campement pour jouer des tours
aux Géants ou espionner les nouveaux arrivants.
Il posséde un anneau d'Invisibilité qu'il appelle
«mon tout précieux».

15. Crypte. Elle est défendue par quatre démons
Bar-Lgura, la garde personnelle du chaOman-
cien. Ils jouent aux cartes avec un Jeu d'llusion
(donnez aux joueurs 24 cartes d'un véritable
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jeu, type Magic : les illustrations définiront I'as-
pect des illusions).

16. Gedle des Lutins. Gardés par 3 Zombis-
Géants, 11 Lutins sont enchainés dans un pen-
tacle qui annule leurs pouvoirs. Parmi eux se
trouve le Marquis d'0, vivant, mais dans un état
pitoyable!

Une fois libéré, le Marquis d’O fera les révéla-
tions suivantes : alors que tout le monde croyait
les PJ disparus a jamais, I'essence du Dieu mort
arejoint la terre et s’est incarné en une monstru-
euse Dracoliche, devenant ainsi la Béte de I'Apo-
calypse! Il a alors sacrifié la Pure parmi les Pures,
Correla (qu'il avait enlevée a la fin du Dieu mort),
et ouvert la Porte des Enfers. Lorsque la Béte a
attaqué la Citadelle, Kwalish na pas su - ou pu-
intervenir et il a été capturé en méme temps
que le roi Drogon. Triomphante, la Béte leur a
imposé «le sort que les rois de Paorn réservent
aux grands criminels », avant de les vendre com-
me de vulgaires esclaves a des nomades du
désert. Le Marquis d'O ne sait pas ce que cela
signifie, mais il a entendu I'un des nomades
murmurer le nom de KatarKombo, une bour-
gade du Pays noir, quelques centaines de kilo-
metres au sud-est.

L'espoir vient de renaitre sur la terre de I'Apo-
calypse, et tandis que le Lutin court la lande,
claironnant le retour des Héros, les PJ se lancent
sur la piste de leurs anciens compagnons...

Par-dela les
déserts du monde

Les aventuriers vont devoir traverser les déserts
d’Althusia pour se rendre a Katar-Kombo, un
village oublié en marge du Pays noir. lis peuvent
emprunter des juggers, le chariot de Sangata,
voire organiser une véritable expédition. N'ou-
bliez pas de décrire les conditions extrémes de
leur traversée : changements climatiques impré-
visibles (orages secs, tornades de sable) péril-
leux pour les voyages aériens;; air briilant empé-
chant le port des armures; rareté des points
d’eau potable obligeant a emporter des dizaines
de litres d’eau, etc. Toute rencontre est un enne-
mi potentiel. Pour développer le voyage :

— La caravane. Les PJ croisent un convoi sous
les ordres d’humanoides en burnous bleus. Il
s'agit de chasseurs de morts, des Elfes des
sables (17 combattants niv. 5) qui approvision-
nent les troupes des chaOmanciens. lls feront
tout pour capturer les PJ. Enchainés aux cha-
riots, une cinquantaine de zombis poussent des
rales lugubres.

— Le cauchemar vivant. Une bande d’Enfants de
I’Apocalypse se réfugie auprés des PJ: ils tentent
d'échapper a un monstre engendré par leurs
cauchemars nocturnes (une grande Freyeur, BFR
p. 80).

— Les Expiateurs. Des nobles et des riches mar-
chands ont abandonné toutes leurs possessions
pour suivre le Pére Babgral, un prétre illuminé
qui les protége du ChaOs. Sous des dehors
secourables, leur communauté nomade est un
ramassis d'individus psychotiques prompts &
faire expier tout comportement «chaotique»
(parler grossiérement, changer d’avis, etc.).
— La pluie du ChaOs s’abat sur le désert
(1d6PV/rd, durée 2d20 mn).

— Tueuse de démons. Deux Prédateurs des
Ombres prennent en chasse les PJ. La poursui-

te les conduit jusqu'a une ville recouverte d'im-
toiles arach et dévastée par
un autre fléau des abysses: une monstrueuse
araignée Bebilith dévoreuse de démons (BP p.
34). Les PJ peuvent se débarrasser de leurs
poursuivants... s'ils survivent a la Bebilith!
Apres plusieurs jours de voyage, le sable devient
lande séche, tandis que sur I'horizon s'élévent
les montagnes du Pays noir, nichées dans leur
écrin de jungles impénétrables. Puis les PJ attei-
gnent un village reposant a 'ombre des pre-
miers grands arbres de la forét : Katar-Kombo.

Katar-Kombo

) Ambiance ethnique; Passion 1: The Feeling
Begins. Dés vos premiers pas entre les fagades
craquelées du village, vous étes assaillis par une
odeur douce-ameére écceurante, mélange de pour-
riture et de fragrances végétales. Une rue unique
partage le village en deux ilots de constructions
sordides, recouvertes de poussiéres noires agglu-
tinées par le crachin qui ravage le pays. Quelques
humanoides vétus de lin sale rasent les murs, tan-
dis que des guerriers kookélés a la peau sombre
paressent sur le bascoté. L'un d’eux frappe un
tambour, le regard absent, fumant une petite pipe
dargile. Un autre est absorbé par la fabrication de
colifichets d’os polis, tandis qu'un étre aux chairs
putréfiées traverse la rue dans l'indifférence géné-
rale, entouré d'un bel essaim de gros insectes
volants...

Katar-Kombo est une communauté d'une centai-
ne d’ames, ancrée au pied des volcans du Pays
noir, terre sacrée des esprits, oli plane I'ombre
du Dragon-Legba. Jadis, Katar-Kombo était la
derniére étape pour les caravanes qui osaient
braver le désert. On venait y chercher des vivres
et pratiquer le troc avec les Kookélés (voir G&M
p. 84). Mais lorsque les premiers zombis sont
apparus, le culte des morts et du Dragon-Legba
s'est beaucoup développé. La population humai-
ne a déserté et les Kookélés les moins «civilisés »
sont retournés a la jungle, ot ils sont devenus
des cannibales galvanisés par les loas, leurs
puissants chamans nécromants. Aujourd’hui,
Katar-Kombo n’est plus qu’un1lot de désespoir
oit I'on se laisse mourir lentement, réfugié dans
les paradis artificiels du skool et du kraal, les
épices hallucinogénes kookélées. Au fil de leurs
rencontres, les PJ vont découvrir ce que sont
devenus Drogon et Kwalish...

® Les humanoides. Nombre d'Humains ou
Demi-Humains ont échoué la, s’adonnant a
toutes sortes d'épices. Aucun d’eux ne voudra
écouter ou suivre les PJ. Leur devise: «Reste
tranquille, et méfie-toi du Kookélé qui dort.»

@ Pelnor d’Arnaél. Ce pitoyable vieillard rongé
par les figvres était jadis un puissant paladin. Un
jour, il s’enfonga dans la jungle avec cinquante
chevaliers pour percer les mystéres du Pays
noir. Des mois plus tard, on le découvrit seul, 2
demi mort, aux abords du village. Depuis, il
tient des discours incohérents. Il affirme que le

fortes tétes du pays. Parfois, il entre subitement
en transes et se met a parler d'une voix douce
des «grandes prairies du Seigneur». D’autres
fois, il est pris de fureur et massacre quelques
clients avec le kasskhran +5 de ses ancétres.
Comme tous les Kookélés, il croit a la réincar-
nation et redoute Baron Skatanga, le grand
maitre des loas. En outre, c'est un excellent exor-
ciseur. Si les PJ sympathisent avec lui, il fourni-
ra des porteurs pour I'expédition. S'ils lui offrent
une bonne bagarre (une tradition!), il compen-
sera leurs pertes par 8 fioles de Baume des
Laves, équivalent a Soin + Résistance au feu.

@ Erzuli. Cette splendide Demi-Elfe noire n'a
qu'une idée : fuir cet enfer. Elle vend son corps
pour réunir une somme suffisante afin de suivre
I'une des rares caravanes qui s'arrétent a Katar-
Kombo. Une nuit de cérémonie sacrée, elle a
bravé le couvre-feu décrété par les loas et aper-
¢u des nomades amenant des prisonniers («un
homme noble aux yeux d’argent et un petit bar-
bichu agité»). Les captifs ont été conduits a la
lisiere de la jungle et attachés a I'Arbre des Souf-
frances, pour que le Dragon-Legba les emporte
au royaume des esprits. Depuis cette incarta-
de, Erzuli vit dans la peur. Bien que protégée
par un loa, le jaloux M'bata Pieds-Bouc, elle sent
sur elle le mauvais ceil de Baron Skatanga et
redoute un funeste destin.

©® M’bata Pieds-Bouc. Ce loa kookélé préfere le
«luxe urbain » 2 la touffeur de la jungle. Il collec-
tionne toutes sortes d’objets «civilisés», qu'il
utilise a tort et a travers. Vautré dans un hamac
tendu dans un lit & baldaquin, il concocte des
épices dans un superbe pot de chambre et ten-
te de tirer des sons d'un métier a tisser. On peut
lui acheter des Gris-gris emplumés de Quaal
(3000 PO, GdM p. 198), 1 a 6 doses de kraal (2500
PO), de skool (250 PO), de liqueur juju (Grand
Soin trés alcoolisé, 2000 PO) et toutes sortes
d'objets farfelus. Certaines nuits, M’bata est pos-
sédé par un mauvais esprit et se transforme en
assassin sournois. Il prend alors sa sarbacane +2
et 3 dards de Précision imbibés de divers poi-
sons, avant de partir en chasse. Au matin, il a
tout oublié.

® Baron Skatanga. Vétu d'une tunique de cuir
cousue de colifichets macabres, ce puissant loa
kookélé semble doué d’ubiquité. Partout ot les
PJ vont, ils ont I'impression de I'apercevoir. C'est
le véritable maitre du Pays noir, puisqu'il est en
fait la forme humanoide du Dragon-Legba. S'il est
sollicité directement, il fera miroiter aux PJ
d’hypothétiques richesses dissimulées au coeur
du Pays noir.

© Les zombis. Quant ils ne sont pas au cimetié-
re du village dont ils ont fait leur quartier géné-
ral, ils errent dans les rues. mﬂﬁ_na.:mi_ ils ne
s'attaquent pas aux habitants, mais la nuit ils
rejoignent Baron Skatanga a la lisiere de la forét
et participent a d’ignobles cérémonies au cours
de laquelle le grand loa leur sacrifie une créatu-
re vivante,

@ Evénements. Au cours de leur séjour, deux évé-

Pays noir cache le bagne légendaire de Skha-
traz, que les souverains de Paorn utilisent en
secret depuis des siécles pour exiler les grands
criminels. Avec beaucoup de patience et un peu
de skool, les PJ obtiendront de lui une carte
approximative du Pays noir.

® Papa Wambo. Ce grand Kookélé hableur tient
I'unique auberge de Katar-Kombo, repaire des
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vont venir troubler I'enquéte des PJ:

— L'un des PJ est la cible d’un loa. Par l'inter-
médiaire d'une rudimentaire poupée d’argile, le
loa prend possession de son esprit et lui fait fai-
re toutes sortes de choses (laissez courir votre
imagination et avertissez discrétement le jou-
eur des roles qu'il va devoir interpréter : esprit
animal, guerrier kookélé, etc.). Ses compagnons

doivent comprendre ce qui se passe et le faire
exorciser par Papa Wambo. Et s'il y avait plu-
sieurs cas de possession?

