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Ce scénario de niveau
10-12 s'adresse
à 4 à 6 aventuriers
d'alignement plutôt bon.

Il était
une fois•••
... Un petit royaume au doux ncm d'ArW
nel. Il s'étendait de la chaine des Pics,
au nord, jusqu'a la mer d'Azur, au sud;
du désert des Songes, Il l'est, jusqu'à la fo
rét d'Ysanthe à l'ouest. Oe nombreuses
races vivaient en harmonie sous la tutel
le d'un roi fort, juste et bon. Le royaume
étilit prospère et tout allilit pour le mieux
dans le meilleur des mondes jusqu'au
jour où...
Bargzalbû, le Tueur de mondes, un puis
sant prillCe des enfers, décida de quiller
son royaume pour conquéfir le monde
des mol1els et ainsi trompe!' son êtemel
ennui. En une nuit il ras~bla ses ar·
mées, hordes de créatures terrifiantes et
sans pitié. Puis, ouvrant un portail ma
gique sur la terre, il y YOmit ses armêes de
tênèbres. Elles déferlèrent sur Ardanel,
ne laissant derrière elles que des morts et
des cendres.
le roi Raven, qui était à la fois un guer
rier ei un sage, mena une guerre sans
merci au Tueur de mondes. Se rendant
bien vite comple qu'il ne pourrait vaiocre
le démon par des moyens convention
nels, il demanda conseil à un mage. Des
re(:herches difficiles amenèrent ce der
nier sur la trace d'un antique enchante
ment qui permeltrait de neutraliser le dé
mon durant un temps infini. Il enchanla
alors une pierre précieuse qui devint une
prison si puissante que même un prince
des enfers ne pourrait en sortir sans une
intervention extérieure. Et Bargzalbû
connut la défaite, pour la première fois de
son existence, et fut enÎermê dam la gem
me pour l'éternité... la pierre prêcieuse
fut scellée au cœur du royaume, dans le
ch.îteau du roi. L'endroit oû elle fut pla
cêe est si bien protégé que personne,
même un puissant démon, ne peut s'en
approcher sans périr sur le champ.
C'était il y a cinq cenIS ans... Le temps
passa, inexorablemenr. mais la légendedu
Tueur de mondes et de sa gernme--prison
fut révélée à chaque roi. Car seul le sou
verain d'Ardanel peut, par on ne sait quel
artifice, approcher la gemme et en libé
rer son apocalyptique occupant.

L'histoire
Depuis quelques semaines, il semblerait
que le royaume soit 11 nouveau sujet 11
des troubles. Oes orques pillent les villa
ges, des hobgobelins altaquent des villes,
les routes sont fréquentées par des hordes
de créatures du chaos, les nuits sont han
tées par des monstres Il glacer d'effroi ...
Le Mal est revenu dans le pays. Le bleu

du ciel a disparu, de lourds nuages noirs
recouvrent le royaume, les orages et la
pluie se sont instal1ês à demeure et les
;OUrs ensoleillés ont lai5sê la place à une
longue nuit sans fin.
Derrière tous ces maux, il y a Karan, un
puissant duc des enfers, bien décidé à
délivrer son maitre pour pouvoir régner à
ses c61és sur le monde des hommes...
Valurus,le roi, est inquiel.lI subodore le
retour d'un mal ancien qui mettrait le
royaume et le monde tout entier en péfil .
Il n'a pas peur de ce mal parce qu'il sail
qu'il est le seul 11 pouvoir libérer Barg
zalbû, et il est prêt à mourir plutôt que de
faillir. Mais voilà, le problème est plus
épineux que cela: il a un fils, ou plutÔt un
œuf! Eh oui !, Valurus est en fait un dra
gon doré (qui passe le plus clair de son
temps sous forme humaine) et il craint
qu'on ne fasse pression sur lui en mena
çant la chair de sa chair. Il a donc fait
quérir les plus grands hêros du royaume
afin que ceux<i, à leur insu, protl>gent son
fils, et par conséquence le monde entier,
en attendant de trOlNer une solution pour
bannir le Mal

Petite mise
en bouche
Les a\'enturiers se délectent d'une soupe
brûlante et d'un bon feu dans une au
berge d'un village de pelite importance.
Il faut dire qu'en ce moment, il est plus
agréable d'être à l'intêrieur, au sec et en
ville, plutôtque~, trempé jusqu'aux
os, à servir de repas à quelque créature dé
moniaque. Les rumeurs \'ont bon train,
• la fin du monde approche~ disenl cer
tains, et ils ne croient pas si bien dire.
Alors que les aventuriers commencent 11
se réchauffer, la porte de l'auberge s'ouvre
violemment, laissant apparaître un jeu.
ne homme couvert de sang, visiblement
épuisé et, bien sûr, Irempê. L'aubergiste se
précipite et l'empêche de s'êcrouler, le
soutenant tant bien que mal. Il a juste le
temps de dire:. Des orques, ils seront l~

dam un instant!", avant de s'évanouir.
Soudain, un groodement sourd devient
perceptible. la terre se met à trembler
comme si une armée arrivait au galop sur
le village. Par la Îenetre, il semble qu'une
marée d'yeux rouges dêierle,} grande vi·
tesse. PtJis les premiers cris êdatent et la
fureur du combat embrase le village tout
entier...
Les orques sont une centaine, dont cer'
tains montent des loups. Ils foncent dans
le tas sans se préoccuper de tactique. Un
si petit village ne devant pas, d'après leurs
prévisions, pouvoir résister très longtemps.
S'ils subissent trop de perte (une vingtai
ne de morts), ils prendront la fuite.
Une fois la bataille terminée, l'aubergis
te informe les aventuriers que le jeune
blessé désire les voir immédiatement. Ar·
rivés à son chevet, ils se rendront vite
comple qu'il est mourant. Il fait un effort
sumumain pour leur adresser ces quelques

mots:. Le roi, il veut \'OUS voir... Plus vite
possible... " Puis désignant un petit paQUet
d'une main tremblante: .le sceau vous
permettra de vous faire re(:onnaÎtre... ~

et, il meurt.
Le paquet: coMent une bague superbe, fai
te de platine et rehaussée d'or fin. C'est
l'un des cinq sceaux royaux existant, et
prouve sans équivoque sa prO\·enance.

