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Réve et réalité

Amindhel, octobre 1168 : aprés
leur derniére aventure, les per-
sonnages se sont retrouvés a
Amindhel, une petite ville mar-
chande des plaines. Profitant de
la douceur de I'arriére saison, ils
ont décidé de s'accorder un
repos bien mérité qu'ils consa-
crent aux multiples plaisirs que
leur propose I'hostellerie ou ils
demeurent.

Mais voila déja prés d'une se-
maine qu’ils font tous, chaque
nuit, le méme réve :

- Tout commence par un loin-
tain bruit de clochettes, puis,
lentement une image se maté-
rialise, celle des remparts impo-
sants d’une grande ville forti-
fiée. Planant au dessus de ses
murailles, les réveurs remar-
quent les innombrables statues
de bronze représentant des
dragons qui les ornent. lis glis-
sent ensuite rapidement au tra-
vers des rues de la cité, avant de
s'arréter finalement devant une
auberge d‘apparence miteuse,
a I'enseigne de « L'ldole Qui
Danse ». A I'intérieur ils décou-
vrent, assise a la table centrale
de la salle principale, une jeune
femme brune aux yeux bleus.
Richement vétue de velours et
de satin, et d'une grande
beauté, elle semble inquiéte.
Soudain, elle prend conscience
de la présence des réveurs et
sourit, visiblement soulagée, en
leur tendant les bras dans un
geste d’accueil. C'est a ce mo-
ment 1a, qu'invariablement les
dormeurs s’éveillent, troublés
par un sentiment de profonde
langueur et d'irritation conte-
nue qui augmente de jour en
jour...

Si les aventuriers se rensei-
gnent, ils apprendront qu'il
existe bien une ville dont les
remparts sont « défendus par
les dragons de bronze ». Il s’agit
de Weitadt, la grande métro-
pole de I'ouest. Pour en savoir
slus, un seul moyen : aller a
Weitadt |

L'Auberge de
P’idole Qui Danse

Weitadt et une cité trés an-
cienne dont la gloire et la ri-
chesse n’ont fait que croitre
avec les siécles. Déambulant au
travers des rues bondées, les
aventuriers finiront par trouver
I'auberge de leur réve dans le
quartier des cultes mineurs.
C'est le point de ralliement privi-
légié des clercs ivrognes et des
moines paillards. La grande
salle est enfumée a I'extréme.
Les nombreuses lampes a huile
ont bien du mal a percer I'atmo-
sphére opaque aux relents de
tabac bon marché et de cuisine
au saindoux. La cohue et a
peine descriptible. Ici, deux pa-
lefreniers ventripotents se dé-
fient au bras de fer. La une
serveuse accorte lutte vaillam-
ment contre les assauts de

clients trop entreprenants.
Méme les poutres traversiéres
sont occupées par des moines
rougeauds qui n‘ont pas hésité
a retrousser leurs robes pour
continuer a festoyer du haut de
leur perchoir.
Curieusement, la table qui se
trouve au centre exact de la
piéce est restée inoccupée
(c’est la seule !). Elle est déco-
rée d’un petit vase en terre dans
lequel fleurit un brin de muguet.
Dés que les personnages s'en
approchent, un étrange individu
vient les rejoindre, se faufilant
avec difficulté au travers de la
foule des fétards. C'est une
sorte de moine mendiant, sale
au point d'en étre répu-
gnant ; sur son épaule nue, un
rat pelé dévore une crodte de
fromage, indifférent au brou-
haha environnant. Manifeste-
ment, l'individu en question a
beaucoup bu, mais cela ne
I'empéche pas de s’adresser
d‘une voix claire aux aventu-
riers :

« C'est donc vous que j'atten-
dais... Mon nom est Magold. Je
suis serviteur de Galbor, Dieu
de la Rédemption et Maitre du
Destin. Le Grand Maitre de
I"Ordre désire vous parler et ici
ce n’est pas I'endroit idéal pour
¢a. Il vous attend au monastére
de Galbor, un batiment que
vous trouverez sans difficulté
dans la rue des Dieux : il y a une
balance dessinée sur son fron-
ton. Si vous le souhaitez, je
peux vous y conduire ; il y a de
l'or, beaucoup d’or & gagner...»

Le monastére

de Galbor

C'est un batiment de pierre
sombre, & un étage. Le rez-de-
chaussée désaffecté sert d'en-
trep6t de nourriture et de dé-
barras. Une cinquantaine de
moines mendiants vivent au
premier. Le batiment de forme
carrée entoure une cour inté-
rieure & ciel ouvert. Au centre de
cette cour, a coté d’un puits, se
tient un groupe de six person-
nes. Quatres d’entres-elles sont
des moines qui ont rabattu le
capuchon de leur robe sur leur
visage. La cinquiéme est éga-
lement vétue de bure, mais
c'est une jeune femme ravis-
sante : celle que les aventuriers
ont vu dans leur réve | Le
sixiéme personnage est un vieil-
lard au regard pergant qui est
assis sur la margelle du puits et
tient entre ses bras un canard.

