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La tour
des

illusions

el joueurs peu expérimentés.
Les personnages devraient étre

de niveau 2 ou 3.

L’histoire

Il y a longtemps, un mage illusionniste du nom
d’Isakoma €lut domicile dans la forét des Mille
Fleurs, tout prés du bourg de Kanfrone. La coha-
bitation avec les villageois était bonne; ils fai-
saient souvent appel a lui pour animer de quel-
ques artifices leurs moments de détente. Isakoma
avait méme pris comme apprenti Comellion, le
fils du forgeron gnome. Mais vint un jour o,
motivé par des raisons seulement connues des
magiciens, [sakoma dut quitter sa demeure. Sur
la route, il s’arréta a Kanfrone pour informer les
villageois de son départ. Il les informa égale-
ment qu'aucun individu ne devait pénétrer dans
la forét des Mille Fleurs, sous peine de s’exposer
a de mortels dangers.

A partir de cet instant, la forét des Mille Fleurs
fut rebaptisée la Forét interdite. Et nul ne s’y
enfonga plus. Prés d'un siécle s’écoula, et I'aver-
tissement du mage se transforma peu a peu en
légende. Jusqu’au jour ot Silice, la fille du bourg-
mestre, décida de satisfaire sa curiosité, et par-
tit sans avertir personne vérifier si cette légen-
de ne cachait pas autre chose.

Les aventuriers arrivent a Kanfrone deux jours
aprés le départ de Silice pour la Forét interdite.
Tout le bourg est  la recherche de la disparue.
Dans 'unique auberge, Au fil de ['épée, se tient le
Conseil, dont les membres tentent de décider de
la conduite a adopter.

C'est a ce moment précis que les personnages-
joueurs (PJ) entrent dans I'auberge.

Le Conseil est composé de cing membres : le
bourgmestre, 'aubergiste, le capitaine de la mili-
ce, le menuisier et le meunier. Les avis sont par-
tagés : le bourgmestre se lamente sur la dispa-
rition de sa fille; le capitaine de la milice est
prét a lever une petite troupe de paysans; le
menuisier, I'aubergiste et le meunier sont d’avis
d’attendre, voyant d'un mauvais ceil le fait de
laisser le village sans protection.

Il est conseillé au meneur de jeu (MJ) de jouer &
tour de role les différents personnages du
Conseil. Par exemple, I'aubergiste peut se lever

et lancer : «ll est hors de question de laisser le
village sans défense, & la merci de je ne sais
quelle menace. » Le bourgmestre peut s'écrier :
«Mais il s’agit de ma fille!» et le meunier de
répondre : «Moi je vous dis qu'il ne s'agit pas
d'une légende. Personne ne doit pénétrer dans
cette maudite forét! Mon aieul racontait que...»
Dans tous les cas, la présence des PJ est bientdt
remarquée. L'aubergiste se dirige alors vers eux
et les accueille aimablement.

Si au cours de leur séjour a Kanfrone, les aven-
turiers ne proposent pas spc t leurs

pir) Mais il n'est peut-étre pas trop tard. Alors
écoutez-moi bien.

Isakoma était a I'époque o je I'ai connu un puis-
sant magicien versé dans I'art des illusions. Le
jour ot il partit en grande hate, il lanca sur sa
demeure une série de charmes afin de la proté-
ger des éventuels pillards. J'ai pu assister a la
scéne, et je connais le moyen d'y pénétrer.

Le premier charme consiste en un sortilége qui
change le sol en lave. Pour déjouer ce piége il suf-
fit de ne pas y croire. Il s'agit en fait d’une illusion.

services au bourgmestre, c’est ce dernier qui ira
les voir et les suppliera de sauver sa tendre
enfant. Le MJ peut jouer le bourgmestre en pre-
nant une voix tremblotante et en promettant
monts et merveilles (bien peu en vérité) a qui-
conque ramenera sa fille saine et sauve.