— Une nuit, les Dieux d’Ysgard profitent d'une
cérémonie invocatoire organisée par les loas
pour s’adresser aux PJ. lls s’expriment par la
bouche de toutes les personnes présentes,
empruntant des voix surgies d'outre tombe.
(Thor): «Le Dieu mort a FAUTE. » (Freya) : « OUL..
qu'il nous rende ce qu'il a voléééé.» (Loki):
«UUsurpateuurrr, rends-nous les Tables du
Cha0Oooos.» (Thor) : «ODIN te puniraaaa.» (Le
Dieu mort) : « SSSSILENCE! Odin a disparu depuis
des sssssiécles... les Tables ssssont pousssie-
res... et ce MOONDE est 8 MOOOOI!» Apres
quoi chaque participant subit I'effet d'un sort de
Terreur.

Lenquéte des PJ révele que Drogon et Kwalish
ont été exilés dans le bagne de Skhatraz. S'ils
tardent a s'y rendre, trois Prédateurs les rattra-
pent a Katar-Kombo et mettent la village a feu et
a sang. La solution la plus sage consiste a hater
le départ et & se diriger vers la jungle, guidé par
Papa Wambo.

Le Pays noir
La jungle

Les aventuriers progressent dans un inextri-
cable dédale de lianes et d'arbres géants qui se
referme sur eux. Plantes vampires, serpents,
Tertres errants, ne leur épargnez rien! Et si cela
ne suffit pas,ilya:

— La chasse & 'homme. Depuis quelques heures
la tension monte : les porteurs disparaissent un
aun, des ombres se faufilent entre les fougeéres,
la forét retient son soulffle... Soudain, les tam-
tams sonnent le massacre. Les aventuriers vont
devoir fuir devant une horde de 50 Kookélés
affamés.

— Les cocons. Dans une clairiére sombre, les
PJ découvrent une vingtaine de cocons aggluti-
nés sur les branches d’un arbre mort. C'est le
lieu de ponte d’une dizaine d’Harassiers (BFR
p. 90)... qui n'apprécient pas cette intrusion.
~— Le festin. Guidés par un fumet de viande rotie
et les accents de chants primitifs, les PJ décou-
vrent une douzaine de Kookélés et leur loa en
train de cuire quelques serpents, tandis
qu'un petit étre chafouin ligoté dans
une énorme marmite s'agite pour se
libérer. Si les PJ décident de l'aider, Jom
Jamba-Dilum, un Lutin (BM p. 177), les
guidera jusqu'aux flancs des volcans.

La terre des volcans

Le bagne de Skhatraz est ceinturé par
une couronne de volcans, véritable
fournaise balayée par d'imprévisibles
tourbillons de cendres et de scories.
Les PJ vont devoir surmonter des obs-
tacles naturels trés dangereux: des
plateaux incendiés par les geysers de
flammes, aux canyons o stagnent des
gaz asphyxiants, en passant par les tem-
pétes de cendres qui se lévent brusque-
ment. C'est le domaine des Tourmentes du
ChaOs (BFR p. 146): trouvant ici des condi-
tions particulierement favorables, elles viennent
sy reproduire au cours de terribles et cyclo-
niques ébats. Si les aventuriers sont habiles, ils

trouveront refuge dans les cavernes qui minent
les sous-sols, et parviendront enfin dans la plai-
ne centrale : un désert de poussiére dominé par
quelques pitons rocheux vitrifiés. Etrangement,
la magie n'y fonctionne presque pas (RM dans la
région: 90%)! Ici, de redoutables marées de
lave vont et viennent de maniére imprévisible,
surgissant au hasard des éruptions magmati-
ques. Seules la carte de sire Pelnor et de puis-
santes protections (baumes de Papa Wambo)
permettront aux PJ de passer d’ilot en Tlot entre
deux marées de lave.

Un jour, les brouillards de cendre se dissipent et
révélent un majestueux plateau rocheux por-
tant d'incroyables constructions métalliques :
Skhatraz, le bagne d'oi I'on ne revient pas...
(Pour le plan du bagne et un complément d'infor-
mations, reportez-vous a I'aide de jeu p. 81.)

Skhatraz

) Ambiance lugubre; Passion, 18: The Pro-
mise of Shadows. Soudain, l'air vicié se met a
vibrer d'un son lugubre : les gigantesques trompes
de Skhatraz sonnent la fin de l'alerte, tandis que
la marée de lave qui cernait la ville finit de se reti-
rer. Les cendres se déposent lentement, laissant
apparaitre de sordides batisses greffées sur les
vestiges métalliques d'une cité oubliée. D'imposan-
tes éoliennes rongées de rouille tournent en grin-
¢ant, dominées par les ossements millénaires de
carcasses titanesques. Dans ['ombre des villages
de cocons suspendus, les ruelles sont balayées
par une haleine torride chargée de miasmes et de
débris. Tandis que de furtives silhouettes huma-
noides semblent s’agiter dans une course perpé-
tuelle contre la mort...

Il y a quelques siécles, Skhatraz fut la plus extra-
ordinaire des forges construites par les Nains
duergars. Aujourd’hui, elle est a la fois une pri-
son mythique, un haut lieu d'aventure et I'en-
droit le plus dangereux du monde de Paorn.
Les pires criminels des Quatre Empires y crou-
pissent : maitres assassins du Salthar, aristocra-
tes désaxés de Burgonnie, barbares sanguinaires
de Tsovranie ou moines fanatiques d'Althusia. lls
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ont fondé une communauté violente organisée
en clans, et ne reconnaissent que l'autorité du
plus fort. Les faibles sont massacrés ou réduits
en esclavage. L'actuel Maitre des clans est le
Bouffon noir (G&M p. 84). Son objectif: com-
prendre pourquoi la magie est inefficace dans
Skhatraz, car tout sortilége semble irrémédia-
blement happé vers le monde souterrain. Au fil
des années, les prisonniers abandonnés nus sur
le Pic du Crane ont perdu toute illusion de fuir:
ici, la magie ne sert & rien, les marées de lave, les
volcans, la forét et le désert sont des obstacles
insurmontables, et la fournaise ambiante anéan-
tit lentement leurs forces (chaque jour passé
dans cet enfer inflige 1PV de briilures). De plus,
le bagne dispose d'un monstrueux gedlier, le
Dragon-Legba, un étre de brouillard qui n'appa-
rait qu'en de rares et sanglantes occasions pour
déchiqueter les fous qui tenteraient de s'éva-
der, ou qui transgresseraient son unique loi:
«Ecriture ne sera point ». Posséder des livres ou
des parchemins est en effet un crime capital.
Tout détenu se doit - et s'empresse - de les bri-
ler. Afin de supporter ces conditions de vie extré-
mes, le clan des Distilleurs synthétise les épices,
des substances hallucinogénes empruntées aux
Kookélés et modifiées pour répondre a des
besoins spécifiques. Au fil des années, les épices
ont pris une telle importance qu'elles sont deve-
nues I'unique monnaie d'échange.
Si vos aventuriers veulent conserver leurs chan-
ces de retrouver Drogon et Kwalish, ils doivent
&tre discrets car leurs possessions risquent
d'attiser bien des convoitises (en particulier les
Mains de Tatsokai - voir Le Dieu mort - qui fonc-
tionnent malgré la RM de 90 %).
1. La Diagonale du fou. (Voir plan en pages 82-
83). Dominant la ville, ce palais tire son nom de
I'agencement des balcons et passerelles métalli-
ques qui s’y entrecroisent. L'intérieur est un
labyrinthe truffé de piéges mécaniques. C'est la
demeure du Bouffon noir. S'il apprend que de
puissants étrangers «rodent en ville», il cher-
chera a s'amuser a leurs dépends avant de les
capturer. Les PJ, quant a eux, risquent d’avoir la
surprise de leur vie : le Bouffon noir n'est autre
que Rakiim-Rakiim, le maitre assassin qu'ils ont
affronté dans leurs aventures précédentes ! Res-
suscité par un seigneur vampire, il est devenu un
mort-vivant et conserve une haine tenace envers
ses anciens adversaires.
2. Le Haut Chateau. Au sommet de la Dia-
gonale, les appartements du Bouffon noir
sont organisés ainsi :
a) Cellules des guerriers. Chacune abri-
te 9 guerriers du clan des Bateleurs, les
combattants fanatiques du Boutfon noir.
b) Laboratoire. Il cache des inventions
monstrueuses. Le Bouffon tente actuel-
lement d'y développer un poison per-
mettant de transformer la population
en morts-vivants serviles.
©) Crypte. On y trouve le sarcophage du
Bouffon et un batonnet de Puissance altié-
re, piéce maitresse de sa collection, conser-
vé sous une Moisissure jaune (BM p. 195).
d) Salon privé. Il abrite le tribut payé par les
clans (objets variés, dont 1d6 magiques et
1d3 maudits, au choix du MJ), une incroyable col-
lection de poupées automates et toutes les épices
imaginables, gardés par de mortels «jouets»: 6
Golems de chair (BM p. 126).
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Les épices
® Description : Le niokma permet
fe ne pas manger pendant quelques jours
la seule nourriture possible

t une immonde bouillie de racines).
kliim confére endurance 2 la chaleur
lem sort). Lamkesh induit un état

Je prescience (idem Augure).
Le képhal éveille les pouvoirs psychiques
idem Tour mineur). Le kraal et le skool
t été décrits.
® Valeur: 1 dose de kraal vaut
2,5 amkesh, 5 kephal, 10 skool, 20 kliim
50 niokma. Equivalent en monnaie :
kraal : 2500 PO, 1 amkesh: 1000 PO,
1 kephal : 500 PO, 1 skool : 250 PO,
kliim : 175 PO, 1 niokma: 50 PO.
Effets secondaires : Evitables avec JdS
us (Int + Sag)/2. Effet au bout d'une
ure. Durée 1d4 heures. Tirez 1d6:

fasse qu'il soit en vie - en priant pour qu'il ait
I'une de ses fameuses idées. »

3. Les Tisseurs célestes. Suspendus aux cotes
d'une gigantesque cage thoracique, des cocons
d'osier forment les demeures du clan des Tis-
seurs célestes. Ici vivent ceux qui refusent de
fouler la terre maudite et ne révent que de s’éle-
ver dans l'air pur. Fondé par Ikhar, un ancien
maitre tisserand, le clan passe son temps a éla-
borer de rudimentaires machines pour réaliser
son réve : voler. Les Tisseurs portent des griffes
de métal sur leurs avant-bras, permettant de se
déplacer sur les cocons. lls refusent tout contact
avec les «rampants » et ne commercent qu'avec
les Echasseurs. Les agents d'lkhar espionnent
sans cesse Skhatraz depuis les hauteurs, et ce
dernier est réputé détenir de nombreux rensei-
gnements (ex: il sait oll se trouvent Kwalish et
Drogon). Pour le rencontrey, il faut d’abord prou-
ver sa valeur dans le Dome pendu (3a), une
immense cage suspendue au-dessus de la vil-

Pas d'effet. 2) Inversion de I't s
PJ pleure quand il est heureux et vice
rsa. 3) Phobie : le PJ ne supporte plus
rtaines choses : le port des vétements,
vue des armes, etc. 4) Focus: le PJ
evient obnubilé par 1'accomplissement
un objectif simple qu'il s’est lui-méme
é. 5) Mimétisme : le PJ change
personnalité et copie les maniéres
u personnage le plus charismatique

s de lui. 6) Retirez un effet secondaire,

ée: 24 h. Tout événement contrariant
tes folies temporaires rend la victime
essive.