Le vieillard se présente comme
étant Dorim, Grand Maitre de
I'Ordre de Galbor. Aprés quel-
ques politesses d'usage et de
vagues considérations sur le
caractére aléatoire des réves, il
en vient aux faits :

« J'ai besoin de vous, Messires,
afin que ma fille Dyrnaél (il

désigne la jeune femme ) puisse
accomplir son veeu. Elle doit se
rendre dans les Terres Sauva-
ges, loin vers l'ouest, pour y
faire ses dévotions. Celles-ci
doivent avoir lieu dans un en-

droit consacré ayant pour nom

Ce lieu se trouve & plus d’une
semaine de cheval de Weitad

des Nécr

et:les chemins qui y ménent ne
sont pas sirs... ». Dorim s'inter-
rompt un moment. |l baisse ses
lourdes paupiéres, s'absorbe
dans une bréve méditation, puis
joint les mains avec gravité et
reprend :
« Auparavant, ma fille doit en-
trer en possession d‘'une cer-
taine dague sacrificielle qui se
trouve dans un endroit maudit :
le sanctuaire de Malvai le Né-
cromant. Galbor vous a élus
pour accompagner ma fille. Je
vous demande de la prendre
sous votre protection, d'utiliser
vos multiples talents pour trou-

le Génie Retors » par la ligue
inspirés. Del
Synon. 1113.
« Malvai était fou, certes, mais
sa démence était géniale, dé-
mesurée et fascinante. Il congut
le projet de créer I'arme magi-
que la plus odieuse et la plus
ignoblement maléfique de
I'Univers. A cette fin, ses gobe-
lins pillérent les royaumes voi-
sins, amassant un butin fantas-
tique et enlevant des colonnes
de vierges tremblantes qui fu-
rent parquées dans sa forte-
resse d’Ombregrise, batie au
milieu du lac d’un volcan. Lors-
qu’aprés dix années, les vierges
rassgmb/é?spafteignimnt le

ver la dague, avant d’
gner Dyrnaél jusqu’a I'aub

de 40000,
I'hol fut déclenché, Du..

prés de laquelle se tient no;’re
lieu sacré. Lorsque ses dévo-
tions seront accomplies, votre
mission sera terminée. Vous
avez quinze jours pour la mener
a bien ». Dorim soupire un ins-
tant, avant de conclure : « Voici
un parchemin qui pourra vous
aider a retrouver la dague (il
tend un rouleau, voir en an-
nexe : Le parchemin). Deman-
dez moi ce que vous voulez en
guise de récompense. Vous par-
tirez demain & l'aube... »

Note : Dorim promettra n'im-
porte quoi aux aventuriers,
pourvu qu'ils accompagnent
Dyrnaél. Les fonds du monas-
tére sont cependant limités et la
récompense réelle recue au re-
tour de I'expédition risque de
n‘avoir rien de commun avec
celle promise au départ. Mais la
mission est d'importance, et la
fin justifie les moyens |

Dorim interrompra ensuite ra-
pidement la discussion et re-
commandera aux aventuriers
d‘aller a la Grande Bibliothéque,
glaner quelques renseigne-
ments sur le défunt sorcier
Malvai.

La Grande
Bibliothéque

C’est un vaste ensemble de
batiments, dirigé par la Guilde
des Scribes. Elle contient envi-
ron 150000 ouvrages manuscrits
qui sont, dans leur grande majo-
rité, accessibles au public.
Aussi, ceux qui savent lire peu-
vent y acquérir les renseigne-
ments suivants :

a) Dans la section histoire.
Dans « Un bref aspect de I'his-

rant 77 jours et 77 nuits, elles
furent sacrifiées, une par une, &
l'aide d’une dague unique que
Malvai et ses disciples se pas-
saient, lorsque, épuisés par les
crampes, ils devaient prendre
un repos peuplé de délicieux
cauchemars. Peu aprés, 4 la fin
de la guerre menée par Almicar,
Malvai fut retrouvé les mem-
bres éparpillés aux quatre coins
d’une piéce aux vastes propor-
tions. Nul ne sait ce qu’est de-
venue sa dague... »

En attendant

le départ

Les aventuriers ne parviendront
pas a obtenir plus de rensei-
gnements. lls ne sauront pas,
notamment, ce que Dyrnaél doit
faire, ni pourquoi il lui faut la
dague de Malvai.

S'ils sont sur leurs gardes, alors
qu'ils se proménent dans les
rues de Weitadt, les personna-
ges pourront remarquer qu'ils
sont suivis par un individu vétu
de gris 4 la mine patibulaire.
S'ils arrivent & le coincer, ce-
lui-ci déclarera appartenir & la
Police Royale, fournissant un
certificat a 'appui de ses dires.
Il ne révélera rien de plus. Sans
le savoir, ils ont attiré sur eux
|"attention de Yorenal le Scrofu-
leux ( voir plus loin )...
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A la recherche
de la dague
perdue

toire de notre roy - Le
régne d’Amilcar le Justicier »
par Adalbert Leyric. Weitadt.
11562, « Malvai-le-fou fut en
guerre quasi permanente
contre ses voisins. Ses gobelins
descendaient réguliérement
des g e

Le jour vient & peine de se lever
et Dyrnaél, tenant un cheval
blanc par la bride, attend les

wupe de personnages de huitiéme niveau environ, auxquels courage et intelligence
ale utilité. Le « Fiend Folio » est nécessaire pour certains monstres. S

gnome dans une bouteille de
formol.
Note pour le MD : Dynaél, en
plus d’étre d’une beauté excep-
tionnelle, est aussi d’une gentil-
lesse et d'une douceur a toute
épreuve. Elle est toujours préte
a rendre service, mais refuse de
donner aucune information
supplémentaire. Tendre, il lui
arrive de s’extasier devant la
beauté d’un paysage ou la grace
d'un animal sauvage. En fait,
elle a tout pour susciter la
confiance, I'amitié et... peut-
étre plus encore.