L’ermite

Dans une minuscule maison a I'écart de Kanfro-
ne vit un vieil ermite, qui n'est autre que le gno-
me Comellion. Considéré comme un original par
les villageois, il s'est peu a peu retiré du monde.
Il n'a cependant pas perdu tout contact avec le
village. Silice lui rend réguliérement visite en
cachette, et écoute avidement les histoires du
vieil apprenti. Ce fait est connu du bourgmestre
qui ne manquera pas de le signaler aux PJ en ces
termes : «Allez donc voir ce vieux fou d’ermite
qui se trouve au nord du village. Ma fille va sou-
vent lui rendre visite. Je suis certain qu'il en
sait long sur sa disparition. »

En effet, il y a quelques jours, Comellion révéla
a Silice I'emplacement de la tour d'Isakoma et le
moyen d'y pénétrer. La jeune fille, désireuse de
devenir magicienne, y partit aussitot.

Si les PJ rencontrent Comellion et lui posent
des questions sur la disparition de Silice, lisez-
leur le paragraphe suivant (prendre une voix
de vieillard, chevrotante) : «Silice m'a fait parler,
et révéler le moyen d’entrer. Je I'ai suppliée de
ne pas y aller. Mais elle ne m'a pas écouté. (sou-
pir) Elle s’est rendue a la tour de illusions. (sou-
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Le deuxi charme est un mur illusoire qui
encercle la tour. Continuez votre marche comme
s'il n'existait pas et vous parviendrez a la tour.
(pause) Suivez le chemin qui s’enfonce dans la
forét, prés du rocher vert et sauvez cette enfant!
Faites vite... Mais n'oubliez pas: il ne faut pas
croire tout ce que nos yeux nous rapportent !»
Si les PJ demandent des détails sur I'intérieur de
la tour, Comellion avoue avoir oublié avec le
temps; il a deux cent vingt ans, ce qui méme
pour un gnome est un age trés avancé. Il se sou-
vient cependant d'une salle dans laquelle Isa-
koma avait créé une forét illusoire pour son
compagnon, un hibou du nom d’Amadeus. Au
centre de cette forét illusoire se trouve la demeu-
re du familier.

Comellion confie aux aventuriers un sac conte-
nant deux fioles de Soin, mais il refuse de les
accompagner.

Chemin faisant...

Arriver jusqu'a la forét ne pose aucun probléme.
Tout au plus une heure de marche. Une fois dans
la forét, la luminosité change. Méme en plein
jour il fait trés sombre, et durant la nuit la visi-
bilité est nulle (obligation de s'éclairer avec des
torches ou tout autre moyen).

Le chemin de la tour est gardé par une Ombre
(indécelable a I'infravision).

Ombre: CA: 7;DV:3+; PV: 15; Att: 1; Dégats :
1d4+1. Voir le Bestiaire monstrueux (BM) p.220.

Lobjectif de ce monstre n’est pas de tuer les
PJ, mais de les affaiblir. Aussi ne soyez pas trop
dur...

Face a la tour

La tour se trouve au centre d'une petite clairie-
re ol subsistent des traces de combats anciens
(intrus ou magiciens ennemis d'lsakoma?). Ca et
la sont éparpillés des restes d’armures et des
ossements, blanchis par le soleil et le temps.
Insistez bien sur I'atmosphére sombre qui régne
sur cet endroit : croassements sinistres des cor-
beaux, plantes inconnues, arbres tordus, mari-
gots d’otr s’élévent des volutes de fumée.
Toute personne qui foule le sol 2 moins de 3
metres de la tour déclenche I'illusion suivante :
le sol de la clairiére se transforme en lave. Si
les PJ ratent leur jets de sauvegarde (JdS) ET
leur choc métabolique (Cm), ils meurent ins-
tantanément. Pour les PJ qui ont rencontré
Comellion, accordez un bonus de +3 aux JdS,
pour plus de détails reportez-vous a I'encadré
page 51, intitulé Gestion des illusions.

La tour est encerclée par un mur illusoire. Ce
mur est inconsistant et les aventuriers peuvent
passer a travers sans encombre.

Une fois ces deux défenses franchies, les PJ sont
face a la tour qui ne comporte aucune fenétre. Le
seul moyen d'y pénétrer est de passer par la
porte, sur laquelle un sort de Porte mouvante a
été placé (cf Nouveau sort, page 51). A noter
que la porte est parfaitement étanche et qu'elle
constitue I'unique entrée. (Si un personnage
vole jusqu’au sommet de la tour, aucun moyen -
méme magique - ne lui permettra de pénétrer
par le haut.)

Enfin dans la tour

L'intérieur est éclairé par un sort de Lumiére
éternelle. Aussi y voit-on parfaitement.