€) Cour des fous. Drogon est détenu ici, abruti de
skool et exhibé comme une marionnette hébétée
dans une parodie de cour royale. Vétus du cos-
tume des Bateleurs, 7 Kookélés fanatiques le
surveillent en permanence.

Si les PJ parviennent a libérer Drogon et lui don-
nent le Diadéme de Mercure (cet objet techno-
mantique n'est pas géné par la limitation magi-
que du lieu), le vieux roi se redresse, les yeux
flamboyants, tandis qu'il est investi par la force
de ses ancétres. Il recouvre aussitot la mémoire
et leur explique toute la légende du Dieu mort
(voir Kabaal).

1l ajoutera ceci: «... A l'origine, le Dieu mort
était un Titan d’Ether. Il a acquis sa puissance en
dérobant aux Dieux les Tables du ChaOs, qui
révelent les principes de la nécromancie et les
secrets de la vie aprés la mort. Ainsi a-t-il pu
survivre a travers les ages et ouvrir la Porte des
Enfers. Nul doute que le pouvoir des Tables
nous aurait permis de le vaincre... Hélas, elles
ont 'été détruites il y. a des siécles en méme
temps que le premier apétre du Dieu mort:
I'Arch-Lich Vecna (selon les légendes, Vecna dis-
parut dans une gigantesque explosion lors du
premier age de 'Humanité, alors qu’elle usait
des Tables du ChaOs pour faire régner la ter-
reur sur 'Ancien Monde. On dit qu'elle fut vain-
cue par le guerrier Kas. Il ne reste d’elle que la
Main et I'Eil de Vecna, voir GAM p. 107 et
Manuel des Artefacts p. 35, 36, 100). Mes espoirs
sont bien maigres. Je vais fuir d'ici grace a la
puissance du diadéme et essayer de réunir les
armées du monde libre pour combattre le Dieu
mort. Hélas, je n'ai pas le pouvoir de vous emme-
ner. Il vous faut donc trouver Kwalish - Odin

le. A I'intérieur, des dizaines de cordes entre-
mélées pendent du plafond. Tout en se balan-
cant de corde en corde, on doit y combattre un
champion du clan, en sachant que toute chute
dans le vide est mortelle. Pendant le combat :
Action violente ; Passion, 9: Troubled.

4. I'Arkhédrale. Splendide vestige du génie
architectural nain, cette construction de métal
et d'ossements polis défie I'usure du temps.
Elle abrite le plus redoutable clan de Skhatraz :
les Echasseurs. Masqués de cuir noir et bardés
de pointes d'acier, ils arpentent les rues armés
darbalétes et de filets, se déplacant sur d’étran-
ges échasses télescopiques élaborées par les
Ingénieurs. [ls abattent tout possesseur de livre
et capturent certains guerriers pour, dit-on, les
torturer longuement. La seule partie accessible
de I’Arkhédrale est une chapelle dans la pre-
miére tour, d'ol partent de longs corridors bor-
dés par les cellules des Echasseurs. lis condui-
sent dans une salle au mur orné d’'un immense
abécédaire, surmonté d’une phrase sibylline :
«Bénis soit celui qui forge les armes de vos
esprits.» Si I'on enfonce les lettres formant le
mot «Savoir», le mur pivote et conduit dans la
seconde tour... qui est une gigantesque biblio-
théque! L'Arkhédrale était jadis le sanctuaire
des connaissances secrétes des Nains duergars.
En le découvrant, les Echasseurs ont aussitot
compris qu'ils disposaient d’un moyen efficace
de survivre: le Savoir. lis fournissent secréte-
ment des bribes de connaissances aux chefs
de clan (formules scientifiques, etc.) en échan-
ge de ce qu'ils ne peuvent produire (armes,
nourriture). Officiellement, ils font respecter la
loi interdisant I'écriture, et dissimulant leurs
secrets derriére leur ordre monastique. Mais
I’Arkhédrale abrite en fait de nombreux gri-
moires interdits (dont des livres de sorts!).
Enfin, dans les sous-sols est installé un harem
d’hommes (les guerriers capturés) car les Echas-
seurs sont en réalité des femmes! Ainsi regrou-
pées, elles assurent leur survie et perpétuent
leur clan en sélectionnant les enfants de sexe
féminin.

5. Les Mille-et-une-marches. Sculpté dans I'échi-
ne d'un ti que saurien, ce gig: que esca-
lier de dentelle osseuse est I'endroit le plus
curieux de Skhatraz. En effet, d'invraisemblables
amas d'objets encombrent ce passage qui con-
duit de I'Arkhédrale a la plaine. C'est le domai-
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ne du clan des Compteurs, qui classent et réper-
torient tout ce qui est récupéré dans les ruelles
crasseuses de la ville. L'écriture étant interdite,
chaque membre de cette communauté connait
par cceur I'historique d'une centaine d'objets.
Tout est scrupul t régl té, et dés
I'entrée chaque «visiteur» se voit attribuer un
matricule a 7 chiffres et lettres, qui lui sera sans
cesse demandé sous peine de travaux forcés.
Pour accéder & un objet précis, il faut trouver la
personne qui le connait et la payer en épices.
Note : dans la mesure ol les objets magiques ne
fonctionnent pas dans Skhatraz, un certain
nombre d’entre eux circulent sans que I'on puis-
se affirmer leur nature : une fois sorti du Pays
noir, un anneau runique peut étre une simple
bague, rendre invisible... ou étre un anneau
maudit!

6. Les Jumeaux de pierre. Dans les ruines de ces
deux donjons sont installés les clans «scienti-
fiques» de Skhatraz: les Distilleurs qui élabo-
rent les épices a partir des moisissures se déve-
loppant sur les ts; et les Ingénieurs

qui utilisent I'énergie des éoliennes pour faire
fonctionner leurs machines et concevoir de folles
inventions mécaniques (armures climatisées,
haches a cran d'arrét, et poupées automates
dont raffole le Bouffon). De nombreux passages
secrets relient les deux tours et les groupes ne
cessent de se harceler et de se voler mutuelle-
ment leurs disciples, une denrée rare. Les uns et
les autres seront ravis de commercer avec les PJ
et tenteront tout pour les enrdler. lis peuvent
acheter n'importe quel objet et le payer en épi-
ces, ce qui fournira une monnaie d'échange aux
PJ. Par ailleurs, ils peuvent offrir un moyen pra-
tique de s'introduire dans la Diagonale : le Bouf-
fon noir ayant réguliérement besoin d’épices ou
de nouvelles poupées.

7. Les Parias. Rejetés par les différents groupes
de la ville, ces gens tentent de survivre comme
ils peuvent. Nombreux sont ceux qui portent
d’atroces mutilations glanées dans les recoins
de Skhatraz. Les plus ingénieux recyclent les
matériaux pour élaborer des prothéses redou-
tables. D’autres s'occupent de récolter les moi-
sissures du sous-sol pour préparer la shtoob, un
infame brouet alcoolisé, le seul plat « civilisé» de
tout Skhatraz. Leurs cibles préférées sont les
Compteurs et les petits groupes errant sur leur
territoire.

8. La Spirale d'acier. Il s’agit de 'antique et ingé-
nieux réseau de voies ferrées développé par les
Nains pour faciliter leurs travaux miniers: les
rails (deux voies cote a cote) commencent au
niveau du Puits central, une cheminée rocheuse
dominant la ville, puis descendent en multiples
spirales a travers Skhatraz pour §'enfoncer dans
les profondeurs. Le long du trajet ont été amé
nagés des embarcaderes : les Haltes. On peut y
arréter les wagonnets (par un astucieux systéme
de freins et de filets métalliques pouvant se rele-
ver en travers de la voie), ou d'une simple pous-
sée descendre jusqu'aux Entrailles. En fin de
parcours, les wagonnets sont chargés sur une
plate-forme et remontés au sommet du Puits
par une gigantesque machinerie. L'ensemble du
réseau est entretenu par un peuple humanoide
indépendant des clans : les Pales, des colosses
musculeux aux chairs froides et translucides
installés de loin en loin dans les Entrailles et au
sommet du Puits. Pour emprunter ce moyen de

transport, il faut s’acquitter d'une ou deux doses
des meilleures épices.

9, Les Entrailles. C'est la partie souterraine de la
Spirale. Il n'existe aucune carte fiable de cette
zone qui s’étend sur plusieurs dizaines de
niveaux. Les principales Haltes sont occupées
par de petites groupes de Péles qui entreti t

riers de lui procurer une clepsydre («solide,
avec le décompte des jours, des heures et des
minutes»), et quelques kilos de quartz, avant
de leur donner rendez-vous: «Retrouvez-moi
au sommet du Puits central dans six jours...
Jaurai une grande surprise pour vous!»

les voies pour explorer les profondeurs. Vio-
lents et sectaires, ils n’apprécient guére les incur-
sions sur leur territoire et n’hésitent pas a orga-
niser de véritables chasses a l'intrus le long des
couloirs interminables baignant dans la lueur
des mousses phosphorescentes.

Kwalish est retenu quelque part au cceur des
Entrailles. Il faut 1d6 heures pour le retrouver.
Pendant les explorations : ) Ambiance suspen-
se; Passion, 8: Zaar. Toutes les 20 minutes, tirez
1d100 sur la table de rencontres ci-dessous :
0140%: Pas de rencontre, hormis I'écho d'in-
quiétantes clameurs.

41-50 % : Effondrement de galerie. Chaque PJ
doit réussir un jet Difficile en Dex pour éviter
les blocs de pierres, ou perdre 6d6 PV.

5162 % : Patrouille de Pales. 3d6 créatures.
6275%: Chant hypnotique d’une Veuve phal-
logéne. Les PJ doivent y résister pour ne pas
&tre attirés dans les tunnels de cette terrible
créature... 2 moins qu'elle ne soit en période
de reproduction (voir G&M p. 84).

76-85% : Coulée de lave. Il faut trouver refuge
dans une grotte, hantée par une énorme Vase
grise (DV12, BM p. 293).