En route

vers l'inconnu
La troupe quitte Weitadt par la
Porte du Dernier Soleil et se
dirige vers les montagnes que
I'on apergoit a I'horizon. La
route de I‘ouest traverse une
région agricole et prospére. Elle
est assez fréquentée par les
paysans, les pélerins et les
troupes royales. Du moins, jus-
qu'au poste frontiére de la
Passe d’Angorlan.
Le soir, aprés avoir réglé quel-
ques formalités douaniéres, les
yag peuvent s'i 1
'auberge de la passe, un éta-
blissement de premiére catégo-
rie. L'ambiance y est animée. Il y
a la un groupe de Nains des
montagnes, une ambassade
d’'Elfes se dirigeant vers Wei-
tadt et quelques autres clients.
Une fois Dyrnaél montée se
coucher, un homme s’approche
du membre du groupe ayant le
plus fort Charisme. C'est un
homme aux traits fins (il a visi-
blement du sang elfique dans
les veines), mais dont le visage
est enlaidi par une bouche a
I'expression veule. Ses longs
cheveux couleur de platine et
retenus par une barette d’or,
contrastent avec sa mise noire.
Il se présente sous le nom de
Snarod et, aprés une courte
conversation a batons rompus,
propose d’'acheter « la plus
belle fille qu’il ait jamais vu », @
savoir Dyrnaél. Pour cela, il est
prét a engager jusqu’a 2500
piéces d'or. Si son offre est
acceptée, il donnera rendez-
vous a l'aventurier prés des
écuries. La,il attendra avec |'ar-
gent (et quatre solides guer-
riers ). Si elle est refusée, Sna-
rod n’insistera pas et s'en ira, se
contentant de pousser un petit
soupir d'amoureux éconduit.
Tout ceci mérite une petite ex-
plication.
Revenons une semaine en ar-
riére. Le jour du marché, Yore-

iers devant le
tére. A coté du cheval se trouve
une mule portant deux coffres.

et
les régions frontaliéres, enle-
vant quotidiennement les jeu-
nes filles vierges. Finalement,
Amilcar Il réunit ses et

L'un des de
la nourriture, des fioles (2 Extra
Healing, 1 Heal et 1 Neutralize
Poison ). L'autre contient des

partit en campagne contre lui. Il
le défit au Passage Tulmultueux
(1097) et Malvai périt dans I'as-
saut, tué de la main méme du
r0i... »

b) Dans la section magie et
nécromancie.

I'Auberge du Bout du Monde.

pour une valeur de 500
piéces d’or, un livre de psaumes
richement décoré ( va-
leur : 250 P.A. ), un reliquaire
( valeur : 500 P.O. ), une robe
blanche, une pipe de hobbit, un
bijou nain ( env. 250 P.0. ), une
boucle de cheveux d'elfe, des

Dans « Malvai le libidineux, ou

nal le Scrofuleux, fils de Largos
le Premier Conseiller du Roi,
entrevoit Dyrnaél et décide d’en
tomber amoureux (pour autant
qu’un sentiment puisse ébranler
un ceceur aussi corrompu !).
Aussitét, il prend le parti de
I'enlever. Mais I'affaire se com-
plique, car a peine a-t-il monté
un petit groupe de coupe-jar-
rets, qu'apparaissent les aven-
turiers. Apres les avoir fait sui-
vre par les espions de son pére
afin d’en apprendre d’avantage
a leur sujet, il décide d’envoyer

canines d'orc et un nez de

son ame damnée, Snarod, né-
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gocier un arrangement a |'au-
berge de la Passe. C'est sa
premiére, et derniére, tentative
non violente...

Les ennuis
commencent !

Les frontiéres du royaume der-
riere eux, les aventuriers s'en-
gagent dans une plaine au relief
tourmenté. De fréq tem-

Malvenue au

chateau d’Horeqqant
On accéde @ Ombregrise par le
pont de pierre. Eprouvée par les
batailles et par le temps, la for-
teresse n'en conserve pas
moins une sorte de grandeur
impressionnante. Une partie
des murailles d’obsidienne ont
été abattues, mais les tours
principales des remparts sont
encore debout. L'intérieur du

pétes de poussiére rendent la
visibilité tres faible. Personne ne
vit dans cette région, pas méme
les animaux sauvages. Dyrnaél,
qui sait ou se trouve la forte-
resse de Malvai les ménera vers
le sud-ouest pendant deux jours
de chevauchée pénible. C'est
durant ces deux jours que Yore-
nal va lancer sa troupe a la
poursuite de « I'objet de ses
désirs », cherchant a engager le
combat en soirée, alors que les
aventuriers ont installé leur
campement. Sa tactique sera,
en principe, la suivante :
Snarod est chargé de neutrali-
ser le ou les guetteurs éventuels
afin de permettre une attaque
surprise. Les cinq guerrriers at-
taqueront ensuite de face, ap-
puyés par les sortiléges de Ba-
lahir. Prudent, Yorenal se
contentera de rester au coté du
mage afin de diriger les opéra-
tions. Une fois la confusion a
son comble, Snarod essaiera de
s’approcher subrepticement de
Dyrnaél pour tenter de l'as-
sommer avant de s’enfuir avec
elle dans la nuit. (Les caractéris-
tiques des assaillants sont don-
nées en annexe). Si l'attaque
tourne en défaveur des hom-
mes de Yorenal, ce dernier or-
donnera le repli et envisagera
d’attaquer plus tard, dans de
meilleures conditions (a I'ap-
préciation du M.D.).
Si Dyrnaél est enlevée, les aven-
turiers devront engager une
poursuite pour la récupérer ;
imagination et talent d'improvi-
“sation seront alors nécessaires
au Maitre de Jeu...
Si les personnages sortent vi-
vants de ce premier péril, c’est
dans la matinée du quatriéme
jour de voyage, qu'‘ils arriveront
devant un cirque montagneux
au centre duquel se dresse un
volcan éteint. Une route dallée
méne jusqu’a la ville en ruine
étagée sur ses flancs. La route
est bordée de statues de ba-
salte érodé représentant des
créatures démoniaques. Pour
accéder au sommet du volcan,
les aventuriers doivent traverser
les rues désertes et balayées
par les vents de la cité aban-
donnée.
Au sommet du volcan, un spec-
tacle fascinant s’offre aux yeux
des visiteurs : I'intérieur du vol-
can est occupé par un lac aux
eaux argentées, au centre du-
quel se dressent les vestiges
d'Ombregrise, la forteresse de
Malvai, construite sur une file.
Un pont de pierre relie cette ile
au rebord du volcan a I'endroit
ol se trouvent les aventuriers.
De l'autre coté de l'ilot, un esca-
lier s'éléve, tel un défi aux lois
de I'apesanteur jusqu‘au som-
met opposé du cratére volcani-
que, qui se perd dans les nua-
ges bas...