Introduction
Ces! sous une pluÎe battante que les aven·
turiers arriveront ~ Kyria, la capitale. Cela
fait maintenant trois semaines que le so
leil n'a pas rêussi 11 percer la sombre mas
se nuageuse Qui semble recouvrir tout le
pays. Le palais du roi se dessine à la lueur
des éclairs, et le fracas de "orage tout
proche rend presque inaudible le bruit
des sabots sur le p.1vé.
la bague pe!'met aux aventuriers d'entrer
au château comme s'ils étaient le roi en
pmonne. Jls sont immédiatement conduits
dans la salle du trône.
Valurus les y attend, près d'une gigan
tesque fenêtre d'où on peut embrasser la
villeentièfe d'un seul coupd'œil.looque
les aventuriers arrivent, il se retourne, ses
traits sont tirês par le manque de som·
meil:. Bonsoir valeureux héros. Si je YOUS

ai fait venir au~i prêdpilamment, c'est
que l'heure est grave et que vous êtes
parmi les seuls à pouvoir accomplir la
tkhe délicate que je vais vous confier. Je
possède une relique puissante que je dé
sire, en ces temps troublés, mettre en sé
curité chez Alianne, plus connue sous le
nom de la Sorcière bleue. Elle seule p0s

sède les pouvoirs d'empêcher quiconque
de s'en approcher et si, par malheur. vous
deviez échouer, alors je crains que notre
beau royaume soit condamné à la des·
truction.
Sachez que ceUe mission, si elle vous
semble simple, n'en est pas moins parti·
culièrement dangereuse. Je pense en ef.
fet que le duc des enfel'5 contre lequel
nous lullons actuellement va tout iaire
pour récupérer cette relique.
Je \'OUS demanderai donc de ne pas perdre
de temps et de panir sur le champ. Li!
Sorcière bleue habite dans un vieux tem
ple au cœur de la fore!: d'Ysanthe, à t'ouesl.
Prenez ceci et partez vÎle!.
Alors qu'il désignait un coffre aux dimen
sions nonor.tbles, le roi se retourne ven
la baie vitrée et pousse un rugissement:
• Vite, panez pendant qu'il en est lemps! ~

Trois formes vÎennent d'investir la salle
du trône depuis t'exlêrîeur, en faisant v0

ler en éclats les vitres. Elles ont l'air par·
tÎculièrement puissantes et menaçantes:
il s'agit de Karan, le duc de l'enfer; d'un
Chevalier de la mon (Weirddoom) mon
té sur un cheval de jais aux naseaux fu
mants; et d'un Elfe noir (Arkon) qui che
vauche un pégase noir.
Les aventuriers ont tout intérêt Il prendre
le coffre et ~ fuir au plus vite. le roi cou
vrira leur dêpart avec quelques sorts.
Néanmoins, s'ils se retournent un bref
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PllEMltRE ATTAQUE
ORQUE

Fantassins orqun
(x70, BM p. 221): Al LM;
CA 6; VD 9(12); DV 1; pv4;
TAC019; 3AT 1; DegiJts
1d8; AS Néant; os t>léant;
RM Néant; TAM; MSubie.

MonteUI5 de loups
(x25, BM p. 221): Al LM;
CA 6; VD 9(12); DV 1; pv 5;
TAC019; #AT 1; Dégâts
1d8; AS Cha1'ge; os Néant;
KM Néant; TA M; M SUbie.

loups géants
(x25, BM p. 176): Al. HM;
CA6;VD 18; DV4+4;
pv 20; TAC017/15; lIAT 1;
Dégâts 2d4; AS Néant;
OS Néant; RM Néant; TA G;
M Stabte.

Garde orque
(x4, BM p. 221): Al LM;
CA 4; VU 9(12); DV 2;
pv 11; TAC019; lAT 1;
Dégâts 1dS+1; AS Néant;
OS t>léant; RM t>léant; TA M;
M Elite.

Chef orque
(x1, SM p. 221): AL LM;
CA 4; VO 9(12); DV 3;
pv 16; TAC017; ItAT ,;
Dégâts 1d8+2; AS Néant;
OS Néant; RM Néant; TA M;
M Elite.

DANS LE VILLAGE
Andros, paladin dêchu
Al: LM; For 17, Int 15,
Sag 18, Dex 15, Con 18,
Cha-4;CA2;V09";
DV9+9; pv 99; TAC09;
JAT 2; Oé:g.îts ldl0+3;
AS Peur, Arme magique,
Sorts; OS Sorts; KM 10 ~,

TA M; M Sans peur.
Sorts: Peur, Protection
contre le Sien, Détecter
la magie, 8les$ures légeres
(û); Silence, lame de
f\ammes, Résister au feu,
Résister au froid; Cé:cité,
MaladÎe, Dissipation de
la magie, Animer les morts.
Andros possède une épée
il deux mains +1 sanglante,
avec le pouvoir spécial
de ConfusÎon (au contact
et pour 2d6 rounds).

CASUS 7 BELLI
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Les guml~rs s.qud~e:5

(")
Al P-lM; Int Exc~ptionnele:;
CA 2: VD 6; DV 9+2; pv 72;
TACO 11; fAT 1; Degâts
ldl0+3; AS +3 au de
d'attaqUE:, Peur; DS
immunite aux armes non
magiques et Vade Retro; !lM
90": TAM: MSans peuT.
115 sont armes d'épées
à deux mains +2, Voleuses
de vie. Toute créature
ayant moins de SOV s'enfuie
terrorisee.

Les montures de cauchemar
(xS, Nightmares)
Al l'lM; CA -4; VD 15136;
DV 6+6; pv 40; TAC013;
fAT 3; Di9.it:s 2d4J2d4+2J
2d4+2; AS Néant;
OS Aveug1e:me:nt; !lM Néant;
TA G; M sans peur.
Une monture dl!: cauchemar
produit de la fumte et des
éclairs qui peuvent aveugler.
ses opposants doivent
reussir un.id de sauvegarde
ou avoir une pénalité
de -2 sur leur TACO
et les dégâts qu11s font.

Hugo/lutin

(BM p. 177): AL LB; CA 3;
VD 12; DV 1/2; pv 4;
TAC020; ItAT 1; Dégâts
ld2; AS Sorts; OS
se sauvegarde comme un
clerc de nlv. 9; !lM Spécial;
TA Tout ~tit; M Stilble
(Champion pour dêfendre
Gavin). Compétences
spêciales: Geographie,
Lége:ndes.

Gavin, dragon doré
0/0« ses caraetéristiqur:s
de la prE:mièr~ ~in~

dans l'encadré ci<ontr~)

(SM p. 69): Al LB; CA·1;
VD 12NoI40(0), Nage
12(15); OV 10; pv 80;
TAC011; 'AT 3; Digâts
1d1011d10/6d6; AS 5ouffl~

(2d12+1); OS pouvoirs; RM
Néant; TA Gi M,' Fanatiqu~.