Rez-dechaussée

1) Le hall. L'endroit est poussiéreux. De toute
évidence, personne n’a visité ce hall depuis
des années. Le sol est dallé de noir et blanc.
Poser le pied sur une dalle blanche déclenche
une illusion. Tous les aventuriers (méme ceux
en dehors de la piéce) sentent le sol se déro-
ber sous eux et tombent dans un gouffre sans
fin. Les PJ qui ratent leur JdS et leur Cm meu-
rent d'une crise cardiaque (cf. Gestion des
illusions).

Si les PJ marchent sur les dalles noires, il ne se
Ppasse rien.

Une fois tous les PJ dans le hall, la porte d’entrée
se referme violemment et condamne la sortie. Il
est impossible de la franchir de nouveau. De
méme toute tentative pour s'échapper de la tour
est vaine. Y compris I'utilisation d'un sort de
Téléportation! Les aventuriers sont prisonniers,
Isakoma ayant lancé un sort de Souhait majeur
sur sa demeure a cet effet.

2) La chambre d’Amad Cette piece T
ble & une véritable petite forét. Bruits, odeurs,
lumiéres, tout y est. Mais tout n’est qu'illusion,
sauf I'arbre au centre de la piéce qui sert de
demeure a Amadeus le hibou, plongé dans un
sommeil magique, et qui se réveille dés que
quelqu'un rentre dans la piéce.

Amadeus CA: 7;DV:1;PV:8;
Att: 2; Dégats: 1d4. Défense
spéciale: création de 5 images
identiques, comme le sort
d'Image miroir. Si le hibou tom- §
be a 1PdV, il tente de s’enfuir. ¥
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Dans l'arbre se trouvent une ¥
clef (qui permet d'ouvrir la
porte en 12) et un anneau de
Protection +1.

3) La salle 2 manger. Au
milieu de cette grande salle
ornée de tapisseries, trone
une imposante table flan-
quée de six chaises. La encore la poussiére est
omniprésente. Dés qu'un PJ entre dans la
piéce, le mobilier s’anime et attaque l'intrus. Il
s'agit d’une illusion qui peut étre reconnue
comme telle (cf. Gestion des illusions).

Chaises: CA: 8; PV: 2; Att: 1; Dégats: 1d4;
TACO: 17.

Table: CA:5;PV:10; Att: 1; Dégats : 1d8; TACO:
15.

Le mobilier attaque en se projetant sur les aven-
turiers. Le MJ peut rendre la scéne plus vivante
en fredonnant I'air sur lequel les ustensiles de
cuisine sont animés dans Merlin I’Ench

met a sangloter. Elle explique qu'elle s’appelle
Silice et qu'elle a échappé de justesse aux
attaques du mobilier de la salle & manger. Mais
maintenant que les aventuriers sont 12 elle
espeére pouvoir continuer la visite de la tour.

Il s'agit en réalité d'un doppleganger qui a pris
I'apparence de la fille du bourgmestre. Son objec-
tif est simple : €liminer un a un les membres de
I'équipe sans éveiller I'attention. Aussi reste-t-il
toujours a l'arriére du groupe pour attaquer les
PJ individuellement. Il peut par exemple propo-
ser a un aventurier de rester seul avec lui de
fagon a faire le guet. 1l en profitera alors pour
I'attaquer.

tout en mimant I'attaque des meubles.

Au fond de la piéce se trouve un passage secret.
La porte est piégée. Dés que le mécanisme
d'ouverture est déclenché (pour cela il faut
pousser une des pierres du mur), une faux géan-
te sort du mur et sectionne toute personne se
trouvant a moins de deux métres. Il s’agit d'une
illusion a mort instantanée (cf. Gestion des illu-
sions) mais il est possible d’autoriser un jet
sous la Dextérité afin d’éviter le piege, le PJ
devant faire moins que son score en DEX avec
1d20. Une fois la porte secréte franchie, les PJ se
retrouvent dans un escalier qui méne vers le
haut en 11, et vers le bas en 12 (I'escalier n’est
pas éclairé).