hé n‘est plus qu'un chaos
de pierraille, mais on peut en-
core distinguer : les ruines d'un
ancien temple (1), un caserne
(2), un observatoire astronomi-
que a ciel ouvert (3), une gigan-
tesque statue de pelican (4), un
palais (5) dont il ne reste plus
que quelques piéces et une
haute dalle de pierre (6) de
couleur rouge sombre, a la sur-
face recouverte d'une espéce
de bave gluante...

La grande salle commune du
palais a relativement bien ré-
sisté aux épreuves du passé. Sa
cheminée est ornée d’'un blason
(mutilé & coups de masse) au
dessous duquel on peut lire,
écrites en relief, les lettres HO-
REQQANT. Voyant cette ins-
cription, Dyrnaél déclarera qu'il
s'agit Ia du nom cabalistique de
Malvai. Pour accéder aux sou-
terrains de la forteresse, il suffit
de tirer simultanément sur les
deux Q, puis d’écarter avec les
deux mains la lettre O. C'est
ainsi que se résoud la premiére
énigme du parchemin (les Q
sont pris et 1'0 est fendu !).
Avec un grincement sinistre, le
sol de la cheminée se disjoint,
dévoilant un passage.

Note :Si les aventuriers se font
surprendre par la nuit, alors
qu‘ils sont encore en train de
fouiller les ruines (ils peuvent
trouver de nombreux objets,
ex. : épees brisées, cranes,
quelques piéces d’or, etc... ), les
fantdmes d’Ombregrise les at-
taqueront. Le M.D. devra effec-
tuer un jet de dé (D 100) a
chaque heure sur la table sui-
vante :

01-25 12 Goules ( Ghouls )
26-40 12 Ombres ( Shadows )
41-50 6 Wights

51-70 6 Revenants ( Wraiths )
71-90 6 Fantdmes ( Ghosts)
91-00 2 Spectres

Voyage dans

les ténébres

( voir plan des souterrains ).
1.Un escalier humide et glissant
s'enfonce dans les ténébres. Il
communique avec un couloir
dont 'une des extrémités est
obstruée par un éboulement.
Vers |'est, le couloir suit un
parcours sinueux. L'air est lourd
et corrompu. Le sol est couvert
d‘une fange jaunatre de 5 a 6
centimétres d’épaisseur.

2. Cette salle est encombrée de
débris divers, d'ossements et
de végétaux en décomposition.
Quatre Ghasts (voir M.M.) mon-
tent ici une garde vigilante.

3. Laissant le couloir derriere
soi, on débouche dans la salle
en forme de déme, toute de
pierre blanche. Des fresques
épiques décorent les murs et
une statue se dresse au centre
de la piéce. Elle représente un
homme &gé au profil d'aigle,

vétu d'une robe de mage. Il tient
une dague qu’il brandit au des-
sus de sa téte dans un geste
incantatoire, son regard fixant
le plafond avec extase. C'est ici
que s'applique la deuxiéme
énigme du parchemin. En pre-
nant la premiére lettre de cha-
que mot de la phrase concer-
née, on obtient le message sui-
vant: « A droite dans la salle
sphérique ». En effet, en choi-
sissant le couloir de droite, on a
de bonnes chances de mettre la
main sur la dague maudite sans
courir de risques insurmonta-
bles.

LES QUARTIERS DE

MALVAI

4. Ce laboratoire alchimique est
a présent envahi par la pous-
siére. Au centre de la piéce, une
longue table est encombrée
d’instruments bizarres et de
grimoires illisibles, dévorés par
la moisissure. Sur I'étagére cou-
rant le long du mur est, une
vingtaine de fioles non étique-
tées sont rangées. RParmi de
nombreux poisons violents, on
peut trouver un flacon de Résis-
tance au feu (Fire Resitance) et
une fiole d’Autopolymorphisme
(Polymorph Self). Il y a une
armoire contre le mur sud, mais
elle ne contient que des lam-
beaux de vétements. Un pan-
neau de bois recouvert de for-
mules alchimiques est encastré
dans le mur nord. En sy prenant
adroitement, on peut le faire
coulisser et révéler ainsi une
grande niche dans laquelle se
trouve un boulier. Ce dernier est
constitué de cinq rangées de dix
boules, toutes alignées du coté
gauche. Celles de la premiére
rangée sont vertes, celles de la
deuxiéme rouges, puis respec-
tivement jaunes, blanches et
oranges. C'est a ce boulier que
fait référence la troisiéme
énigme. En déplagant le bon
nombre de boules dans |'ordre
indiqué (3 rouges, 2 blanches, 5
vertes, 1 orange et 4 jaunes), on
provoque l'ouverture du pas-
sage en (5).
5.Cette petite piéce est séparée
de la précédente par un rideau
de cuir moisi. Elle contient une
petite fosse de 1 m 50 de pro-
fondeur, remplie d’un liquide
semblable & de I'eau. Il s'agit en
fait d’'un acide trés puissant,
rongeant les meilleurs métaux
en deux rounds (jet de protec-
tion) et infligeant 2 & 8 points
(2D4) de dégats par segment
d‘immersion (ceci pouvant étre
modulé par la surface de peau
en contact avec l'acide.) Lors-
que le boulier est activé, I'acide
s'écoule rapidement et le fond
de la fosse se déplace, révélant
un escalier qui descend vers les
appartements de Malvai.
6. Il régne une curieuse atmo-
sphére dans la chambre du né-
cromant, un peu comme si I'oc-
cupant venait juste de la quitter.
Tout témoigne encore d'une vie
passée : le lit défait, le pot de
chambre, les vétements posés
sur un valet de bois, etc...
Le coffre du magicien contient :
- Un fouet ( normal ).
- Un anneau de Marche sur
I'eau (Water Walking).
- Un masque grimacant en ai-
rain dont la vue est si horrifiante