CASUS 8 BELLI

instant. ils pourront voir Valurus se trans
lOrmer très rapidement. .. en dragon doré 1
C'esIli bride abattue que les aventuriers
quittent le château. Derrière eux. le com
bat fait rage...

En route
vers l'aventure
le voyage qui mène 11 la iorêt d'Ysan!he
dure environ une semaine, au cours de la
quelle les personnages peuvent a\.QÎr affai·
re li quelques tribus d'olques, quelques
bandes d'ogres, de trolls ou encore de
graooes troupes de gobelins (voir table).
Plus les aventuriers progressent vers la
forêt et plus la mort et la désolation sem
blent avoir frappé la région. Quand les vil
lages et les fermes ne sont pas rasés, ils
sont abandonnés. Les réiugiés com'er·
gent, emmenant leurs maigres posses
sions, vers Kyria et ses remparts OÙ ils es
pèrent Irouver asile et protection.
En cours de route, les aventuriers aper
çoivent au loin les lumières d'un village.
En s'approchant. ils entendent des hurle
ments de douleur et, j'en suis persuadé,
ils se précipiteront pour voir de quoi il
retourne.
En arrivant sur place, la situation est assez
claire. Quelques hommes en almllre, dont
certains montés sur des chevaux noirs,
sont en train de torturer des paysans en
pleine 1Ul!, la population doit se cacher
car peoonne d'autre n'est visible. les vo
letsdes maisons sont fermés et seule l'au
berge parait éclairée.
Entendant les personnages arriver, les
mystérieux guerriers leur lont face, révé
lant ainsi leurs horribles visages. Ce sont
des guerriers squelettes accompagnés
d'un paladin déchu. En voyant le coffre
transporté par les personnages, ils exi
gent qu'on leur donne. Si nos héros re
fusent, ils les attaquent aussitôt.
Après le combat, les aventuriers sont ac
cueillis 11 bras ouverts dans l'auberge.
L'aubergiste leur cédera sa chambre, la
plllS confortable d'après lui. Quelques
villageois viendront même se joifldre 11
la fête, voir QUi sont les l'Iéros qui ont em
pêché que le village soit rasé.
Mais les pefSOI'II'IageS vont aussi avoir une
sacree surprise. Après le repas, dooqu'ils
se préparent 11 sombrer dans un sommeil
répardteur bien mérité, quelque cnase
frappe 11 l'intérieur du coffre confié par le
roi et !XIe petite lo()ix Ouette appelle: • Ou
vru-moi! Ouvrez-moi, vile 1•
Une fois le coffre ouvert, en jaillit un pe
tit bonhomme d'une quinzaine de centi
mètres de haut complètement affolé, et
qui essaye de se cdcher derrière le plus
musclé des PJ. le coffre révèle alors son
contenu: un bel œuf de couleur jaune
sombre. D'ailleurs, cet œuf bouge très
légèrement et le miracle de la vie s'ac
complit sous leurs yeux. ld coquille com
mence à se fendiller et une petite tête de
dragonnet apparait dans l'ou\'erture, en
poussant un petit cri strident. Puis après

Table de rencontre
Eff«tu~' un jet (2d6) chaque jour
2-3 Un~ tribu d'~ (2d1D+5)
4·5 Rien
607 Une bande d'orques (1d10xS)
8-9 Ores trois (2d6)
10-11 Rien
12 Unr trou~ de gobetins

(1d1lb.S)

avoir un peu cligné des yeux, le bébé re
garde en direction du plus proche person.
rldge féminin (ou 11 déiaut du persoorld
ge dyant l'armure Id plus rutilante) et
s'écrie: • Boban!. (ou Bob.:! si c'est un
nomme).
Voilll donc les aventuriers avec un lutin
el un bébé drdgon sur les bras. Hugo, le
lutin, raconte que ce dragonnet est le fils
de Valurus et de Id Sorcière bleue. Lui
était III pour aider un peu, pour fdire en
sorte que l'œuf n'éclose pas trop vite.
Bref, il a fait tout ce qu'il 01 pu, mais l'œuf
en a manifestement décidé autrement
puisque le dragonnet n'était pas censé
naitre dvant deux semaines.
la présence d'un dragonnet va vite se re
marquer, et les habitants du village vont
plus être tenlés de fuir à son dpproche
que de lui sauter au cou. la réputation des
dragons n'est héldS plus 11 fdire dans les
campagnes... le lutin fera de son mieux
pour aider les personnages, bien qu'il soit
trouillard au plus hdut point Nédnmoins,
il sera toujours très courageux si quel
qu'un \'eut faire du mal à son protégé,
Gdvin,

Un dragon,
c'est porteur!
Gavin est un bébé dragon doré. Ses écail
les sont d'un beau jaune sombre avec
des reflets métalliques dorés. Sa taille va
évoluer de jour en jour, ainsi que ses Cd
radéristiques et ses besoins. A ce sujet, je
vous demdnderai d'être particulièrement
attentif dUX lignes suivantes.
Faire du baby sitting avec un enfdnt, ça
n'est pas toujours évident, mais lorsque le
nourrisson en question est capable d'dva·
1er un demi<ochon 11 lui tout seul en un
repas, ça se complique un tantinet. Voici
donc de quoi est capable ce petit monstre.
G.win parle dès la sortie de sa coqJil\e. Son
vocabuldire reste limité à des principes
très simples: miam miam (manger ou bon
11 manger), bob.:I (pdpa), boom (maman),
pas b6 (pas beau, rnéchdntJ, yentil (gentil),
plein (plus de trois), pitit (petit), gô fsrosJ,
ite (vite), peue (peur), et quelques autres
que je laisse à votre discrétion.
Gavin mange presque tout le temps. Et
comme il grandit de jour en jour, son ap
pétit augmente en conséquence, En fin
de journée, s'il n'a pas mangé li peu près
son poids en viande, il a faim et pleure jus
qu'à ce qu'il soit rassasié.
Lorsque Gdvin 01 sommeil il dort, n'impor
te OÙ lorsqu'il se sent en sécurité, vautré
sur un aventurier s'il n'est pas rassuré. Il
est très toueur, il dime courir après les

papillons, les rdls, tout ce qui est plus
petit que lui et qui bouge. Si ça sent bon,
il mord et il mange. Il est aussi très cu
rieux et essaye toujours de voir plein de
nouvelles choses, quitte 11 ce que celd
joue quelques tours pendables aux aven
turiers.
Au début, Gdvin ne fdit pas la distinction
entre le Bien et le Mdl. entre ce qu'il a le
droit de faire et de ne pas faire. S'il com
mence par vouloir mdnger un enfant hu
main, ce n'est pas qu'il est mauvais, c'est
juste parce que c'est un dragon, qu'il 01