4) L'étude. L'endroit est meublé de deux éta-
géres regroupant divers livres traitant des illu-
sions (inventez quelques titres du style Des
illusions et des hommes et définissez le contenu
en une ligne), d'une table ronde et d’un bureau.
Sur un lutrin est posé un parchemin griffonné
alahate:

«Baldenar, cher rival et ami, si mon absence se
prolonge, nul doute que tu viennes un jour "récu-
pérer ce qui visiblement ne me sert plus”. Je te
pardonne d'avance ce manquement a notre
éthique, mais pas question de te faciliter la tache.
Atoi de déjouer les pieges comme un bon pillard.
PS: Si tu n'as pas déja occis malencontreuse-
ment mon hibou Amadeus, sache qu’en lui lan-
cant un sort de Détecter la magie, il deviendra
ton familier, et saura te rendre mille services,
surtout la nuit. Bien a toi, Isakoma »

5) La cuisine. [l s'agit d'une cuisine banale avec
une grande cheminée, une table, des placards.
La nourriture qui s’y trouve est avariée depuis
longtemps. L'endroit est sale et poussiéreux.

Doppleganger: CA: 5; DV: 4; HP: 16; Att: 1;
Dégats : 1d12; TACO: 15. Il posséde une dague +2
qu'il utilise lorsqu'il a I'apparence de Silice, et la
clef qui permet d’ouvrir la porte de la salle 21.

La cuisine donne sur un cellier poussiéreux et
délabré.

1"ETAGE

6) La chambre de Comellion. I s’agit d'une
chambre ordinaire composée d'un lit, d'un
bureau et d’un petit placard. C'est la qu'est
enfermée la véritable Silice. Elle est ligotée sur
le lit. Si le doppleganger est avec le groupe, il
crie a 'imposture, et essaye de persuader les
PJ qu'il s'agit encore d'une illusion. Arrangez-
vous pour semer le doute dans I'esprit des jou-
eurs (vous pouvez par exemple jeter les dés
derriére votre paravent). Dans tous les cas, si
les aventuriers décident de libérer la jeune fille,
le doppleganger ne peut contrdler sa rage. Il
reprend sa forme d'origine et se rue sur la véri-
table Silice. Ou les PJ réagissent rapidement et
attaquent le doppleganger, ou elle est condam-
née a une mort certaine.

Une fois libérée, Silice remercie comme il se doit
les PJ, et insiste pour poursuivre la visite de la
tour. Si les aventuriers en décident autrement,
utilisez Silice pour les forcer & continuer ; avec 18
en Charisme, elle posséde de nombreux atouts!
De toute facon, n'oubliez pas que la sortie est
condamnée. Les personnages n'ont pas d’autre
choik que de poursuivre I'inspection de la tour.

Silice: FN/ CA:10;DV: 1; PV:3; Att: 1; Dégats :
1d4; Ch: 18.

Au milieu de la piéce se trouve une ravi e
jeune fille, recroquevillée sous la table et visi-
blement blessée. A la vue des aventuriers elle
se jette dans les bras du premier venu et se
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La chambre donne sur une salle de bains enva-
hie par la poussiére, et qui ne présente aucun
intérét.

>



7) Les chambres d’amis. Ces trois piéces sont
identiques quant au mobilier qui les compose :
grand lit, table, chaises, placards..., le tout en
trés mauvais état. Il n'y a rien d'intéressant
dans ces piéces.

8) Les placards. [Is sont tous deux fermés a clef
et renferment divers vétements sans valeur.

9) La petite siréne. Cette piéce est une salle de
bains. Isakoma y a placé une illusion perma-
nente: dans la baignoire se trouve une siréne
qui chante tout en faisant sa toilette. Si un aven-
turier rate son JdS contre les sorts, il lui est
impossible de quitter la piece et il ne peut déta-
cher son attention de cette créature de réve.
Toute tentative pour le raisonner est vaine, et
risque au contraire de provoquer chez I'ensor-
celé une crise de démence. Il attaque alors ses
compagnons en criant: «Partez, laissez-moi
seul avec ma petite fleur des mers!»

A noter qu'un seul PJ peut étre envoiité a la fois.
La victime a droit & un JdS contre la magie toutes
les 10 minutes pour se libérer du charme.

10) Le bureau d’Isakoma. Deux étageéres vides
et un bureau moisi constituent I'unique mobi-
lier de cette salle.

Il n'y a rien d'intéressant, si ce n'est la présen-
ce d'un gardien: un chien esquiveur, qui dort
d'un sommeil magique devant un feu illusoire.
Le chien se réveille et grogne, mais n'attaque
que si on entre dans la piéce. Dans ce cas, il ne
fait pas de quartier...