qu’un jet de protection doit étre
réussi pour pouvoir continuer a
fouiller le coffre.

- Une cassette contenant des
émeraudes (valeur 500 P.0.)

- Une fiole de poison (type D)
marquée « Dernier Cadeau ».
— Une fiole de Respiration
Sous-Marine (Water Brea-
thing).

- Une belle épée a 2 mains (+2).
- Un casque d'Action Sous-Ma-
rine (Underwater Action).
L'armoire contient une dizaine
de robes noires.

7. Une étrange odeur d'épices
plane dans la bibliotheque de
Malvai. Des rangées de livres
courent le long des murs. Une
dizaine d’ouvrages de nécro-
mancie sont ouverts sur la table.
Dans un coin, en guise de lu-
trin®, un cadre de bois a été
tendu de peau humaine. Les
livres de la bibliothéque traitent
principalement de magie noire.
On peut trouver également
quelques parchemins : Chute
de Plume (Feather Fall), Détec-
tion de I'Invisible (Detect Invisi-
bility), Vol (Fly), Dissipation de
la Magie (Dispell Magic) et
Animation des Morts ( Animate
Dead).

LE TEMPLE DE LA DAGUE
8. C'est I'appartement de Ma-
gog, un clerc qui secondait
Malvai dans ses expériences.
Mis a part un lit et un petit bahut
recélant des vétements banals,
la piéce contient une petite bi-
bliothéque de manuscrits malé-
fiques (dont le célébre « Culte
des Goules » du Comte D’Er-
lette) et un coffre. Celui-ci est
protégé par un glyphe* de Bles-
sures Sérieuses (Glyph of cause
Serious Wounds) et renferme :
une fiole de controle des Morts
Vivants (Undead Control), un
anneau de Marche sur |'eau
(Water Walking) et un Cierge
d’Invocation (Candle of Invoca-
tion). Dans un coin de la piéce,
a hauteur d’homme, il y a une
vasque d’eau sale. Un fil trans-
parent sort de cette espéce de
bénitier et relie I'armature d’une
torchére se trouvant au-dessus.
A l'autre bout du fil, dans I'eau,
se trouve une fiole contenant le
sang de la 40000éme vierge sa-
crifiée par Malvai. Ce sang sert
a ouvrir le passage en (10?4

9. Ce long couloir mene a la
salle 10. Il est bordé de niches
creusées dans ses parois ( 5 de
chaque cété ). Dans chacune de
ces niches se trouve une momie
parée de bijoux funéraires ( va-
leur : 1000 P.O. par momie ), as-
sise sur un trone de bronze. Ces
momies sont inoffensives, a
moins que l'idée ne vienne a
quelqu’un de les profaner ou de
les dépouiller de leurs orne-
ments ; auquel cas, elles s"éveil-
leront de leur sommeil séculaire
et affronteront leur profana-
teurs.

10. Voici le temple proprement
dit. Lorsque les aventuriers en-
trent dans cette salle, ils enten-

* Lutrin : pupitre destiné & porter
un livre lors de la célébration
doffices religieux.

*Glyphe : dessin, symbole gravé en
creux

dent une plainte lugubre sem-
blant provenir des entrailles de
la terre. Les deux braseros pla-
cés de chaque coté de I'autel
s'allument spontanément, éclai-
rant I'endroit d'une lueur sinis-
tre. Les six colonnes et les murs
sont décorés de scénes de sa-
crifice. La fresque du plafond
est remarquable, car elle donne
a celui qui la contemple I'im-
pression d'étre au fond d'une
fosse au dessus de laquelle se
penchent des démons rica-
nants. L'autel, sculpté de runes
maléfiques est en marbre. Il est
doté en son centre d'un petit
bassin dont la surface est cou-
verte d'une crolte brunatre (du
sang séché !). C'est a cet autel
que fait allusion la quatriéme
énigme du parchemin. Il suffit
de verser dans le bassin le
contenu de la fiole trouvée en
(8). pour que I'autel pivote, révé-
lant une volée de marches s'en-
fongant plus profondément en-
core dans le sol.