faim, et que personne ne lui a interdit de
le faire.
Gavin commencera à essayer de voler
au bout de quelques jours. Comme il est
probable qu'aucun aventurier ne puisse
le conseiller dans cet exercice, son vol
sera bien entendu très limité dans le temps
et relativement maladroit (ddSse D).
lorsqu'il est en danger, le dragonne! peut
griffer, mordre et même souffler! Et vous
seriez étonné de voir qu'il peut réduire en
bouillie un o1dver>.lire d'un coup de denlS.
Bien sûr, le premier jour il risque de fai
re plllS de peur que de mol!, mais dprès
une semaine il en étonnera plus d'un.
Mdis, il ne se battra que s'il est acculé ou
en danger de mort immédiilte; dans tous
les autres cas, tout ce qui est plus gros
que lui l'impressionne et lui fdit peur. Et
s'il a peur, il essaye de s'enfuir ou de se
cacher le plllS vite possible.
Au début, Gavin va graooir de jour en
jour, puis sa croissance ralentira \tès lé
gèrement et il grandira de semaine en se
maine. ses premières CdrdCIéristiques sont
celles du tableau ci<ontre.
Dans le courant de la deuxième semaine
(et pour le reste du scéndriol, il aura les
caractéristiques ci-contre, en marge.
Et n'oubliez surtout pas qu'aucun paysan
(aubergiste ou autre) ne voudra s'occuper
de Gdvin et que, de toute façon, il passera
son temps li suivre son 00ba ou sa baban,
ou n'impor1e quelle bestiole sympathique
qui passe, quine llfdire les pires bêtises.

La forêt
d'Ysanthe
le temple de la Sorcière bleue, qui se
tfOU\'e dU cœur de la forêt, peut être re
~nt par deux chemins difiérerlts. Cepen.
dolnt, quel que soille chemin qu'ils em
pruntent, les aventuriers découvrent un
paysage de plus en plus désolé, des arbres
morts, des pendus, un brOUilldrd QUi court
sur le sol au point qu'on ne peut plus voir
ses pieds. Comme si plus on se rdpprD
chait du lemple et plus la vie semblait
s'enfuir.
• Première possibilité: les aventuriers
peuvent foncer, tête baissée, à travers
bois. C'est li la fois le moyen le plus dis
cret et le plus long, car sans réel repère ou
une bonne connaissance de la forêt, ils
peuvent se perdre très facilement. La prO
gression sera donc probablement plus len·
te Ild4+1 jours). mdis aussi plus sûre.



Table des rencontres
en forêt
Jeter 1d6 chaque jour
1-'2 Rien
3 Une petite bande d'etfes

(2dJ.1). Si les peBOI'lnages
ne sont pas agressifs, ils
acceptlelOl1t de les guider
(leur voyage sera ttourté
d·unjour).

4 Un ours affamé, il attaQuera
mmédiat~nl

~ Une petite bande de !JObelins
montes sur des loups (Sd4).

6 Une bande de trolls (Jd4)

Table des rencontres
surfa route
Jeter 1dl0 chaque jour
1·2 Une troupe d'orques (5d6).
3-4 Une troupe d'ogres (2d10).
H Rien"
7-8 UM troupe de trolls (2d6).
9,10 Uncou~erwque

monte sur un loup.

• Daixi~ possibiliti: suivre le sentier
qui mène direclement au temple. Cest le
moyen le plus simple et la progression y
sera rapide 12 jours), mais c'est aussi le
plus tbngereux, car des troupes d'orques
et d'ogres utilisert régulièrement Celle \'Oie
pour âller piller les villages des alentours.

Chez la
Sorcière bleue
Alors qu'ils arrivent dans une vaste c1ai·
riè"re où la Mort semble avoir élu domi·
cile, les personnages vont se rendre comp·
te que le temple est ~ moitié détruit. Un
large trou défigure désormais le centre
de la clairière. Ici et l.'! sont plantées de
nombreuses tentes d'orques et d'ogres.
les restes du temple semblent abriter une
partie de l'armée régulière, tandis que du
trou béant jaillit une gig.Jntesque colon·
ne de lumière violette, n'éblouissant pas,
qui va se fondre tbns le ciel.
• le lemple. Rentrer dans le temple n'ap
portera rien aux personnages, si ce n'est
un combat supplémenlaire et inutile. A
titre indicatif le campement abrite envi·

ran 250 orques, ogres et gobelins, tout
confondu...
• Le trou. Une approche discœte est p0s

sible, il condition toutefois de pouvoir
dissimuler Gavin. Si les per5Ol1nages n'y
pensent pas, alors Hugo se proposera de
rester a\'eC le dragonnet à l'exlérieur,tan
dis qu'ils iront en reconnaMilnce.
En arrivant en surplomb du trou, les per
sonnages pourront voir qu'un escalier se
trouve tout au fond de ce demier. Mais il
n'y a rien, ni JXlUr monter, ni pour dts:en
dre. En observant plus d'une demi·jour
née, les aventuriers verront un elfe noir
remonter, apparemment pour donner quel
ques ordres, puis redescendre. Mais com
ment fait-il 1 Eh bien simplement en se
mettant dans la lumière, cette dernière
fait, en plus d'être très esthétique, fonc
tion d'ascenseur. En se menant dans la
lumière on descend si l'on est en haut, et
réciproquement.
Ce petit problème résolu, les pmonnages
n'Ont plus qu'à descendre pour affronter
la prison de la Sorcière bleue.