86-95%: Le tombeau des Ultimes. Une caverne
pétrifiée abrite trois sarcophages de marbre noir,

lieu de repos éternel des derniers Nains duergars |

morts i Skhatraz. Quiconque profane les tombes
provoque I'apparition de 3 Démons Gardiens

majeurs (BM p. 55). Le trésor des Duergars com- |

prend : 1 opale noire (20000 PO), 1 main momifiée
sertie de gemmes (17000 PO), cotte de mailles
noire +5, épée courte en obsidienne +5. Sur les
parois de la grotte, un bas-relief raconte les ori-
gines de la ville. On y explique comment jadis, le
cruel seigneur nain Haz'Farazon invoqua I'Esprit
des Grands Sauriens morts sur le plateau de
Skhatraz, donnant ainsi naissance au Dragon-
Legba! Il lui assigna la tache de protéger la cité
et le vortex, un lieu étrange dont le nom signifie
«la-oirs’engouffre-toute-magie ». Au fil des siécles,
la communauté naine s'’est étiolée, puis a dis-
paru, mais le Dragon-Legba est resté, passant
de mystérieux accords avec les souverains de
Paorn pour devenir le seigneur du Pays noir.

96-100 % : Kwalish. Au cceur d'une gigantesque
caverne encombrée de matériel, Kwalish tra-
vaille sur une amélioration du systéme de remon-
tée des wagonnets. Officiellement, il a été cap-
turé par les Pales. En réalité, le maginventeur
reste pour étudier un étrange phénoméne : au
fond d'une ligne abandonnée, un gig; que
tourbillon de forces apparait de temps a autre,
absorbant les traits d’énergie magique qu'il
semble attirer jusqu’a lui: c'est le vortex, sour-
ce de la résistance a la magie qui régne sur Skha-
traz et ses environs!
Passé 'effusion des retrouvailles avec les PJ, il
écoutera attentivement tout ce que Drogon leur
a appris, avant de se concentrer quelques ins-
tants et de déclarer, le regard brillant : «Nom de
Zeus! J'ai la solution, mes amis! Voyons... J'ai
besoin de vous.» Kwalish refuse de s'étendre
en détails techniques et demande aux aventu-

Les PJ p t acheter la clepsydre chez les
Ingénieurs et trouver du quartz quelque part
sur les Mille-et-une-marches, mais rien ne vous
empéche de leur compliquer la tache!

La Kwaloréan

Quand I'heure est venue de retrouver Kwalish....
) Ambiance héroique ; Retour vers le futur II,
11: Burn the Book. Lorsque vous parvenez au

Par ordre d apparition
a I'écran
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sommet du Puits central, Kwalish vous attend dans
l'ombre d’un baraquement de téle. Il vous fait
signe d'y pénétrer en silence, désignant une poi-
gnée de Pales somnolents qui campent non loin.
A peine entré, il déclare : «Nom de Zeus! Le voya-
ge dans le temps, mes amis, voila la solution!
Pour nous emparer des indispensables Tables du
ChaOs, il suffit d’aller les chercher AVANT leur
destruction, en retournant dans le passé! Laissez-
moi vous expliquer...» Pendant que vous le regar-
dez d’un air abasourdi, il poursuit: « ... et donc, le
tissu mégachronométrique du continuum spatio....
hum... bref, imaginez ['espace-temps comme un
flux énergétique relié a notre réalité par une pas-
serelle spatio-temporelle : un vortex! C'est ce phé-
nomene que j'ai découvert et étudié dans les pro-
fondeurs lors de ma captivité. En me livrant @
diverses petites expériences, j'ai compris que l'on
pouvait remonter le temps en traversant le vortex
a grande vitesse, protégé par un alliage résistant
aux hautes énergies. C'est pourquoi, j'ai créé... la
Kuwaloréan!» D'un geste, il souléve une lourde
béche révélant un étrange véhicule de métal rive-
té, bardé de cristaux pulsatiles et monté sur des
roues en cuivre adaptés aux rails... «Regardez...»
Au fil de son discours, il construit une petite ma-
quette du réseau de wagonnet avec tous les objets
qui lui tombent sous la main... <En nous élan-
cant a bord de la Kwaloréan a partir d’ici, nous
atteindrons la vitesse idéale pour ouvrir le vortex
quelques secondes avant l'impact. Alors, si tout va
bien, nous partirons @ la conquéte du Temps, nom
de Zeus!»

Kwalish utilise ensuite les piéces amenées par les
PJ pour achever la Kwaloréan. Pendant ce temps,
arrangez-vous pour que les Pales s’en mélent
d’une maniére ou d'une autre (ils entendent les
vociférations enthousiastes de Kwalish, etc.).
Peu aprés, lalerte est donnée. Kwalish sonne
alors I'heure du départ. Les PJ ont tout juste le
temps de placer la Kwaloréan sur les rails de la
Spirale et de monter a bord, qu'une horde de
Pales armés de crochets se lancent a leur pour-
suite!

. Mais le pire est a venir puisque les Pales sont

rapidement rejoints par le Dragon-Legba en per-
sonne! Passez ) Action héroique ; Retour vers
le futur I, 13: End Title et engagez une folle
course-poursuite dans les tunnels de la Spirale:
abordages a grande vitesse, saut par-dessus une
portion de rails détruite, duels en équilibre avec

i le Dragon, etc.

Dans I’abime
du temps!

) Action héroique ; Retour vers le futur II, 13:
. End Title. Vous atteignez maintenant une vitesse

p le : les roues con ent a décoller
sur les rails tandis que la Kwaloréan se met a cré-
piter. Kwalish régle les derniers compteurs et
s'appréte a ordonner la fermeture du véhicule.
Toute la structure est parcourue d’arcs énergé-
tiques et I'emplacement du vortex n’est plus qu'a
quelques centaines de metres... Soudain, quatre
Prédateurs se matérialisent sur les bords de la
voie, les yeux brillant d’une lueur destructrice!»

Les Prédateurs ont fini par retrouver les PJ.
Conscients de leurs échecs précédents, ils ont
attendu le bon moment pour lancer cet assaut
mortel. Les PJ vont tenter d'y faire face, mais il

. serait étonnant qu'ils puissent vaincre quatre

>




Prédateurs au mieux de leur forme. Mettez la
pression sur vos joueurs en leur rappelant que
si leur vitesse diminue trop, le vortex n'appa-
raitra pas et ils s'écraseront contre la paroi! Au
dernier moment, I'un des démons asséne un ter-
rible coup sur la Kwaloréan, et Kwalish, réali-
sant la gravité de la situation... se sacrifie en se
jetant sur les Prédateurs ! Tandis que s’ouvre le
maelstrom, les PJ apercoivent Kwalish submer-
gé par les assaillants. .. et ils plongent dans I'abi-
me du temps!

\Cu-..l.«w&a. Dcux
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Ou toul commence

et réciproquement

Malgré le sacrifice de Kwalish, les Prédateurs
sont parvenus 2 endommager une piéce mai-

'

tresse de la Kwaloréan, qui va rejaillir dans la
réalité plus tot que prévu.

Pendant les quelques secondes que dure le tra-
jet, une fumée mauve commence a envahir
I'habitacle. Soudain le vortex s'ouvre et les PJ se
retrouvent... face a une meute hurlante de
monstres armés jusqu'aux dents! Les aventu-
riers n'ont que quelques secondes pour réaliser
la situation: la Kwaloréan s’est stabilisée au
centre d’une vaste grotte dont la voite s'ouvre
sur l'extérieur par un long puits. C'est le lieu
d'un affrontement sanglant entre, d'un coté, une
cinquantaine d'Orques et de Rats-garous menés
par vingt Gargouilles, et de I'autre, une trentai-
ne de guerriers (portant le blason du Salthar)
appuyés par deux prétres (niv. 7) et un sorcier
(niv. 8). Chacune des parties croyant a une ruse
de l'autre, les PJ seront la cible des deux camps.
Ils vont devoir s’organiser rapidement pour
convaincre les uns de leur bonne foi et com-
battre les autres, tout en protégeant la Kwalo-
réan. Utilisez les reliefs naturels de la grotte,
les attaques en vol, la magie, etc., pour entrainer
vos joueurs dans un affrontement débridé...
tout en leur rappelant que le compte a rebours
de la clepsydre affiche une demi-heure! Dés que
les PJ sont sortis de ce mauvais pas, ils réalisent
qu'ils se trouvent.. -dans les sous-sols du palais
de Kronberg. En remontant par le puits, ou par
I'escalier secret que les gardes du palais ont
emprunté, ils débouchent sur une esplanade.
Au-dessous s'éléve la coupole brisée du salon
des Entretiens secrets : les PJ sont au début des
Chroniques du ChaOs (voir Kabaal), juste aprés
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leur premiére rencontre avec Azroliark! En
aidant a éliminer le groupe d'attaque secondai-
re venu par les sous-sols, ils se sont sauvés eux-
mémes, en quelque sorte...

Kwalish est justement sur la terrasse adjacente,
en train d’examiner les dégats. Confrontés aux
PJ, il sera tout d’abord perplexe : «Nomde Zeus,
que faites-vous encore 1a? Je vous ai demandé de
partir sur 'heure!» Mais, dés les premiéres expli-
cations des PJ, son visage s'illumine et il disparait
en ajoutant : «Rejoignez tout de suite votre machi-
ne, je vais chercher ce qu'il vous faut. » Peu aprés,
il les retrouve dans les sous-sols avec... I'exacte
piéce de rechange, et dit : « Dans ma jeunesse, il
y a trente ans, un groupe de héros est apparu,
venant de nulle part, pour me donner les plans
de cette pice mécanique, en me suppliant de la
fabriquer car ils en auraient grand besoin dans
I'avenir. Ces héros, c’était vous! J'ai donc pu
vous sauver aujourd’hui, mais vous devez main-
tenant retourner dans le passé pour me remettre
effectivement ce plan, il y a trente ans!» Kwalish
leur tend le précieux parchemin et, tout en étant
fasciné par sa propre invention, programme la
nouvelle destination de la Kwaloréan.

Pendant ce temps, les ultimes minutes de la
clepsydre s'écoulent et les PJ doivent affronter
un dernier probléme: la Kwaloréan, coincée
dans cette grotte, n'a ni la place ni la poussée
nécessaire pour atteindre les 14 kwalimétres/
seconde permettant de rouvrir le vortex! [l faut
qu'une partie des PJ se concentre sur I'abattage
d'une paroi vers I'extérieur de Kronberg (100PV
en sorts d'attaque suffisent), pendant que I'autre
court chercher deux énormes fusées d'artifice
dans I'armurerie du palais. Ces fusées ont été
fabriquées par un certain Ermold le Noir, avec
de la poudre-tonnerre... Si on en fixe une a
I'arriere de la Kwaloréan, I'effet de propulsion
est garanti! (la deuxiéme servira pour I'épisode
suivant).

Tandis que les derniéres secondent s'écoulent,
la fusée est mise a feu et les PJ traversent le
mur de la caverne, avant de foncer dans une
avenue de Kronberg. Un bref instant, ils aper-
¢oivent un petit groupe quittant la capitale:
leurs doubles temporels se dirigeant vers le
Pilier du Ciel!.... Puis le vortex s'ouvre, et ils dis-
paraissent dans un flamboiement d’étincelles.