11. La plainte, mentionnée plus
haut, est plus forte dans cette
salle. Son effet sur les capacités
des aventuriers est celle d'une
Malédiction (Reverse Bless). Au
fond de la piéce, posée sur un
grand trone de pierre, une da-
gue noire luit sinistrement. A
coté du tréne, un Guerrier Sque-
lette (Skeleton Warrior) affer-
mit sa prise sur la garde d’une
Epée-Vampire (Sword of
Wounding) et se prépare au
combat. S'il est vaincu, la dague
cesse de briller. Dyrnaél s’en
empare avec dégodit et la glisse
dans son sac. Elle insiste en-
suite pour quitter les lieux au
plus vite. La plainte est désor-
mais presque inaudible, mais
Iqs personnages ont |'impres-
sion qu'elle est toujours 13, a
I'intérieur de leur cerveau,
gpmme une béte préte a bon-
e

LA CURIOSITE EST UN
VILAIN DEFAUT

12. Le couloir. débouche dans
une piéce aux proportions
étranges. Contre le mur ouest, il
y a une sorte d'arbre dont les
branches semblent porter des
oiseaux aux ailes déployées.
Cette premiére impression dis-
sipée, il s'avere qu'il ne s'agit
que de feuilles a la forme
étrange. Cette illusion devrait
mettre les aventuriers sur la
voie de I'énigme ne 5. S'ils déta-
chent deux feuilles et les la-
chent en I'air, un passage s’ou-
vre en gringant dans le tronc de
I"arbre.

13. Dans cette piéce se trouvent
deux trolls géants a deux tétes
que la lumiere transforme sys-
tématiquement en pierre. Aussi,
lorsqu’ils ouvrent la porte, les
aventuriers ne voient-ils que
deux « statues » de trolls. Sur la
porte opposée, un glyphe
d'Obscurité Permanente (glyph
of Continual Darkness) a été
posé permettant de revitaliser
les monstres au moment le plus
propice. Ladite porte est bien
évidemment dotée d'une ser-
rure suffisamment complexe
pour retenir un voleur expéri-
mer:té pendant quelques minu-
tes !

14. Cette salle en forme de

jeure partie par une « piscine ».
Sols et murs sont recouverts de
mosaique bleue. Le bassin est
enjambé par une arche de
pierre dont le milieu n'est
qu‘une illusion (gare aux chu-
tes I). A l'intérieur d'une cache
située dans le mur est, se trouve
une boite en bois (en fait un
bateau pliant = Folding Boat)
contenant une jolie perle
(250 P.0.). Cette boite est dotée
de 4 boutons surmontés chacun
d'une inscription : « Phranki»
transforme la boite en une bar-
que de trois meétres de long,
« Marlion » la change en petit
bateau de huit métres, « Jen-
sis » fait retourner le bateau a
son état de boite et « Zekur»
fait irremédiablement disparai-
tre le tout. La piscine abrite un
Elémentaire de |'Eau ( Water
Elemental ) particuliérement
agressif. Utiliser la barque est
un des seuls moyens d’éviter
SON Courroux.
15. Les murs de cette salle vou-
tée luisent faiblement. Assis sur
un tréne de pierre recouvert
d'un dais, un Chevalier de la
Mort ( Death Knight/F.F.) at-
tend les intrus. Ses six Servants
de I'Enfer ( voir caractéristiques
en annexe ), des squelettes vé-
tus d'armures et de robes de
bure, forment un demi-cercle
devant lui, épées brandies. Dés
que les aventuriers pénétrent
dans la piéce, les Servants se
portent a leur rencontre, tandis
que le Chevalier, en retrait, les
appuie de ses sortiléges (com-
mencant par Détection de I'In-
visible, puis utilisant ses sorts
offensifs les moins puisssants,
car il a envie de s'amuser un
peu !). Si tous ces joyeux
« trompe -la-mort » sont dé-
faits, les aventuriers survivants
peuvent s’intéresser aux tas de
piéces se trouvant au fond de la
salle (50000 P.C., 50000 P.A.,
20000 P.O. en gemmes,
15000 P.O. et 1000 P.P.). Il est
bon de rappeler que 1000 piéces
E’or ont un poids d’environ 45
g---

La fuite

Lorsque les aventuriers déci-
dent de remonter a la surface
(a quelques moment que ce
soit ), les murs du complexe
souterrain se mettent a vibrer,
alors qu‘un bruit sourd retentit
au-dessus de leur téte. Cela
dure quelques minutes avant de
s'arréter progressivement. Par-
venus a la surface, les person-
nages découvrent qu'une partie
des murailles qui restaient du
palais se sont effondrées, ainsi
que le pont de pierre qui reliait
I'lle au rebord du volcan. Les
eaux du lac sont agitées de
bouill s gants.
Seul le grand escalier menant
au rebord opposé est encore
intact.- Comble d’horreur, la
cour du chéateau est remplie
d’une multitude grouillante de
créatures de cauchemar. Dés
que le groupe apparait, un
grand silence se fait. Squelet-
tes, Zombies, Goules, Spectres
et Esprits, tous fixent les nou-
veaux arrivants, puis se pros-
ternent. Un chant lugubre et
monotone s'éléve et résonne
sinistrement dans ce décor de

cercueil est occupée en ma-

roches noires.

LE PARCHEMIN

Extrait de
« Actes du Colloque des Grands
Médiums ».