Au centre
de la terre
Quand les personnages \'OOt emprunter
l'escalier, ils \'Ont avoir une sensation bi
larre, ils se sentiront mal à l'aise, ~rtout
,} cause de l'obscurité omniprésente.
1) L'efltrie piêt:ée. Après a\uir descendu
quelques bonnes dizaines de marches,
l'escalier donne sur un vaste couloir. l'0bs
curité est 10tale et la magie impossible,}
utiliser en raison d'un poissant sort (l'équi.
valent d'une bulle d'Antimagie) lancé sur
ce lieu. Pounant, le couloir affiche clai·
rement les risques qu'il fera courir ~ l'im·
prudent: une fosse contenant de nom·
breux épieux, au sol comme au plafond,
sur une longueur de dix mètres. l'erreur
,} ne pas commettre est de VOllloir annu·
1er la magie de ce lieu. En effet,. au plafond
se trouve un miroir qui reflète les épieux
se trouvant au sol. Un sort d'In~ionde
la gravité a él:é lanCl~ sur cette zone et il
suffit de se lancer pour... marcher au pla·
fond et traverser tranquillement en passant:
sur le miroir!
1) b salle d'ilimination des intrus. Il
s'agit d'une petite salle vide très faibJe..

ment éclairée (lumière violette). la tech
nique des g.Jrdes en poste est simple: dès
que des intrus arrivent en 4, ils jaillissent
de leurs salles (en J) et attaquent parder
fière. La salle ne semble pas avoir d'0I.I\'e"
lure en dehors de l'accès à la salle 4 par
ce que des illusions cachent les 0U\"t'l1UJe5

donnant sur les salles 3.
J) les glles de garde. Une salle avec
une lable, quelques sièges, un peu de
nQllrrittlre et quelques armes.
4) la salle de la statue. Cette salle est
vide la plupart du temps. la statue repré
sente un démon ,lux ,liles membraneuses.
5) les couloirs. De simples couloirs, fai
blement éclairé!; par une lumière violet
le. Couramment empruntés, il y a 25 % de
chance d'y croiser quelqu'un.
Sa) Le guet. Un garde elfe noir est posté
là en permanence. Il tuera le oules intrus
s'il pense avoir l'avantage, ou donnera
l'alarme dans le cas contraire.
Sb) le puits de desceflte. Une nacelle et
un habile système de poulies permettent
de descendre trois personnes à la fois.
6) les cluombnos. Chacune des chambres
contient quatre lits. En général, la moitié
sonl oceupëes, les autres elfes noirs va
quant à diverses tâches. En fouillant. on
petA: trouver Ln peu d'or et quelques armes
ou une armure en adamantite.
n les d\iIfn~des chefs. Chaque cham
bre est occupée par un chef elfe noir.
En général, une des chambres est vide
tandis que l'autre est occupée par le se·
cond chef qui se repose. les chefs sont
ici des femmes, très belles... mais redou·
tables.
8) La salle du trône. C'est là que le chef
suprême des elfes noirs du royaume, un
dénommé Arkon, accorde audience. Il y
est souvent présent, ainsi que ses plus fi·
dèles lieutenants, afin de vérifier l'état
d'avancement de l'invasion du royaume
d'Ardanel sur la vaste carte magique qui
se trouve au centre de la pièce.
Celte carte est une représentation à
l'échelle de tout le pays; lorsque des
troupes se dépl,lcent sur la carte, c'est
qu'elles le font sur le terrain. Cinq pen·
tacles sont visibles sur la cane. lorsqu'une
troupe arrive sur l'un de ces pentacles, elle
peul être déplacée très rapidement car
ces derniers servent.'! téléporter d'un pen
tacle il un autre, au choix du tacticien
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CHEZ LA SORe/tRI
BLEUE

salles 3. Garcks elfes nOÎrs
(x4, Roublards ni\'. 6, SM p.
84): AL CM; lnt Exception·
nelle; CA 4; VD 12; DY 6;
pvJS;TAC019; #AH;
Oégâts 1d4.3f1d4..3;
Spécial; OS Spécial;
RM62%;TAM;M~lite.

Leurs dagues sont magiques
et en adamantite,
elles confèrent un bOnus
de ..3 au toucher
et aux dommages.

salle 5 d sa. Garcks elfes
noirs (Guerrier rvv. 3, SM p.
84): AL CM; Int Exception
neIe; CA4; VD 12; DY 3;
pY 24; TAC019; lAT 2;
Dégâts 1d3 ou 1d6+3;
Spécia.I; OS SpWaI;
RMS6%;TAM;MWe.
115 sont artTlÉ:S d·arbalètes
de poing (fléchettes
empoisonnUs) et d·épées
courtes en adamantite.

Salle 7. Chefs elfes noires
(x2 GuelTier-cterc niv. 8·7
BM p. 84): AL CM; Int
Génie; CA 0; YD 1'2; DY 6;
pv 45; TACOU; IIAT 1;
Dégâts 1d6.3; AS Spécial;
OS Spécial; RM 64 " ;
TA M; M Champion.
Sorts mémorisés: 8lessures
lésères (xJ), Métal brûlant,
Peau d·ècorce, Silence,
Cécité (x2), Blessures
graves. Eks se battent
avec des épées courtes
en adamantite.

GAVIN, DRAGON DORÉ (premiêre semdine)
c.araetiristiqunljours 1 , 3 • , • 7
CA , • 3 , 1 0 -,
vtl : normal, vol, nage 9, 1S, 6 10,18,8 11,20,10 12,22,12 12,24,12 12, 26, 12 12, JO, 12
OV • , • 7 8 9 10

P' 10 15 '" " 30 4<l 50
TACO 17 ,. 15 ,. 13 " 11
lAT 3 3 3 3 3 3 3
Dg 1d3J1 d3J2d4 1d4f1d41'ld6 1d6l1d6l3d6 1d8l1 d8l4d6 1d10f1d101Sd6 1dl011dlO16d6 1d1011d1016d6
AS souffle 1d4., 1d8..1 1d10..1 2d6.1 2d8.1 2d10.1 2d12..1
TAO l' 9 11' 13' 15' 17' 19
M' Stable Stable Stable Stable 'table tlite Champlon