Retour en enfance

Cette fois-ci, le voyage se déroule sans incident
et les PJ rejaillissent a 'époque voulue, la clep-
sydre affichant quatre heures. Le seul problé-
me est qu'ils apparaissent devant une grange
dont ils défoncent la porte avant de s'immobili-
ser dans une meule de foin. Dés qu'ils mettent le
nez dehors, une horde d’enfants au regard farou-
che les assaille a grands coups d'épées et de
haches en bois tout en langant des : « Laissez-le
moi, c'est moi qui I'ai eu!» ou encore «Ca doit
valoir un tas de points d’expérience ca.» Les PJ
viennent d’arriver a la Forteresse de Papier, une
sorte de colonie pour enfants... qu'ils ont tous
fréquentée quand ils étaient petits! Dirigée par
le Chevalier masqué (Kwalish déguisé), la colo-
nie est un «camp d’entrainement pour jeunes
aventuriers et futurs héros ». Elle permet en fait
a Kwalish de sélectionner ceux qui, un jour,
seront les champions d'Ysgard. Une trentaine
d’enfants (dont certains des PJ, tout jeunes)

sont ainsi confrontés a des monstres factices
animés par d'ingénieux mécanismes, des piéges
miniatures et des énigmes facétieuses, dans un
gigantesque parcours du combattant ludique.
N'hésitez pas étoffer cette séquence afin d’aga-
cer 'amour-propre de vos joueurs : avant d’obte-
nir des renseignements et réaliser que le Che-
valier masqué n’est autre que Kwalish, il faut
parlementer longuement avec les capricieux
bambins qui se feront une joie d’entrainer les PJ
dans d’interminables facéties (combats contre
des monstres mécaniques, courses-poursuites a
travers des mini donjons a échelle enfantine,
etc.). Depuis quelques jours, les enfants sont
abandonnés a eux-mémes et pensent qu'il s’agit
d’'un nouveau test, car le Chevalier reste introu-
vable. En réalité, Kwalish a été enlevé par la
famille Rakiim qui tente, par la torture, d'obtenir
que leur jeune fils, Rakiim-Rakiim soit sélec-
tionné (il échoue a tous les tests et «veut seule-
ment devenir un méchant vampire, ou assassin-
aKronberg-comme-son-papa»). Il faudra aux PJ
une bonne dose de patience pour localiser le
campement des Rakum. Cette famille malfai-
sante est installée non loin du camp et tous, du
grand-pére sorcier teigneux (niv. 9) au plus jeu-
ne fils, opposeront une farouche résistance. Leur
arracher le maginventeur afin de lui remettre le
précieux plan ne sera pas une partie de plaisir.
Une fois leur mission achevée, les aventuriers
pourront repartir grace a la seconde fusée d'Er-
mold. Mais, en franchissant le vortex, ils auront
une ultime vision : celle du petit Rakiim-Rakim
en train de jouer aux osselets avec du quartz
pilé... le carburant de la Kwaloréan!

La nuit des temps

Impuissants, les PJ assistent a la lente diminution
de la sphére d'énergie, signant la fin des réserves
de quartz. lis vont donc faire une nouvelle halte
prématurée... et réapparaitre sur une ile a la
végétation luxuriante ou s'ébattent de titanes-
ques sauriens. A quelques kilométres au large,
émerge un étrange pic rocheux: le Pilier du Ciel!
La clepsydre indique deux jours.

Les habitants de Ille sont des primitifs menés
par l'arriére-ancétre de Rakiim-Rakim! Ce der-
nier, un Nain des cavernes, s'est uni a une vieille
Hobbit barbue, et ils ont peuplé I'lle de leur des-
cendance dégénérée. Certains p les PJ
pour des Dieux, et le Vieux Rakiim (chaman niv.
10, sorts primitifs), jaloux, n'aura de cesse de les
persécuter. Faites découvrir aux P/ les joies de
I'époque des dinosaures (attaque de vélocirap-
tors, etc.), tandis qu'ils cherchent désespéré-
ment du quartz pour repartir. Alors que la clep-
sydre ne leur laisse plus que quelques heures,
Rakiim se lance dans un grand numéro: il jette
des imprécations aux PJ, et menace de faire dis-
paraitre le soleil s'ils ne se soumettent pas. A cet
instant précis, le soleil se voile et un bruit for-
midable remplit I'air : un titanesque vaisseau en
feu traverse la couche des nuages et tombe,
puis percute au loin le Pilier du Ciel avant de
s'abimer dans la mer aux pieds des PJ. lls vien-
nent d'assister a l'arrivée de la nef céleste qui
amena jadis Drogon sur la Terre! La solution &
leur probléme est maintenant simple: il sulffit
de récupérer les cristaux de quartz qui alimen-
tent tout véhicule sélénite. Par ailleurs, trouver
un moyen d'atteindre les 14 km/s pour rouvrir le

Petit guide technique
de la Kwaloréan

Kwaloréan est le chef-d’ceuvre
de Kwalish, le premier véhicule-a-voyager-
dans-le-temps.
W Intérieur. Encombré de fines tubulures
métalliques et de curieux instruments.
w,u se serrant, 6 a 8 personnes peuvent
¥ tenir.
‘@ Fonctionnement. En termes
e mécamagie quantique, la vitesse
véhicule permet I'ouverture
le franchissement d’un vortex, tandis
e son énergie sert a remonter le cours
u temps. Pour générer cette énergie,
faut un combustible : quelques kilos
dle quartz pilés.
'@ Voyants et indicateurs. Trois sont
Mw._uoﬁwim“
= Le cercle chromatique. Il est relié
WE roues et sa couleur varie avec
$a vitesse de rotation, et donc celle
du véhicule. Pour ouvrir un vortex,
,‘m faut impérativement que le cercle vire
au rouge, soit atteindre une vitesse
e 14 km/s (kwalimétre/seconde).
= La sphere d'énergie. De petite taille,
elle gonfle et dégonfle en fonction
de I'énergie restant dans les cristaux
de quartz. Quand la « sphere est 4 plat»,
il faut remettre du quartz pilé
‘dans le compartiment prévu.
; La clepsydre. C'est le plus important,
elle indique précisément le temps
{@ue véhicule et PJ peuvent passer dans
yne époque... avant de se désintégrer!
En effet, le Temps (le dieu Chronos)
%agit automatiquement aux « anomalies »
gui surviennent dans sa trame
&t les corrige en les effacant. Dans le passé
proche, les PJ risquent de créer de graves
doxes temporels, c’est pourquoi
ne peuvent y rester que trés peu
&a temps. Par contre, plus ils s’éloignent
dans le passé, plus le risque de créer
T paradoxe diminue, ils disposent
alors de plus de temps pour agir.
En pratique, utilisez la clepsydre comme
£lément de stress. Et si les PJ créent
un véritable paradoxe temporel («et hop,
je tue 'ancétre de ton personnage »), faites
intervenir Chronos pour que les choses
gentrent dans I'ordre («Tu as CRU le tuer,
mais ton épée est passée A cOté »).
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vortex n'est pas trés difficile (les PJ ont le temps
de construire un tremplin, ils peuvent atteler
des ptérodactyles 2 la Kwaloréan, etc.).
Bientot, les PJ repartent a travers le vortex,
plongeant vers I'Ancien Monde et la puissante
Vecna. Derriére eux, la formidable énergie libé-
rée par I'écrasement de la nef modifie déja le cli-
mat : la période des grandes glaciations vient de
commencer...

I’Ancien Monde

Lultime vortex s’ouvre sur I'’Ancien Monde dans
la ville de Nazka, plusieurs millénaires avant la
naissance des PJ. A cette époque, la planéte
Etherne, jumelle de la Terre et patrie des Titans
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d’Ether, est intacte (la lune n'existe pas enco-
re). La clepsydre indique cing jours.

) Ambiance grands espaces; Passion, 15 : Pas-
sion. Lair est tiede, c’est le soir... et dans le ciel,
a la place de la lune, une somptueuse planéte
bleue brille sur le velours de I'espace! La Kwalo-
réan est arrétée sur un promontoire rocheux sur-
plombant une vallée escarpée. En contrebas, dis-
séminés dans la jungle luxuriante, s'étendent les
temples de pierre et les habitations basses d'une
extraordinaire cité illuminée par des milliers de
braseros. Des mélopées gutturales montent dans
l'air dcre chargé d'encens, et le sang coule a flots
autour des pieux sacrificiels. .. car au crépuscule,
'Arch-Lich Vecna, l'hideuse et impitoyable ma¥
tresse de I’Ancien Monde, fait toujours sacrifier
un millier de victimes devant les portes de ses
temples!

La civilisation de I'’Ancien Monde est régie par les
prétres sanguinaires du culte de Vecna (inspirez-
vous des Aztéques ou des Incas), appuyés par
I'Armée sainte qui fait respecter leur joug. Du fait
de leur allure générale, les PJ seront pris pour
des aventuriers venus du lointain continent de
Mii, ou pour des mercenaires atlantes. lls peu-
vent glaner un certain nombre de renseigne-
ments en ville, la facon de les obtenir étant lais-
sée a votre appréciation (augure, taverne, etc.):
derniérement, Vecna a commis le pire des sacri-
leges en assassinant Kas, son premier lieute-
nant et grand prétre-soleil de I'Armée sainte. On
murmure depuis que Nazka est hantée par
'ombre vengeresse de Kas. De fait, et jusqu'a
la fin de I'aventure, 'ombre d'un guerrier se
mélera parfois a celles des PJ, sans qu'ils puis-
sent rien y faire. L' Arch-Lich ne quitte jamais la
Grande Ziggourat, un temple perché sur le pla-
teau qui surplombe la vallée. Elle y étudie les
Tables du ChaOs et perfectionne I'art de la nécro-
mancie, qui vient de faire son apparition sur la
terre. Au cours des ages, nombreux sont les
aventuriers et les héros qui ont tenté de piller les
fabuleux trésors de la Grande Ziggourat. Et que
personne n'a jamais revus.

Le temple de Vecna

Contrastant avec la jungle en contrebas, le pla-
teau est une vaste étendue désolée, comme si
toute végétation refusait de pousser aux alen-
tours de la ziggourat. A la nuit tombée, certaines
pierres se mettent a luire, formant de gigantes-
ques dessins géométriques lorsqu’on les obser-
ve de haut (oiseau étrange, serpent a plume,
etc.). Ces «chemins lumineux» sont jonchés de
loin en loin de carcasses brisées de plusieurs
nefs célestes : ainsi, voila comment sont arrivés
sur Terre les premiers Titans d'Ether! Telle une
gigantesque colline, 'ombre écrasante de la Gran-
de Ziggourat se dresse au cceur des arabesques
phosphorescentes.

La ziggourat a été batie avec la science des Titans
d’Ether et tout le machiavélisme d'une Arch-
Lich. Elle est construite dans une pierre étrange
et trés résistante, identique A celle qu'utilisent les
Titans. Le temple a les particularités suivantes :
les murs extérieurs empéchent toute téléporta-
tion, changement de plan, etc., de passer. On
peut, par contre, se téléporter d'un point a un
autre a l'intérieur du temple. Toutes les trappes
font 3 x 3 métres sur 6 de profondeur, et sont gar-
nies de pieux empoisonnés (Dég 5d6 + poison
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type M, contact, 30/15PV). Toutes les portes
secretes sont difficiles a localiser (1-3/20, sauf
pour les Elfes: 1-5/20). Toutes les portes ordi-
naires sont en pierre massive (chances de les
défoncer divisées par deux). Une fois a I'inté-
rieur, il est impossible de contacter un Dieu : les
sorts de Divination et équivalents sont interrom-
pus par Vecna, qui envoie aussitot I'un de ses
agents en identifier la source. Ses agents ressem-
blent & des Mephits de poussiére (BP p. 75), de
purs esprits qui peuvent circuler comme bon
leur semble et n’interviennent jamais qu'en par-
lant. En termes de jeu, 'un d’eux peut apparaitre
pour aiguillonner les PJ quand I'action se relache,
les faire douter quand ils pensent avoir tout com-
pris, les dresser les uns contre les autres, etc.
En résumé, le temple est un labyrinthe de piéges
congu pour éliminer aussi bien les pillards que
les champions ou les héros. Etre armé jusqu’aux
dents ne sert & rien : si les PJ agissent sans réflé-
chir, ils courent a une mort certaine!