(& photocopier et & donner aux joueurs)
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La seule voie libre est I'escalier.
Dyrnaél transfére le contenu de
son deuxiéme coffre dans la
besace qu'elle porte en bandou-
liére, puis les aventuriers peu-
vent commencer a gravir les
marches qui s’enfoncent dans
les nuages. L'escalade est lon-
gue et pénible (il y a plusieurs
milliers de marches !). L'esca-
lier, manifestement de facture
magique, semble flotter dans
I'air. Environnés par la brume,
les personnages arrivent bien-
t6t sur une plateforme qui sur-
plombe le lac de plus de 400
métres, au dessus des nuages.
Vers le sud, ils peuvent voir une
longue plaine littorale barrée, &
I'horizon, par la ligne bleue de
I'océan. Il n'y a aucun moyen
matériel de descendre I'a-pic
vertigineux donnant sur la
plaine. Sur la plateforme, une
trompe de bronze, longue
comme deux hommes, est sus-
pendue & une armature de bois.
Si quelqu’un essaye de souffler
dans cette trompe, le son pro-
duit est grave et mélodieux. A
ce signal, apparait bientdt une
forme ailée qui surgit des nua-
ges et vient se poser pres des
aventuriers. C'est un homme
ailé au visage avenant :

-« Je suis Myhkir, le Maitre des
Airs et des Vents. Que voulez-
vous ? » Myhkir a des fréres et
tous acceptent volontiers de
déposer les personnages dans
la plaine. Mais, une fois dans les
airs avec leurs passagers, ils
exigeront un objet magique en
guise de droit de passage (Dyr-
naél donnera son scarabé de
Protection). Si I'un des aventu-
riers se retourne pour voir ce qui
se passe sur la plateforme aprés
le départ du groupe, il verra
apparaitre les morts-vivants
d'Ombregrise qui, les uns aprés
les autres se jetteront dans le
vide, mettant un terme a I'ceu-
vre de Malvai.

Une fois dans la plaine, les
aventuriers doivent marcher
une journée avant d’atteindre
un fleuve assez large mais
guéable par endroit. Le fleuve

derriére eux, ils vont encore
marcher pendant quatre jours
dans une plaine herbeuse sans
rencontrer ame qui vive. Dans la
soirée du quatriéme jour, ils
apercoivent les lumiéres d'une
maison.

L'auberge du
Bout du Monde

L'auberge est un édifice & deux
étages construit & une centaine
de métres des falaises cotiéres.
Elle est tenue par un vieil elfe (il
a 1999 ans). Valtar - c'est son
nom - est clerc d’un dieu dont il
a oublié le nom, mais qui lui
donne tous les matins le sort
« créer de la nourriture et de
I'eau » & satiété (Create Food
and Water). Son seul client est
un mage épuisé de fatigue
aprés des années d'errance et
que rien ne peut plus intéresser.

Dans la petite église, un escalier
plonge dans le sol en direction
de la mer. Aprés une dizaine de
minutes de progression, le petit
groupe arrive dans une grotte
naturelle qui s'ouvre a flanc de
falaise, a distance égale du
sommet et de I'océan. Au cen-
tre de la grotte, il y a un autel
couvert de mousse sur lequel
Dyrnaél dépose les objets
contenus dans sa besace. Au
moment ou elle pose la dague
de Malvai, un coup de tonnerre
ébranle les cieux.Dehors, les
nuages commencent a défiler a
toute vitesse, alors qu'un vent
violent se léve et que la mer se
déchaine. A cet instant, Dyrnaél
se retourne vers ses compa-
gnons, les yeux humides, et leur
dit :

-« N'ayez crainte, mes chers
amis. Cela ne durera pas long-
temps. Mais avant tout, je vous
dois I plicati Sa-

Valtar est au bout du rouleau.
Bien qu'il soit conscient de
I'importance de la fonction qu'il
remplit auprés des prétres de
Galbor, il souhaite revendre
I'auberge, et tous les biens
qu'elle contient. Son prix est
ridiculement bas : un bel objet
gique I llyauni énient
cependant, auquel Valtar ne fait
pas allusion : le propriétaire de
'auberge ne peut ni vendre, ni
donner, ne serait-ce qu’une par-
tie de ce qu'elle contient ; plus
encore, s'il quitte ces lieux, il est
condamné & dépérir jusqu’a ce
qu'il revienne. Les aventuriers
passent la nuit et la plus grande
partie de la journée suivante a
I'auberge. Vers la fin de
I'aprés-midi, Dyrnaél fait son
apparition (elle est restée en-
fermée dans sa chambre depuis
son arrivée), habillée d’une robe
blanche et portant toujours son
sac en bandouliére. Valtar lui
remet alors gravement une
vieille clé et la jeune femme
demande aux personnages de
I'accompagner pour la phase
ultime de la mission.
Un chemin sablonneux méne de
I‘auberge jusqu‘a une petite
chapelle. La clé de Dyrnaél lui
permet d'en ouvrir la porte.

chez que notre univers ne peut
exister que gréce a l'action de
Galbor et de ses Initiés. La
méchanceté et le crime sont
des péchés que méme les dieux
ont du mal & pardonner. C'est
pourquoi je suis ici. Et c’est
pourquoi je dois vous quitter... »
La jeune femme essuie une
larme sur sa joue livide avant de
reprendre. « Chaque siécle, une
Initiée de Galbor doit se rendre
a l'endroit ou nous sommes
pour expier le crime le plus
effroyable qui ait été commis au
cours des cent années écou-
lées. Dans cent ans, une nou-
velle Initiée viendra ici et répé-
tera le geste que je m'appréte &
accomplir. Le prix de la vie du
monde, C'EST MA VIE | Bien
peu de chose, en contre partie
d’un univers, vous en convien-
drez. Il me faut m‘immoler avec
cet objet maudit (elle désigne la
dague), afin que les dieux sa-
chent que I'homme n’est pas
intégralement mauvais. Non, ne
m‘en empéchez-pas ! Si je ne le
faisais pas, la vengeance des
dieux s'abattrait. Laissez-moi
vous regarder une derniére fois.
Vous avez été de braves com-
pagnons. Je veillerai sur vous, si

faire se peut ». Dyrnaél em-
brasse alors chaque aventurier,
puis ouvre son livre de priéres.
Elle entonne un chant aux ac-
cents tristes, tout en replagant
dans sa besace les objets dis-
posés sur l'autel, a I'exception
de la dague. Tenant cette der-
niére d'une main ferme, elle
s'approche alors de |'ouverture
donnant sur la mer et se jette
dans le vide.