Chien esquiveur: CA:5;DV:4;HP: 16; Att: 1;
Dégats : 1d6; TACO: 17; cf BM p.42.

Si le doppleganger est toujours avec le groupe,
il attaque les aventuriers en reprenant sa véri-
table forme.

11) La chambre d’Isakoma. Une fois la porte
franchie, les PJ entrent dans une modeste
chambre de 5 métres sur 5. Il y a un petit lit, un
coffre vide. Le tout dans un état de délabre-
ment avancé.

Il s’agit en fait d’une illusion permanente. Si les
aventuriers découvrent la supercherie, apparait
alors la véritable chambre d’Isakoma. Elle est
somptueusement décorée : un grand lit, un coffre
renfermant de riches vétements (deux tuniques
en soie, valeur 1000 po chaque), une étagére ol
se trouve un parchemin. Cette feuille est indis-
pensable aux aventuriers : une fois dans le labo-
ratoire (voir plus loin), ils devront lire le texte qui
figure au recto du parchemin.

Inscriptions sur le parchemin

Au recto (une seule phrase):

«Que la porte s’ouvre et que par elle mon esprit
se libére»

Au verso (une charade):

«Ecoute et réfléchis, 6 Baldenar...

— Mon premier se met au diapason (la note de
musique LA);

— Mon deuxiéme n'est point laid (BEAU);

— Mon troisiéme apporte la peste (RAT);

— Mon quatriéme termine un oratoire (TOIRE);
— Mon tout est le lieu ou ce parchemin te sera
utile (LA-BEAU-RAT-TOIRE). »

Un serviteur invisible a pour tache de maintenir
la chambre propre. Aussi est-elle impeccable.
(Le MJ peut interpréter le serviteur invisible en
prenant une voix hautaine et demander aux PJ la
raison de leur présence. De méme, si les per-
sonnages fouillent la piéce, le serviteur peut

s'écrier : «Mais, enfin, il est interdit 5

de fouiller la chambre du Maitre.
Veuillez remettre cela ot vous I'avez
trouvé!»)

11 bis) Le trésor illusoire. Cette |

piéce renferme deux gros coffres
piégés a l'aide d'une aiguille em-

poisonnée. La victime doit réussir

un JdS contre le poison ou tomber
dans un profond coma pour une
durée de 1d4 mois.

Coffre 1:

— 2 baguettes sur lesquelles a été
lancé un sort d’Aura magique de
Nystul.

— 4 parchemins sur lesquels a été
lancé un sort de Calligraphie illu-
soire, faisant passer les écrits pour
des sorts d'Invisibilité.

— 5 potions avec les étiquettes sui-
vantes : Vol, Forme gazeuse, Invisi-
bilité, Métamorphose. En réalité, il
s'agit juste d’eau colorée.

Coffre 2:

— 20000 pieces d’or. En réalité, il

s'agit de 20000 piéces de cuivre |

ayant fait I'objet d’un sort d’Or des
Fous.
11 ter) La porte secréte. Derriére le

lit se trouve une tapisserie repré- §

sentant un petit homme vétu d'une
robe noire et blanche, dont le visa-
ge est recouvert par une capuche
(il s'agit d'lsakoma). Cette tapisse-

rie cache une porte secréte proté- §

gée par un sort de Piége de feu,
causant 1d4+12 points de domma-
ges. La moitié si un JdS contre la
magie est réussi.

Une fois la porte franchie, les aven-
turiers se retrouvent dans une piece
vide. Il s'agit en fait d'une illusion
qui masque un escalier. Tout PJ
ratant son JdS contre la magie ne
distingue pas I'escalier et dévale les
marches. Il perd alors 1d6PV, plus
1d10 en raison du piége situé en 12.

Sous-sol

12) La porte d’entrée. Cette porte
est parfaitement étanche et un sort
de Fermeture y a été placé par Isa-
koma. L'unique moyen pour I'ouvrir
est de posséder la clef cachée dans
I'arbre d’Amadeus en 2. D'autre
part, cette porte est hérissée de
pics destinés a ceux qui ont raté
leur JdS en 11 ter.