• OS pDtJ\'oirs • RM Né,lnt • Le moral est valable uniquement si les créatures sont plus petites que Gavin, sans quoi il subit un malus de·S sur son jet de Moral.
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qui utilise la table. Il faut juste que ce
dernier prenne la pièce représentant la
troupe et la place sur un autre pentacle.
les aventuriers peuvenl ainsi téléporter
les quelques troupes qui se lrou\'ent jus-
te au-dessus de leurs tètes en déplaçant
simplement leurs effigies.
9) La chambre d'Arkon. EUe contient un
vaste et confortable Iii, un coffre rempli
d'or, de gemmes et d'objets précieux. une
armoire contenant une coite de mailles de
rechange et un imposant ratelier d'armes.
Un passage secret connu d'Arkon seul
conduit jusque dans les couloirs len 5J.
10) Les cuisines. Elles servent aussi de
salle.1l manger, Il y a toujours un elfe noir
dans cene pièce, en train de se faire un pe
til en<.iS.
11) u réserve; viandes séchées, farine,
fruits, vins, etc.
12) La cage d'ascenseur. Celte vaste ca
verne naturelle qui sent la poussière ne
cCNltient rien d'intéressant.
13) la caverne au pentacle. Sur le sol de
celle grande caverne naturelle. un pen
tacle est tracé ~ l'or fondu. Achacune de
ces branches se trouve un guerrier sque
lette (mêmes caractéristiques que ceux
rencontrés d.IOS le village). Us attaquent
quiconque traverse la caverne pour se
rendre en 14.
14) La SOlille des meurtriêrcs. Contraire
men! aux autres, cette salle est violem
ment éclairée. Tous les per50nnages ne
réussissant pas un jet de 5aI.J\-egarde contre
IesSOl15 sont a\oeugIés~ Id] lOLrIds..
Si l'un d'eux a le malheur d'entrer dans
la zone de déclenchement, il est pris pour
cible par les archers squelettes se trou
vant derrière les meurtrières.
lS} les salles d'archers. Dans ces petites
salles percées de meurtrières, trois ar
chers §quelelles s'activent lorsque des in
trus pénètrent dans la zone de déclen
chement de la ylie 14. Ils flèchent tout ce
qui passe'" portée.
16) la SOlille d'ombre. Elle est plongée
dans une obscurité totale (même ceux
qui possèdent unt' infravision ne voÎt'flt
pas). Un monstre qui absorbe la lumière
se cache dans celte pièce.
17) li! salle du trône. Au fond de cette
grande salle bordée de colonnes. se dres
sent un trône et un aulel de sacrifice. Un
corps humain fraichementtué s'y trouve
d'ailleurs encore. Derrière le trône s'ouvre
une gigantesque fenêtre (qui est en fait
de la pierre rendue transparentel qui offre
une vision de cauchemar: la Sorcière
bleue est prisonnière d'un cristal violet
qui lévite!
Un passage secret, facilement détectable
(il est entrouvert), mène en 18.
18) la salle du cristal. Creusée ~ même
la roche, cette salle est immense. Un sur
plomb permet d'ailleurs de se placer il
peu près "'Ia hauteur de la Sorcière bleue.
Son cristal-prison lévite ~ environ troÎs
mètres du sol. Un pui~nt guerrier mort
vivant. entouré de deux créatures rappe
lanl vaguement des guerriers-mages elfes,
y attend patiemment les aventuriel"5. Dès



qu'ils arrivent, il part d'un grand rire CiI

vemeux et leur propose de rallier sa cau
se. celle du Mal. JI ne s'anend absolument
pas 11 ce que les 3\'eIlluriers acceptent,
mais 00 ne sail jamais... D'ailleurs, s'ils ac
ceptent, la partie s'arrête là el BargzalDû
sera réveillé quelques jours plus lard. S'ils
refusent, aloo il atlaque avec ses sbires.
Une fois que le combat a pris fin, et si les
personnages sont toujours dans le bon
camp, Karan apparaît sur le surplomb ro·
cheux el regarde nos héros avec dédain.
• Monels. vous qui contrariez mes plans,
vos tourments vont me ravir car bienlôl vos
cadavres nourrironlles chiens elles cha
rognards. Je vous maudis!. Et il disparaît.
les penonnages !iel1lent aussitôl: que quel
que chose a changé en eux, ils 0I'lI: une im
pression de IJèsgrande faibleHe. Cest l'U'

mal, ils vieillissent désormais à un rythme
accéléré et serooI morts dans une semai
ne au plus s'ils n',urêlenl pas la malédic·
tion de Karan (et cela quelle que soilleur
race). N'oubliez pas de modifier leurs ca

-r<l<2léristiques physiques au fur et à mesu
re (-1 en Force, en Dextérité et en Consti
tution 11 chaque jour qui passe}.
Autant vous dire tout de suite qu'il n'exis
te qu'un seul moyen de les guérir et que
celui-ci n'est pas en possession des per
soonages.
S'ils essaient de briser le criSioll qui retÎefll

la Soo:ière bleoe, ils vont dU devant d'une
grande désillusioo.le cristoll ne peut être
brisé que par des moyens moIgiques bien
au-delà de ce que pewent posséder les
personnages.
En revanche, le filit de tenter quelque
chose pour détruire le (ristoll a pour effet
de réveiller la prisonnière. Celle-ci s'ildres
se aux personnages de façon téléJ>;lthique,
mais la voix qu'ils entendent dans leur
tête semble très affaiblie.• Héros, je peux
vous donner le moyen de vaincre, mais
pour cela il faut que vous viviez assez
longtemps, JI existe, quelque part dans la
choJÎne des Pics, une lOntiline SilCrft n0m

mée la Fontaine de vie. Elle vous restituera
vos forces et vous débarrassera de 101 moI
lédietion de KoIroln. Quant dU moyen de
vaincre, seullA'ouizz, le moIge peut \'OUS

le donner, C'est lui qui 01 permis la défai
te de Bargzalbû. Il peut sûrement trouver
un moyen de défaire Karan. Wouiu se
trou\'e quelque part dans la chaîne des
Pics, dans une petite tour ~ moitié écrou-

t
N

Iée, ~ l'est de la Fontaine de vie. Allez le
voir, dites-lui que la Sorcière bleue vous
envoie et montrez-lui ceci.• Une petite
moIrque apparait alors dans 101 paume de
chaque petSOrlnage. Elle a la forme d'une
goutte d'eau et sa couleur est bleue.
Puis les Pj sont téléportés dehors, non
loin de Gavin el de Hugo, qui a eu un mal
fou ~ empêcher le bébé dragon d'aller
voir ce qui se passait dans le temple.

La chaîne
des Pics
Il ne filut que deux ou trois;ou~ JKlUr ar
m,,- iIU pied de la chaine des Pics. Curieu
sement, les montagnes ne semblent pas
touchées par la météo qui règne sur le
reste du pays. Il y fait jour et le soleil bril
le. les personnages \'OOt sans doute re
trouver un peu d'espoir en marchant sur
l'herœ verte des pah.Jrages.l'espoirsera 1:.,
mais leur mains commenceront ~ trem
bler sous le poids des ans, ce n'est donc pas
le mornent de perdre du temps. Hugo peut
les aider un peu, il croit savoir oiJ se trou
ve la Fontaine de vie et il sait parfaitement
où se trouve la demeure de Wouizz.
les PJ peuvent choisir d'aller d'abord
chez Wouizz puis à la Fontaine de vie
(ou le contraire), Quoi qu'ils décident, il
y a trois voies possibles pour accéder ~ la
zone des Pics où se trouvent Ieu~ desti
nations.
• le sentier. Une petite voie étroite ser
pente dans 101 montolgne et permet de se
rendre à la moIison de Wouizz sans en
combres. D'après Hugo, ce sentier passe
tout près de la Fontaine de vie. Le seul
passage délicat est un très vieux pont sus
pendu fait de cordes et couvrant une dis
tance d'une dizaine de mètres. L'abime
qui se trouve en dessous est vraiment pro
fond, une centaine de mètres... Si une
cltarge de plus de cent kilos se trouve sur
leponl, il ya 40% de choJncesque ceder·
nier cède à chaque mètre parcouru.
• l'esalade. C'est une voie plus diffici
le, mais aussi plus rapide que le sentier.
Il est cependoJnt préférable que les per
sonnages possèdent du matériel d'esca
lade s'ils ne veulent pas y passer plus de
temps qu'ils en ont à vivre.
Une telle escalade demilnde plusieurs
jets {au moins 5), sachilnt que la djfficul-