Aussitét les éléments se cal-
ment.

Lorsque les aventuriers ressor-
tent de la chapelle, deux saisons
ont passé. C'est le printemps...

Conseils au Maitre
de Donjon

Si les aventuriers empéchent le
sacrifice, famine, épidémies et
guerres ravageront bientét la
contrée. Dyrnaél veut mourir,
elle s'est portée volontaire pour
cela. Vivre plus longtemps lui
serait insupportable.
Votre tache, en tant que Maitre
de jeu, consistera a faire de
Dyrnaél un personnage atta-
chant et sensible, afin que la fin
du module prenne toute sa vi-
gueur.
D’un point de vue plus techni-
que, vous avez sans doute re-
marqué que les caractéristiques
des monstres de cette aventure
ne sont pas données. La place
manquant, il est préférable que
vous les tiriez vous-méme ;
ainsi, ils seront plus adaptés a la
valeur réelle des personnages
de vos joueurs. Dans ce mo-
dule plus que dans tout autre
peut-étre, il vous faudra veiller a
ne pas « assassiner » gratuite-
ment. Les dés sont parfois in-
sensibles, ne le soyez pas au-
tant qu'eux...
Enfin n'hésitez pas a jouer avec
la paranoia des aventuriers. |l ne
sont pas forcés de comprendre
quel réle exact joue Yorenal.
Avec un minimum d'improvisa-
tion, votre partie gagnera en
« corps » et le plaisir de vos
joueurs n‘en sera qu’aug-
menté !

Denis Beck

Dyrnael, Yorenal et
les autres

DYRNAEL

Guerriére niveau 0. Pts de vie : 4.
Alig. : LN. CA : 5.

For 12, Int 10, Sag 15, Dex 16,
Con 8, Cha 18.

Possessions particuliéres : un
Anneau de Vie (réserve de
100 pts de vie, non rechargea-
ble ), des bracelets de Défense
(AC7), un Scarabé de Protec-
tion.

YORENAL

Guerrier niveau 6. Pts de vie : 60.
Alig. : NE. CA :5 (cotte de
maille). For 15, Int 10, Sag7,
Dex 12, Con 14, Cha 8.

Spécial : épée + 2.

SNAROD

Assassin niveau 5. Pts de
vie : 30. Alig.: LE. CA:5 (cuir
renforcé + 2). For 17, Int 15,
Sag 10, Dex 17, Con 10, Cha 16.
Spécial : armure +2, dague de
venin (Dagger of Venom).

BALAHIR

Magicien niveau 5. Pts de vie :
20. Alig : NE. CA:7 (anneau
+ Dex). For6, Int17, Sag8,
Dex 16, Con 4, Cha 10.

Spécial : Anneau de Protec-
tion + 1.

Sorts en téte : ler niv. : Magic
Missile, Charm, Ventriloquism,
Shield ; 2éme niv. : Invisiblity,
Levitate ; 3éme niv. : Fireball.

LES HOMMES DE

MAIN - 1 orval, Arain, Guthlaf,
Ermold et Amruilt

Guerriers niveau 4. Pts de
vie : 40. Align. : LE. CA :5 (cotte
de maille). For 18/50, Int 10,
Sag 7, Dex 10, Cons 15, Cha 8.

LES HOMMES AILES

(ou Esprits des Brumes)
Fréquence : trés rare.
Nom. app. : 1-10.
Classe d'armure : 4.
Mouvement : 36".

Type de trésor : X,U.
Nombre d’attaque : 1.

Dommages : selon arme (lance
ou épée large).

Resist. magie : 25 %.
Intelligence : moyenne.
Alignement : neutre.

Taille : moyenne.

Précisions : Les esprits des
brumes semblent vivrent exclu-
sivement dans les nappes de
brouillard et les nuages qui se
trouvent aux alentours des
hauts lieux magiques. En fait, il
font preuve d'un grand intérét
pour tout ce qui est magie
Certains pensent qu'ils se nour
rissent de cette derniére, ma:
rien n‘est moins sar...

LES SERVANTS DE L'ENFER

Fréquence : trés rare.

Nombre : 6.

AC:1

Mouvement : 12"

Dés de vie : 4 (32 pts de vie)
Nombre d‘attaque : 1.
Dommage/attaque : 3-10
(épée + 2)

Spécial : voir ci-dessous.
Défense spéciale : aucune.

Résistance a la magie : nor-
male.

Intelligence : moyenne.
Alignement : Loyal Mauvais.
Taille : moyenne.

Faculté Psy. ; aucune.

Spécial : Sur un 20 naturel, la
pointe de I'arme ( épée longue )
se casse et reste dans le corps
de la victime, dont elle atteint le
coeur en 1D6 rounds, faisant
1D4+4 points de dégats par
round. Le coeur atteint, la vic-
time se transforme en goule. Un
Neutalize Poison stoppe ces
derniers effets tant que la vic-
time ne bouge pas (la pointe
continue de progresser !). Un
Remove Curse, un Dispel Evilou
un Exorcise neutralisera la ma-
lédiction, mais n’enlévera pas la
pointe.

A signaler que les Points de Vie
perdus de cette maniére sont
transférés au Servant. De plus,
leur regard aigu produit les ef-
fets d’'un sort de Slow sur les
aventuriers qui ratent leur jet de
protection.
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