13) L’entrepdt. Ici se trouvent
diverses caisses renfermant des
composants de sorts. Les chances
de trouver des composants pour
les sorts de niveau 1 sont de 90%,
pour les sorts de niveau 2: 70% et
ainsi de suite jusqu’aux sorts de

niveau 5 dont les chances sont de

10%.
14) Les latrines. Cette piéce ne

présente aucun intérét si ce n'est |

que le mur du fond est en fait un

mur illusoire derriére lequel se §
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cache une porte. Cette derniére est fermée a
clef et donne dans le laboratoire. Cela peut
&tre aussi le moment pour les PJ de satisfaire
une petite envie pressante... qui sait?

15) Le placard. Suffisamment grand pour qu'un
homme puisse y entrer, ce placard est com-
posé de plusieurs étag sur lesquelles sont
rangées des fioles. Les étagéres ainsi que les
fioles sont des illusions permanentes. Toute
personne entrant dans le placard tombe dans
une trappe et subit 1d6 points de dommages.
16) Le trompe-l'eeil. Le piége de cette salle
fonctionne en deux temps. Tout d'abord les PJ
ont 'impression d'&tre face a une immense
fosse remplie de serpents, Il sagit en fait d'une
illusion permanente qui recouvre le sol.

Si les aventuriers réalisent qu'il s'agit d'une illu-
sion et pénétrent dans la piéce, le sol se dérobe
sous leurs pieds et ils tombent dans une véri-
table fosse remplie de véritables serpents; le
sol de cette salle n'étant en fait qu'une immense
trappe. Il faut au moins deux personnes dans la
piéce pour déclencher la trappe.

Tant que les aventuriers sont dans la fosse, ils
doivent réussir un JdS contre le poison toutes les
minutes. A chaque échec, ils subissent 1d6 points
de dommages.

17) La bibliothéque. Tous les livres, rangées
dans les sept étagéres qui composent cette
piéce, ne sont qu'illusions. L'apparence somp-
tueuse de cette bibliothéque n’est qu’un leur-
re. Les rayons sont en réalité tous vides. La
seule occupante de cette salle est une araignée
éclipsante qui attaque a vue. Si le dopple-
ganger n'a toujours pas été découvert, il révéle
sa véritable identité et combat les aventuriers
au coté de I'araignée.

Araignée éclipsante: CA: 7; DV: 5+5; HP: 20;
Att: 1; Dégats : 1d6; cf. B.M. p.16.

18) La salle de travail. C'est la qu'lsakoma
testait ses nouveaux sorts. A un bout de la
piéce se trouve un bureau, et a I'autre une
statue.

Le bureau est recouvert de feuilles de par-
chemin vierges, ainsi que d'une demi-douzaine
d’autres sur lesquelles figurent des inscrip-

mer définitivement ses adversaires en petite
figure de 10cm de haut. Un puissant magicien
serait prét a payer au moins 5000 po pour obte-
nir ces quelques feuilles.

La statue est une représentation de Merlin
I'Enchanteur, qui sert visiblement de cible aux
expériences d'lsakoma.

19) Chambre. C'est endroit servait de chambre
& Isakoma lorsqu'’il travaillait a cet étage. Elle
est modestement meublée: un lit ordinaire et
un petit placard vide. Rien d’intéressant.

20) Le couloir. Un mur illusoire cache un pas-
sage qui meéne au laboratoire. Seul un examen
attentif permet de le détecter.

tions. Ces derniéres sont les abouti

des recherches magiques d'lsakoma.

* Feuille 1: Le lecteur se transforme en boue
pour une durée de 10 minutes,

* Feuille 2: Le lecteur a la désagréable sensation
d'étre entiérement nu. Il s’agit d’une illusion qui
n'affecte que le lecteur.

* Feuille 3: Le lecteur commence a fondre com-
me neige au soleil (il s'agit d’une illusion & mort
instantanée qui frappe le lecteur). Les autres
membres du groupe ne sont pas affectés par
I'illusion. lls voient juste leur compagnon se rou-
ler par terre en poussant d’abominables cris de
douleur. L'unique moyen de rompre le sortilege
est d’assommer la victime (en fait lui faire perdre
conscience).

* Feuille 4: Le parchemin est incompréhensible,
et il ne se passe rien.

* Feuille 5: Le lecteur devient minuscule (10 cm
de haut) pour une durée de 10 minutes.