té est celle d'une surface sèche et rugueu·
se a\'ec des prises,
Arri\'t3 à la moilié de leur esc.llade, les
pelYjnnages pourront se reposer sur une
petite corniche au niveau de laquelle
s'ouvre une caverne naturelle. Celle-ci
abrite un couple de yetis et ses trois en
fants. les jeunes se jetteront sur les per
sonnages pour jouer avec eux; le reste
dépend totalement de la réaction des PJ.
S'ils décident de combattre sur la corni
che, il est presque cenolin qu'au moins
l'un d'eux tombera dans J'abime. S'ils se
contentent d'être pacifiques, les yetis les
ilideront à finir leur e5Cillilde {eh oui, les
yetis sont des créatures intelligentes !).
• Les Gilvemes, De nombreuses et oIn
ciennes cavernes naines font de la chai·
ne un \'éritolble gruyère. On peut entrer
dans l'une d'elles et ressortir non loin de
la maison de yVouiu, et même juste de
vant Iii Fontaine de vie! le problème,
c'est que ces passages dans la montagne
n'ont jamolis été cal1ographiés, et Hugo ne
sera pas de la moindre utilité car il cormait
peu les légendes naines. S'ils sont chan
ceux, ils pourront rencontrer un nain ~ la
recherche d'un objet qu'il a perdu 1.1 il y
01 bien longtemps. Ce nain pourra les gui
der en échange d'un objet équivalent (un
bijou ou une arme magique par exemple).

La Fontaine
de vie
La grotte abritant la Fontaine de vie est hoJ·
bilement dissimulée par un trompe-J'œil
naturel. la Iontaine semble être une sour
ce de montagne tout à fait normale, Pour
tant, dès qu'un des aventuriers s'en ap
proche, un petit personnage (1 m de haut)
apparaît dans un nuage de fumée. Il res
semble à un nain et il est tout nu, mais la
pilosité de son corps, extrêmement im
portante, l'habille entièrement. Il s'adres·
se dU groupe: • Bonjour, bonjour! Alors
valeureux héros, VOUS désirez conna~ les
joies de la jeunesse, la mort VOUS iIppoIrait
elle si ITloIlNaise que vous ne désiriez pas
l'affronler au rT'lClf'nerII~ la nabJre 01 choi
si l ... Je vois, V'OUS voulez profiter encore
un peu de VOIre jeunesse! Eh bien soÎt!,
si l'un d'entre vous réussit â m'attraper,
vous aurez le droit de boire à cette fon·
taine. Lequel de ces vénérables vieillilrds
va tenter sa chance?
Une fois le personnage désigné, le nain
se met à courir très vite dans la grotte.
Chose amusante, il peut courir sur les
murs, le plafond, etc. Une des façons de
l'attraper est de se diriger ve~ la fontai·
ne, de faire semblant d'y porter ses lèvres,
et là il foncera sur le perwnnil8e pour
l'empècherde boire. Cela peut donc créer
l'occasion rêvée pour s'en saisir. Cela né
cessite tout de mëme un jet de 3d6 sous
la Dextérité. Si le personrwge veut l'at
trolper autrement, alors c'est plus dihici
le et Cclii demanderol un jet de 6d6, tou
jours sous la Dextérité, D~autres ruses
sont possibles, car ce nain est très gour-
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Mon, dfe noir (GUi:me:r
mage niv. 10-8, BM p. 84):
AL CM; lnt 5upragênii:;
(A·1; VD 12; OV 10; pv75;
TACO 11 ; #AT 2; Dégâts
1db+3/1d4+3; Spécial;
OS Spécial; RM 70~; TA M;
MChampion.
Sorts memorisis: Projectile
magiqui: (x2), Poitte d'arol;'
gnee, Ventriloquii:, Force,
tmagi: miroir, Tén~bœs,
Boute di: feu, Hoiti:, l.e:'nteur,
Globe mini:Ut d'invuln~biIi
tê. Il se bat avec Uni:~
courti: et une dagui:
en adamanbte.

salles 15. Les arche:rs
squelcttes (16, BM p. 275):
AL NN; CA 7(-6); vo 12;
ov 1; pv 8; TAC019; !lAT 2;
Dégâts 1d8+1f1d8+1;
AS Nêant; OS immunité
à certilins sorts et dU Vadi:
Retro; RM Neant; TAM;
MSans~. Les arche:rs
squelettes ont Uni: U. de:-6
derrière les mi:ul'trieres.
Ils portent des mêdailons
qui les immunisent au VoIdi:
Revo et sont ill'TIlês d'arcs
longs avec lesquds
üs arrivent à décocher
di:ux fl~ches par round,

salle 16. Dnoreur
di: lumi~ri:: AL CM; Int
exCi:ptionni:lli:; CA 4(·6);
VD 12; OV 10; pv 80;
TACO 11 i HAT 2 (griffes)
ou 1 (morsure); 0éSâts
2d4+9,2d4+9,2d8+9;
AS absorption di: rumieri:,
Draini:f la vie; DS Absorp
oon de sorts; RM 25' et
spécial; TA G, MSans peUl".
~ dévoreur di: IUffiiere est
une: grosse ~iIIe mUNi:
di: bras venant d'un plan
d'existence où la lumi~re

sert di: nourriture. Il absorbe:
enti~rement la lumi~ri:,

y compris celli: di:s sorts
jusqu'à concurri:nCi:
di: 15 nivi:aux par jour,
Si li: dévori:ur touche
un personnage, Ci: di:mii:r
perd œmporairemi:nt
(1d6+4 minutes) un niYeau
d'e:xpemnci: (recalculer
les d~ di: vie), Sa U.~
de -6 dans If/: noir et di: 4
en pldne: li.miêre. Il n'est
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man<!, mais les joueurs ont bien souvent
des idées intéressantes et imprévues, n'hé
sitez donc pas à récompenser les meil
leures d'entre elles. Dès que ce curieux
et velu petit personnage est capturé, il
salue et disparaît comme il est apparu.
Les personnages peuvent en~ite boire
autant qu'ils le désirent, Certains effets
se font sentir immédiatement et d'autres
au bout d'une petite heure.
Étrangement Hugo et Gavin ne semblent
pas vouloir boire à celle fontaine, pourde
mystérieuses raisons qu'ils ne sauraient ex
pliquer.