1. Entrée. Sur I'immense double porte en marbre
noir est sculptée une main griffue contenant un
ceil ouvert : 'embléme de Vecna. A l'intérieur,
des fresques abominables ornent les murs badi-
geonnés de sang séché. Quiconque s’attarde la
plus d’une minute est victime des sorts Terreur
et Causer des blessures critiques (3d8+3PV).
2. Salle des offrandes. Toutes sortes de fruits
exotiques, viandes fumées et plats épicés sont
déposés 1a et renouvelés chaque semaine par les

prétres. Les offrandes sont toutes empoison-
nées (poison type J, Mort/20PV), de plus 6 ser-
pents vivent dans les paniers décorés de gem-
mes (15000 PO en tout). Le mur du fond cache
une porte secréte. Une trappe, ouvrant sur un
puits, est également cachée sous les offrandes,
mais son ouverture est scellée magiquement.
Une Dissipation de la magie permet de neutra-
liser le sceau pendant 1d4 rounds : il faut tenter
de I'ouvrir dans I'intervalle, sinon la magie du
sceau se réactive.

3. Temple supérieur. Des coffrets débordant
de richesses s’y empilent devant des statuettes
en terre cuite décorées de symboles solaires
ou cosmiques. L'ensemble est une illusion. Au-
dela du couloir d’entrée, la piéce est en équilibre
sur une balance : si un poids supérieur a 10kg
pese dans la piéce, I'équilibre est rompu et un
mécanisme fait tomber le plafond (Dég 10-100PV,
pas de JdS).

4. Les 3 portes. Une salle poussiéreuse donne
sur 3 portes. «A» est difficile & pousser; une
trappe est placée juste derriére. «B» a un glyphe
de Mise a mal (perte de tous les PV sauf 1d4)
activé par simple contact. Trois squelettes ordi-
naires sont entassés devant. Elle s'ouvre sur un
puits. «C» ne peut en aucun cas &tre ouverte,
altérée ou franchie par ce coté, elle porte le méme
glyphe. Si I'on prend une heure pour dégager
I'épaisse poussiére qui tapisse le sol de la piéce,
on peut dégager d'immenses lettres formant un

Le temple
de Vecna
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texte. Aprés I'avoir déchiffré (Lire les langages/la
magie), on peut lire :

«Le héros descendra dans mon estime,

Car au sud il attrapera le mauvais ceil,

Al'est, sera courageux mais point téméraire,
Alouest, il n'osera contempler sa face,

Et, de honte, le héros voilera son regard hideux. »
L'énigme donne des indices sur plusieurs salles.
Pour avancer, il faut descendre en « 12», s'empa-
rer de I'(Eil de rubis en « 13», avoir le courage de
s'immerger en « 15», ne pas regarder son reflet en
«14», appuyer sur le Héros et I'Eil voilé en «16».
5. Couloir ensablé. Du sable a envahi le cou-
loir, en provenance de «6», 1d6 serpents veni-
meux dorment juste sous la surface.

6. Pidge déclenché. Deux pilleurs de tombe ont
été étouffés sous une tonne de sable lachée par
un plafond piégé. Leurs cadavres sont encore
Ja. On trouve sur eux 12 gemmes de 500 PO et
une dague +3. Plutot que de réamorcer le piége,
Vecna a préférer placer un collier de Strangula-
tion sur le cou d'un des cadavres. Il faut dégager
le sable pour avoir une chance de découvrir la
porte secréte du fond.

7. Golems de pierre. Les murs de la piéce sont
illusoires, et la partie au-dela d'eux est sous
I'effet d'un Silence permanent. Quatre golems
attendent de happer les imprudents qui s’appro-
chent des murs. Leurs ordres ne leur permettent
pas de s’aventurer au milieu de la piéce, qui dis-
simule une trappe. La porte du fond semble étre
un leurre s'ouvrant sur une paroi de pierre. Ol
s'ouvre en fait, une véritable porte secréte.

basalte luit sombrement. Toute personne qui
touche I'autel disparait quelques instants, avant
de réapparaitre : avisez individuellement le jou-
eur qu'il voit désormais certains de ses compa-
gnons de maniére déformée (yeux rouges, dents
plus longues, etc.); ce piége ne servant qu'a
semer la paranoia! Au fond, un énorme heur-
toir de bronze est accroché a une gigantesque
porte. Il faut une force combinée de 100 pour
pouvoir la pousser. Si I'un des PJ prend I'une
des mains griffues et la met en contact avec le
heurtoir, elle s'anime brusquement et frappe a la
porte de maniére hystérique, tandis qu'un rire
guttural éclate dans le temple.

13. Supréme Golem de fer. Il s'éveille seule-
ment si une main griffue a actionné le heurtoir.
Dans ce cas, il vient dans le temple et massacre
quiconque se déplace (il ne «voit pas» les choses
immobiles). Une trappe sous le socle du Golem
dissimule un rubis en forme d’ceil (70000 PO),
enchassé dans le sol. Si on le retire, une fumée
acre se dégage: le rubis servait de bouchon a
une fiole de gaz empoisonné qui se répand main-
tenant dans la piéce en 1 round (poison de
contact, Mort/20PV).

14. La prison-miroir. Au centre de la piéce se
dresse un miroir recouvert d’un tissu. Quiconque
retire le tissu et contemple son reflet est aspiré
al'intérieur du miroir, prisonnier d'un monde a
deux dimensions (JdS a -6)! Le PJ aspiré ne peut
plus communiquer ni faire quoi que ce soit. Pour
le sortir de 13, il faut placer un second miroir
en face du premier: le personnage prisonnier

8. Escalier mortel. Lorsque les PJ atteig)

le milieu de I'escalier, signalez a voix haute
que celuici se met a basculer lentement
vers ['avant, puis comptez mentalement
jusqu'a 10. Passé ce délai, tous les PJ
qui n'ont pas précisé qu'ils remon-
taient, glissent et tombent dans la
salle 9. En bas de I'escalier, une
porte secréte s'ouvre vers «10».
9. Bain de boue. Les PJ plongés
dans ce bain verdatre sont en fait
ensevelis dans un gigantesque
Limon vert. lis perdent 10-100PV le
premier round, et se transforment
en limon le deuxiéme.

10. Trésor-leurre. Cette piéce sert a «conten-
ter» les pilleurs de tombe afin qu'ils quittent la
ziggourat. On y trouve: 2000 PP, 12000 PO,
11000 PO en bijoux divers, 1 couronne de 28 000
PO (fausse), un baton de Pouvoir (faux), une
épée vorpale (fausse, épée maudite berserker),
un anneau de Faiblesse et divers objets irra-
diant la magie (simple aura).

11. Le puits des larmes. Vertical et sans aspéri-
té, on ne peut y descendre qu'avec une longue
corde. Au milieu du trajet, et sur 6 métres, de
fines rainures apparaissent, taillées sur toute la
circonférence. Si quelqu'un touche les bords du
puits a ce niveau, des lames en sortent pour ha-
cher quiconque se trouve dans la zone : 10-80PV,
pas de JdS. Au fond du puits, une porte secréte
est protégée par un puissant sort de Non-détec-
tion : il faut d’abord repérer le sort en détectant
la magie, puis le dissiper (mage niv. 15) avant de
pouvoir chercher en dessous. La porte conduit
vers «15»,
12. Temple inférieur. Il abrite des fresques
macabres et une douzaine de sculptures de mains
griffues (taille réelle). Au centre, un autel de

[ ple alors son reflet, il est aspiré a I'exté-
rieur et se retrouve libre. Si on brise le miroir, il
explose en tuant instantanément le PJ a I'inté-
rieur et inflige 10-80PV sur 10 m de rayon.

15. Lépreuve du courage. Dés qu'un PJ pénétre
dans cette salle (152), un mur de pierre s’abat
brusquement, venant sceller I'entrée, La piéce
se remplit alors lentement d’'un immonde liquide
noir et corrosif (1IPV par round de contact), irra-
diant trés fortement la magie. Sur le mur a l'est,
une fresque représente un personnage se cou-
pant un doigt. Juste au-dessous, un emplace-
ment ayant I'exacte forme d'un doigt est creusé
dans le mur. Il est probable que le PJ sera effrayé
par les effets possibles du liquide (qui montera
jusqu'a remplir totalement la piéce en 10 minu-
tes)... au point de se couper un doigt et de
I'appliquer dans la loge murale. Dans ce cas uni-
quement, le mur entier se souléve et laisse pas-
ser le PJ vers 15b. Lorsqu'on pénétre en 15b,
un mur s’abat brusquement et vient sceller
I'entrée. Sur le mur du fond est peinte la méme
fresque, mais le personnage s'y coupe la main,
tandis que la loge est en forme de main! Cette
fois, le liquide monte un peu plus vite (8 minutes
pour réfléchir). La sortie fonctionne de la méme
fagon. D’apres la fresque de 15c il faut se couper
le pied, et d'aprés celle de 15d... la téte! Dans
chaque piéce, la solution ne consiste pas a se
mutiler, mais a se laisser entiérement immerger
dans I'immonde liquide : dés qu'il a atteint le pla-
fond, le mécanisme se débloque, le niveau redes-
cend et le mur se souléve (selon le texte de «4»,
il faut &tre « courageux mais pas téméraire»).
16. Arche de brume. Les brumes ne peuvent
pas étre dissipées. Chaque pierre au-dessus de
l'arche est gravée d’'une image symbolique qui
peut étre enfoncée quelques instants, avant de
reprendre sa place. Les symboles sont : un guer-

rier héroique, un prétre-soleil, I'(Eil de Vecna &
demi voilé par sa Main, I'Eil seul, la Main seule,
un dieu solaire, un cadavre. Si I'on enfonce
simultanément le Héros et I'(Eil voilé (indice
fourni en «4»), les brumes disparaissent et la
premiére personne a pénétrer dans 'arche est
téléportée en 17. Si toute autre combinaison
est effectuée, les brumes persistent et la premié-
re personne & pénétrer dans I'arche est télépor-
tée entiérement nue en « 1 », tandis que tout son
équipement est téléporté en «22».

17. Porte de 'Epée. Sur le mur de cette piéce, une
étroite fente permet d'y glisser la lame d’'une
épée. Si une épée magique (+1 ou mieux) y est
enfilée, le mur s'enfonce dans le sol, broyant irré-
médiablement I'épée et ouvrant le passage. C'est
le seul moyen de passer.