* Feuille 6: Le lecteur devient imberbe jusqu’a ce
qu'un sort de Désenvoiitement soit lancé sur lui.
Les recherches d'lsakoma n'ont pas toutes abou-
ti. Ce dernier cherchait le moyen de transfor-

21) Le lab ire. La porte est fermée a clef
(elle est détenue par le doppleganger).

Il s’agit d’'une immense piéce, meublée de deux
étageres, d'un bureau, d'une gigantesque table
de travail; sur le sol est dessiné un pentacle.
Cette salle a fait 'objet d'un puissant sortilége de
facon a ce qu'elle soit connectée a un autre
plan. Les PJ ont la possibilité de se rendre dans
le véritable repére d'lsakoma. Pour cela, ils doi-
vent prononcer le texte inscrit au recto du par-
chemin trouvé en 11.

Si tel est le cas, lisez-leur le paragraphe suivant :
«Apres avoir prononcé les derniéres paroles
du parchemin, la piéce s’emplit d'une lumiére
aveuglante. Votre vue se brouille, vous perdez
peu a peu la notion des distances. Tout devient
flou, vague et immatériel. La lumiére s'estompe
enfin et vous découvrez une salle aux dimen-
sions non mesurables. Elle ne semble avoir
aucune limite, aucun mur, aucune porte, aucun
plafond. Dans cet endroit qui défie la logique, le
seul élément qui vous rattache 2 la réalité est un

immense coffre qui flotte au-dessus du sol. Sou-
dain une voix qui ressemble au grondement du

casus 51 seLL

tonnerre s'adresse a vous : "Toi qui es parvenu
jusqu'ici, tu peux sans retenue puiser dans mon
coffre, mais aprés, pour quitter cet endroit, il
faut répondre & ma question : Je suis un nom et
bien qu’au singulier je peux &tre plusieurs. Je
suis celle qui se rit de la réalité. Je peux &tre
tout et étre constituée de rien. Qui suis-je?"»
La bonne réponse est «!'illusion».

Dans le cas oil les PJ ne trouvent pas la bonne
réponse, ils restent prisonniers de I'endroit pour
le restant de leurs jours (ou jusqu'a ce que des
secours arrivent).

1l est impossible de sortir de ce lieu autrement
qu’en donnant la bonne réponse. Tout autre
moyen, méme magique, est voué a I'échec. Expli-
quez aux PJ qu'ils sont en réalité sur un autre
plan, et qu'ils ne disposent d’aucun pouvoir
pour revenir sur terre. A noter que les objets
magiques contenus dans le coffre ne leur sont
d’aucune utilité. lya:

— 1 potion de Forme gazeuse;

— 1 potion de Soin;

— 1 potion de Vol;

— 1 parchemin avec trois sorts (choisissez des
sorts en rapport avec les illusions);

— 1 cotte de mailles magique qui rend flou le
porteur et lui confére un CA de +2 (elle s'ajuste
ala taille de I'utilisateur);

— 1 dague qui posséde la particularité de faire
croire a I'adversaire qu'il s'agit en fait d'une
épée longue (90 % de chance), d'une épée a deux
mains (10% de chance). La victime doit réussir
un JdS ou encaisser les dégats de I'arme a laquel-
le elle croit &tre confrontée;

— 1 sac de pierres précieuses (valeur : 10000 po).
Si les personnages trouvent la solution de I'énig-
me, ils sont immédiatement téléportés prés du
rocher vert, a la lisiére de la Forét interdite.

Dans le cas ol Silice est avec le groupe, elle est -

aussi téléportée.

Nouveau sort

PORTE MOUVANTE

Ecole : llusion

Niveau : 3

Portée : 30m

Eléments:V,S, M

Durée : 12 rounds

Temps d'incantation : 3 segments
Zone d'effet : 1 porte / 3 niveaux

Jet de sauvegarde : annule le sort.

La porte semble se déplacer le long
du mur a chaque fois qu’on s’en
approche. Il est alors impossible de
la franchir sauf si les PJ réalisent qu'il
s'agit en fait d'une illusion et qu'ils
réussissent leur JdS contre la magie.
Le composant du sort est un petit
morceau de cristal trempé

dans de I'huile.

ra
Epilogue
Si les aventuriers sont victorieux et rentrent a
Kanfrone avec Silice vivante, une grande féte a
lieu en leur honneur. En remerciement, les habi-
tants offrent aux aventuriers 1000 po (toute leur
fortune...).
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