18. Hall de Gloire. Ce hall est décoré de somp-
tueuses fresques d'or et de turquoise racontant
les hauts faits de Vecna. Il contient 11 trappes.
La premiére contient aussi une Moisissure jau-
ne. La cinquime abrite une porte secréte iden-
tique & « 11» et conduisant vers «20».

19. Crypte mortelle. Derriére la porte secréte,
iln'y a qu'un flacon, posé a terre. Si on le touche,
il se brise et libére une Mort cramoisie. Une
trappe secréte est dissimulée au plafond. Si on
I'ouvre sans s'écarter, elle déverse I'intégralité
de I'acide contenu dans une citerne placée au-
dessus : quiconque est dans la crypte est tota-
lement dissout (pas de JdS). Une autre trappe
secréte est dissimulée dans le sol. Si on I'ouvre,
le bloc du plafond s’abat sur les 8 derniers
métres du hall de Gloire, tuant instantanément
toute personne ratant son JdS (tous les objets
écrasés font un JdS a -5).

20. Hall des héros. Les grands serviteurs de
Vecna au cours des ages sont enterrés ici, dans
dix sarcophages de pierre. 5 d’entre eux contien-
nent des dépouilles momifiées. Les 5 autres
sont vides... car leurs propriétaires sont des
Guerriers-Squelettes invisibles et silencieux. lls
montent dans la piéce une garde éternelle, préts
a pourfendre les profanateurs. Leurs épées
noires ont les pouvoirs d'un espadon vampire
tant qu'ils les portent (elles tombent en pous-
siére ensuite). Les sarcophages contiennent :
16500 PO, 1 sac sans fond, et 1 a 4 objets magi-
ques mineurs, au choix.

Sur le mur du fond (en A), 2 entailles permettent
de glisser 2 lames d’épées magiques. Le systéme
fonctionne comme «17»... sauf qu'il n'y a rien
derriére! En (B) se trouve une arche de brume
identique a « 16 », sauf qu'aucune manipulation
ne fera disparaitre les brumes. Toute person-
ne qui y pénétre est téléportée en «21».

21. Le temple du cauchemar. Le PJ téléporté ici
est victime des pires illusions qui soient. lls se
retrouve enfermé dans un labyrinthe sans fin,
en proie au plus terrible de ses cauchemars
(déterminer sa nature en fonction de chaque PJ).
Si le PJ parvient & vaincre son Etre de cauchemar,
il émerge dans une pice jonchée des squelettes
de tous ceux qui ont échoué avant lui. On y trou-

ve nombre d'objets insolites, dont un anneau de-

Régénération et une main momifiée. Dans ce
sens, on peut « traverser » la porte vers «4», car
elle devient immatérielle pour un instant. Si la
main momifiée est emmenée dans le Hall de
Gloire, elle se met a luire tandis que I'or des
fresques se met a couler et a fondre, révélant la
porte du grand temple de Vecna.
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22. Grand temple de Vecna. La porte est gravée
d’une formidable main griffue irradiant la magie
mauvaise. Dans la paume, un emplacement per-
met d'accueillir I'Eil de rubis de la salle 13. Tout
autre contact avec la porte déclenche un Sym-
bole de mort (JdS contre sort a -8 ou mort ins-
tantanée). A l'intérieur, les murs sont ornées de
fresques extraordinaires représentant des Dieux
3 la taille titanesque, brandissant des symboles
solaires et cosmiques, ou pilotant d’étranges
navires volants (ce sont des Titans d’Ether!).
Des montagnes de trésors s’y empilent. Dés que
quelqu’un y touche, le gardien du temple se ma-
térialise : un Balrog!

Les trésors de Vecna sont légendaires. On y trou-
ve: 1230000 PO, 256000 PO en bijoux divers,
2d10 parchemins, 2d8 potions, un anneau de
Commande des Elémentaires (eau), une Sainte
Lame, un baton de Soin, une armure de plaques
d’Effroi, un baton de Foudre et Tonnerre, un
anneau d'Etoiles filantes, un Grimoire des sorts
infinis, et surtout la Hache des rois nains, volée
par.Vecna aux Nains d'Ysgard (+3, acuité, lame
des nains, pouvoirs uniques, Manuel des Arte-
facts p. 17). Sur I'un des murs, les brumes mou-
vantes d’une ultime arche attendent les PJ.

La fin d’Etherne

Les aventuriers se matérialisent au coeur d’'une
pyramide d’obsidienne. A travers le matériau
translucide, ils apercoivent au dehors les con-
tours de fantastiques édifices de cristal, baignant
dans la lueur froide d’un hiver éternel. Dans
I'esprit des aventuriers, une pensée incroyable se
forme lentement : ils sont sur la planéte Etherne!
La bataille fratricide des Titans d'Ether s'est
achevée et le Dieu mort est enfermé dans sa pri-
son lunaire, mais les forces magiques libérées
par le combat ont déclenché une terrible réaction
en chaine, et un rien pourrait précipiter la planéte
vers sa destruction totale. Les PJ sont assaillis
par un flot d'images et de sensations (révélez
maintenant toute la légende des Titans d’Ether)
qui s’achéve bientot dans une angoisse insou-
tenable. C'est alors qu'ils apercoivent, contre la
paroi a I'extérieur, le corps fantastique d'un Titan
agonisant : c'est lui qui leur a communiqué toutes
ces informations par simple empathie. ..

Dans la piéce, encombrée de parchemins et de gri-
moires, 'Arch-Lich Vecna étudie les Tables du
ChaOs. Et, tandis qu'elle réalise soudain la pré-
sence des PJ, une ombre se glisse a leurs cotés et
commence a prendre corps : Kas, I'ancien lieute-
nant de I'Arch-Lich, renait pour se venger! Bran-
dissant son baton de Mage, Vecna engage alors
le combat...

Les PJ doivent tenir 7 rounds face a I'Arch-Lich.
Au huitiéme, Kas achéve de se matérialiser :
brandissant son épée noire, il se jette sur Vecna
et lui arrache une main et un ceil dés le premier
assaut. C'est le moment pour les PJ de s’empa-
rer des Tables du ChaOs. Folle de rage, I'Arch-
Lich byise en hurlant son formidable baton, libé-
rant ainsi un maelstrom d'énergie cosmique.
Les PJ, aspirés comme des fétus de paille, réali-
sent alors que I'anéantissement de Vecna va
provoquer I'explosion de la planéte: ce sont
deux facettes d'un unique événement, précipité
par leur intervention!

Tandis que les Mephits s’emparent des restes
de leur maitresse (la Main et I'(Eil de Vecna), de
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f iques éclairs ¢ ent & ravager Ether-
ne. Les PJ perdent alors conscience, au moment
ol les mains bienveillantes des Dieux d'Ysgard se
tendent vers eux, a travers le Temps...

Ipisode Trois

Eternel Kwalish...

Les aventuriers s'éveillent dans une atmosphére
feutrée sous une tente tendue de soie chatoyan-
te. Une pléiade de splendides guerriéres aux
longues tresses dorées finissent de panser leurs
blessures. Soudain, Kwalish fait son apparition.
D'un geste altier, il renvoie les Walkyries. Alors,
une aveuglante aura se met a scintiller autour du
maginventeur et, Kwalish, le mystérieux conseil-
ler de Drogon, Kwalish, le mentor des aventu-
riers, prend I'apparence formidable du Dieu Odin
en personne! Riant de leur surprise, Odin les
félicite pour leurs exploits et éclaire les points
obscurs de leurs aventures : depuis le vol des
Tables du ChaOs par le Dieu mort, Odin réfléchis-
sait au moyen de contrecarrer ses plans. De part
sa nature divine, il ne pouvait intervenir direc-
tement sur le cours des choses (d'oil I'attitude
de Kwalish), c’est pourquoi il décida d'agir dans
I'ombre par I'intermédiaire de champions. Ainsi
disparut-il d’Ysgard pour revétir 'apparence de
Kwalish et sélectionner, dés I'enfance (rappelez
aux aventuriers leurs aventures dans le Temps),
un groupe de héros susceptibles d'intervenir
quand les temps seraient venus. Mais la mis-
sion de ses champions ne s'arréte pas 13, et Odin
leur explique la situation présente : ils sont dans
le campement fortifié des armées rebelles de
Paorn réunies sous la banniére de Drogon, au
pied du mont Creux, le repaire des légions du
Dieu mort! Le Ragnardk, le plus grand affronte-
ment de tous les temps, va pouvoir cc

campement fortifié (5), tandis que le gros des
armées est réfugiée dans le bois des Ombres
(6a) et le bois Hurlant (6b).

@ Les forces en présence. Les légions du Dieu
mort sont impressionnantes : 10000 Orques et
Gobelins piétinent en poussant des hurle-
ments; 20000 Trolls et Ogres tentent de ne
pas s'entre-tuer avant la bataille, tant les ten- -2
sions entre I'Archi-Troll Gobraz et I'impéra-
trice des Ogres sont vives; 80000 Zombis
et Squelettes attendent les ordres en silen-
ce; 1000 Géants s'apprétent a vivre le

lent au-dessus du mont Creux; 11 Dragons
rouges révent au massacre qui s’annon-
ce; 12 chaOmanciens se concentrent
pour libérer leur puissance magique;
100 Démons Bar-Lguras admirent la pré- —
paration des Prédateurs survivants.

Du c6té de Drogon, la situation semble -~
désespérée : vouloir vaincre une telle armée avec
dix fois moins de combattants! Mais, les légions
du souverain saltharite sont littéralement gal-
vanisées par sa présence, celle d’Ermold le Noir
et surtout par les PJ, héros de tout un monde.
Néanmoins, les forces du Bien comptent quel-
ques 2000 Elfes et Sylmarins a bord de leurs
majestueuses gondolfieres ; 7000 Nains exaltés
par le regard d'Odin; 11000 soldats humains
rompus  toutes les guerres, dont les gens de la
Communauté des Cendres; 400 Gnops dévoués
aux PJ; 300 Hommes-Oiseaux; 50 Hiboux géants
maniables et rapides; 300 barbares jrass au
moral d’acier; 50 Rhinocéros a fourrure; 1000
représentants du Petit Peuple sous les ordres du
Marquis d'0; 5 Dragons d’argent et 'inévitable
Ermold a bord de sa derniére invention : un véhi-
cule crachant des flammes.

® Les objectifs. Le but des armées de Drogon
est d'investir au plus vite le mont Creux pour
abattre le Dieu mort et éviter un affrontement
direct trop prolongé. Pour cela, le roi va utiliser
la ruse : d'abord attirer le gros des légions enne-
mies dans le Val-Dragon puis leur couper toute
retraite en détruisant les ponts tandis que ses
armées franchiront le Linamaz par le gué non
défendu au nord (8a), ou le gué défendu au sud
(8b). De son ¢dté, le Dieu mort désirant I'anéan-
ti del’ i lancera i ses

cer mais auparavant, Drogon les attend pour le
conseil de guerre. L'avenir de la terre des hom-
mes est & présent entre les mains des PJ. Odin
regagne son trone de mithril sur les hauteurs
du champ de bataille, tandis qu'a ses cotés les
puissances d'Ysgard se matérialisent et qu'au-
dessus du mont Creux s'amoncellent de sombres
nuages scintillant d'yeux maléfiques : sous le
regard des Dieux et des Princes-Démons, I'affron-
tement des mondes peut commencer...

Les légions
de Val-Dragon

@ La situation. L'affrontement va se dérouler
au Val-Dragon (1), une grande plaine traversée
par le fleuve Linamaz (2) et qui s'étend aux pieds
du mont Creux (3), a quelques kilométres au
nord de Kronberg. Les légions du Dieu mort
sont établies sur la rive gauche du fleuve enjam-
bé par deux ponts (4) de pierre. L'état-major de
Drogon est installé sur l'autre berge, dans un

troupes a I'assaut.

Quant aux PJ, leur objectif principal sera d'attein-
dre le sommet du mont Creux. L, ils devront
sceller la Porte des Enfers en brisant a ses pieds
les Tables du ChaOs (Odin leur en a donné le
pouvoir).

® Gérer la bataille. A I'aide des éléments pré-
cédents, vous allez pouvoir mettre en scéne un
affrontement titanesque dans lequel vos PJ vont
s'illustrer a tout instant. En effet, tandis que les
armées vont tenter de remplir leurs objectifs
généraux, vos aventuriers auront de multiples
occasions d’accomplir des hauts faits suscep-
tibles d'infléchir le cours des combats : les mis-
sions. La bataille est découpée en trois phases.
Au cours de chaque phase, les aventuriers pour-
ront prendre part a telle ou telle mission selon
leurs aspirations (commandos, exploits per-
sonnels, combats de mélée). Pour la gestion des
meélées, considérez uniquement le combat des PJ
sans tenir compte des affrontements autour :
on admet que les aventuriers sont, dans ce cas,

des chefs de groupe et qu'ils ne combattent
que les capitaines ennemis et leurs gardes
d'élite, sans s'occuper des soldats mineurs.
Lorsqu'ils par a tuer un cap etsa
garde, ils mettent automatiquement hors com-
bat (mort ou déroute) autant de créatures de
la méme race que de points de vie infligés lors
du combat (exemple:: si les PJ déciment I'Archi-
Troll Gobraz et ses 5 gardes en leur infligeant
un total de 240PV, ils débarrassent le champ de
bataille de 240 Trolls). Pour les Géants et les
Démons divisez par dix. Les chaOmanciens et
les Prédateurs ne sont pas soumis a cette
régle.

Chaque mission accomplie est un haut fait, les
récompenses finales des PJ dépendront du
nombre de leurs hauts faits. Enfin, considérez
que les combats se déroulent sans cesse de jour
comme de nuit et ne vous embarrassez pas trop
d’une chronologie difficile & maitriser.

Massacre

»
dans le crépuscule
) Ambiance héroique; Conan, X: Anvil of
Crom. Les ailes des grands dragons reflétent la
lueur sanglante du soleil mourant, tandis que le
vent fait claquer les cordages des gondolfiéres.
Vous vous élancez dans la pénombre, survolant
les armées grond et leurs b flam-
boyantes. Le sommet du mont Creux est a quelques
kilométres et des ombres viennent l'obscurcir
par moments. Voici venir le premier affrontement
des Titans et des Dieux, sonnant ['heure du
Ragnarok!

Lobjectif de cette premiére mission est d'évaluer
les défenses aériennes du mont Creux. Deux
groupes vont participer a cette action et vos
PJ peuvent se répartir entre :

— Le premier groupe, monté a dos de Dragon (2
Dragons pour les PJ) ou de Hibou géant, va
essayer de remplir la mission. En chemin, ils
seront attaqués par 10 Faucheurs d’Obscur et 2
chaOmanciens chevauchant 2 Dragons rouges.
S'ils parviennent a I'aplomb de la Porte des En-
fers, ils se heurteront & un dome de protection
résistant & toute attaque et intrusion (Force/Anti
magie/Anti téléportation, ne protégeant que de
I'extérieur vers I'intérieur). Ce dome est généré
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par 5 chaOmanciens en transes permanentes. Si
les PJ restent au-dessus, ils subiront les tirs des
200 archers trolls postés au sommet.

— Le second groupe, & bord d'une nouvelle kwa-
lifiere (dernier cadeau d’Odin) et escorté par
trois gondolfiéres est chargé d'attirer le gros de
la défense aérienne sur eux! Leur but : tenir le
plus longtemps possible. Organisez un gigan-
tesque assaut aérien entre les quatre navires
volants et 100 Faucheurs d’Obscur menés par
des Prédateurs. Rappelez aux PJ les capacités de
leur engin (voir Kabaal), a la différence prés
que toutes les armes du bord tirent a présent des
traits de feu et que les kwaliplanes disposent
d'une source d'énergie propre.

Réussir cette délicate mission rapporte 3 hauts
faits, tuer un chaOmancien ou un Dragon, rap-
porte 1 haut fait.

Le choc des titans

Les armées du ChaOs franchissent les ponts et
commencent & envahir le Val-Dragon. L'heure
de la confrontation est venue! Conformément
aux plans de Drogon, les PJ peuvent combattre
dans la plaine ou.tenter des actions commandos
pour saper les troupes adverses. Utilisez Pré-
dateurs et chaOmanciens comme capitaines des
principaux groupes d’attaque ou intervenants-
surprise. Quoi que fassent les PJ, I'efficacité de
la premiére riposte des forces du Bien entrai-
nera la venue des Géants en renfort. Ainsi, vos PJ
peuvent :
— Combattre aux cotés de Drogon et des armées
naines. lls seront confrontés aux hordes de morts-
vivants és par leurs capi juchés
sur des juggernauds (40 juggernauds chacun
encadré par 5 juggers montés par des Ghils).
Les PJ pourront s'attaquer aux capitaines, tenter
de s’emparer d'un juggernaud, précipiter les
machines dans les fosses piégées qui truffent
le champ de bataille...
— Combattre dans la forét avec les Elfes ou le
Petit Peuple pour tenter d’enrayer la progres-
sion des hordes de Gobelins et de Trolls. Mul-
tipliez les actions de guérilla (piéges, embus-
cades, etc.) dans les bois. Les 30 capitaines
is sont en per e entourés de 10
gardes d'élite.
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Par ordre d’apparition a

» Le roi Drogon : Guerrier niv. Na\_uﬂnm.usw
CA -5, PV 112, TACO 1, Att 2, Dég 1d10+10/
1d10+10. Espadon +6, armure +5, Diademe de
Mercure (1/jour: lance un sort-de prétre, sph~
re Combat ou Elémentaire niv. 125, Mdl p. 274),

» Ermold le Noir: Mage niv. 15, Sorts
5/5/5/5/5(2/1. Appareil de Kwalish (GAM p. 184),
commande 9 remplacée par Boule de feu (6d6PV,
15/jour).

» Archi-Troll Gobraz: Qrm DV 126, PV 101,

TACO 7, Att 2, Dég 3d6+5. Kbumm cloutée #m
(dégats x2 sur Elfes, Demi-Elfes, Nains), sorts
de prétre 4/3/2/1. BM p. 286,

» bupératrice des CA3,DV 10+1, PV 85,
TACO9, Att 1, Dég Marteau des Oﬁﬁ
(+4, Dég 4-40, Chaine .u ‘éclair 3/)).

P Capitaine : idem créature standard, +6 DV.
» Garde d'élite : idem créature standard, +2
D

» Dragons: xosm@uﬁ&%mn@g? 72), Argent
vieux (BM p. 73).

Tables des hauts faits

Le nombre de hauts faits accumulé

par le groupe peése directement

sur les conditions de victoire ;

au-dessus de 20 hauts faits, la bataille

a été brillamment remportée avec 60%
de pertes; au-dessous, les armées

de Drogon restent victorieuses mais sont
totalement exsangues (90% de pertes):
Individuellement, I'accumulation

des hauts faits rapporte pour cetie seule
bataille :

— 10 hauts faits et plus: le PJ gagne

2 niveaux et un duché.

~—.6 4 9 hauts faits : le PJ gagne 1 niveau
et une baronnie.

— 3 4 5 hauts faits : le PJ gagne un castel
et une petite armée.

ultime recours. Si c'est le cas, le dome de pro-

tection tombe, et la Béte/Dieu mort vient se
charger personnellement de la défense de la
Porte. Mettez en scéne un affrontement épique
dans la lueur sanglante du monde de I'Apoca-

| lypse entre vos PJ, les champions d'Ysgard, et la
mmnm

pourront refermer la Porte des Enfers
sant devant les Tables du ChaOs (jet Héroique en
dans une fan-
tastique tourmente de p i
Arche maudite se fissure,

re retrouvée, un nouveau
naitre!

9 . .

L’'ultime Chronique
que la clameur des derniers combats
crépuscule, les grands Dra-

le gigantesque biicher

selon la tradition d’Ysgard. Les flammes se

\ ) *’ reflétent dans le :n&n_ grave des survivants

ﬂm

Prédateur
des ombres

I'écran

» Gnops, Hommes-Oiseaux, Hiboux géants,
Jrass, Sylmarins, Fauchieurs d’Obscur, kwalifiere
et gondolfieres : voir n&&%ﬂﬁ Chronigues du
ChaOs.

» Les Prédatenrs des Ombres -

— Description; Les Prédateurs des Ombres sont
les seigneurs des'Cambions, 8 Démons merce-

naires ne vivant que pour la Grande Chasse.

gﬁ?o&ﬁsﬁﬁ%wa&i 33:2:
(voirKabaal). - -

TACO6, Att 2, Dég 2d6+10/ vﬁm&@ RM 33
2,20m, XP 21 000,

— Fraits: Int 20, ALMC, CA -1, Umunmd 0+24,

S:Em Invisthilite, Zﬁn d'ombre, Magie demi-
ombre. 1/semaine : Téléportation, Changement
de plan. Pas de pouvoir de Seuil.

songeant a tous ceux qui sont tombés sur le
champ de bat du Ragnarok. Mais, c’est

sur les cendres des plaines ravagées et les ruines
des citées détruites, les héros devront batir un
nouveau monde.

En ce dernier in: chéve. Al ,EEL

| bout du temps, une

(> ence a nouveau, fermant ai
des Chroniques du ChaOs.

Patrick Bousquet
& Christophe Debien
illustration : Jean-Louis Mourier
plans : Cyrille Daujean

20, 3,32

.,NS .92: Att 3, Dég 15-38/15.38/17-58

Q&?,w 12 %m?vnw&uu ‘Souffle wa.wmuw
RM65%, Tal 25m; XP 120000, :

 ~Immunités: Charme, Sammel, nge%

se, Froid; _Bsc&_ms.%. Folle, Mort ae,ay

Poyyo %ﬁ%ﬁ (25 niv): Visian. &%
sible. (36 m), Clalraudience (72m),

paralysant, Contact paralysant.

1/jour chacun: Lecture de la magie, Détection de:
la magie, Porce fantasmatiGue majeure; Nuage

“puant, Boulerde feu, Eclair, Tempéte glaciale,

...n&%:ﬁo npirs d'Evard, Chaos, Injonction,
ent, Charme personne,
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