Double effet
keep cool
Les effets de la Fontaine de vie sont nom
breux. Au début, une sensation de bien
être les envahit et leurs blessures se re
ferment dans les instants qui ~ivenl. 115
se sentent en forme et bien portants,
Ensuite, les personnages vont rajeunir,
lentement au début puis de plus en plus
vite, Jusqu'à ce qu'ils atteignent un àge
avoisinant les dix ou douze ans. 115 vont
avoir très rapidement l'ilTlpfe§Sion de flOl
ter dans leurs vêtements et d'être surchar
gés d'équipement. Tout sera bien trop
grand pour eux et ils se rendront compte,
d'un œillrès enfantin, qu'ils sont redeve
nus tout gamins...
les conséQuenCes sont assez nombreuses
et peuvent sembler tragiques pour les per~

sonnages. Mais bien qu'il n'en soit rien,
c'est inutile de les ras~rer. En termes de
jeu, cela se traduit comme ~it.

D'abord prendre une nouvelle feuille de
personnage pour recréer nos valeureux

héros. la Sagesse est réduite de moitié. Un
enfant ça n'es! pas particulièrement sage
donc", l'Intelligence et le Charisme bais
sent de deux points et la Force de six
points. Ils perdent ensuite dix niveaux! Si
cela les fait descendre l'fi dessous de zéro,
aloo ils sont considérés comme des ni
veaux O.
leurs points de vie sont bien entendu ré
duits d'autant, sachant qu'ils ne peuvent
pas avoir moins d'un dé de vie, et com
me on est sympa, ils auront le maximum
de points de vie par dê.
les jeteurs de sorts peuvent encore pra·
tiquer la magie, mais les effets sontàla fois
ridicules et très courts. Par exemple, une
boule de feu ne fait plus que ld4+1 de
dommages, un sort de Charme personne
ne dure plus que quelques minutes au
maximum, etc, Il y a en plus 10% de
chances cumulatives par niveau de sort
qu'ils ne puissent pas apprendre le sort dé
siré.
les objets magiques qu'ils possédaient sont
inutilisables pour la plupart: ils ont oublié
comment il fallait s'en 5elVirou am ilsen
ont une idée très pmonnelle (le cube de
force sert à jouer aux dés, etc,),
Bien entendu, il est hors de question que
ces enfants puissent utiliser des armes à
deux mains qui sont normalement faites
pour des ac:kJltes, pas plus qu'ils ne pour
ront continuer à porter leurs armures. Une
arme plus grande qu'une épée courte est
désormais considérée comme une arme
11 deux mains.
Mais ce n'est pas tout, car si leurs corps
sont redevenus enfantins, leurs mentali
tés ont éga lement régressé! Le guerrier
rêve de devenir un grand héros et bran·
dit son épée à chaque occasion, le magi.

cien lance des sorts 11 tout bout de champ
avec tout ce qui lui tombe sous la main
(il couvre ses amis de farine pour les ren
dre invisible>, etc.), le den:~ ses pe
tits camarades d'eau soi-disant bénite et
essayera de repousser les morts-vivants
à coups de symbole religieux, elC. les
possibilités sont multiples et sou\'ent hi·
larantes. Si vos a\'enturiers ne sont plus
armés, rappelez-leur qu'ils disposent d'at
taques naturelles peu employées par des
adultes: donner un coup de pied dans
les tibias (Dégâts ld3), mordre (Dégâts
1d2l, crier très fort, etc.
Gavin sera à la fois surpris et très heu
reux du changement, tout apparaîtra alors
comme un jeu fantastique, avec une
incroyable inconscience par rapport au
danger. Hugo sera quant à lui très en
nuyé et passera son temps.'l jouer les ma·
mans pour tout le monde, faisant de son
mieux.

L'aventure
c'est Wouiu !
Au sommet d'un pic tout noirci se dres
se une vieille tour délabrée. Une volée de
marches en marbre rose conduit à une
porte étonnamment bienc~ par
rapporl à l'état général de la hâtisse. Sur
œtIe porte est accroché un pe(it écriteau:
• Je sais qui vous êtes et je sais ce que
vous faites. Entrez sans frapper. 1

Une fois la porte passée, la tour parait
beaucoup plus grande de l'intérieur que
de l'extérieur. Il faut dire que Wouizz est
malin et que sa demeure existe en fait sur
un autre plan, un plan où il fait toujours
beau et où les. greens. sont particuliè.
rement bien entretenus.
En entrant dans le grand hall d'accueil, les
personnages pourront constater que là,
tout n'est que luxe et bon goût. Après
avoir été débarrassés de leurs affaires par
quelques très jolies créatures, ils seront
conduits au jardin,
Celui<i s'étend à perte de vue, il est lé
gèrement boisé et vallonné, comme un
terrain de golf en fait. Arrive alors une
petite carriole blanche tirée par un poney.
Elle est conduite par un homme d'âge
mûr qui porte une barbe blanche travail
lée en deux JX)intes. Il est somptueuse
ment \'étu d'un pantalon bouffant, de
chaussures noir et blanc, d'une chemise
rayée or et noir el. il pone avec êlégance
un béret rose.• Bienvenue petits sei
gneurs. Je suis Wouiu, que puis-;e faire
pour VOUS é1re agréable f.
Si les personnages semblentlrop directs
OU tfOP pressés, il letJr demande genti.
ment de se calmer et les invite à prendre
un petit goûter en sa compagnie.
Une table apparaît alors sur un simple
claquement de doigts de sa part, et autant
de chaises qu'il y a de personnes. Puis
des menus, aux nombreuses pages, qui
proposent tout ce qu'il y a de plus appé
tissant: crêpes, gaufres, gâteaux àla crè
me, tartes, glaces aux multiples parfums,



pain d'épice, confitures, jus de fruit, vins
épicés, etc. Une fois la commande pas+
sée, de superbes teunes filles apparais+
sent avec les ooissons et les plats dési
rés. Les personnages passeront ainsi lrois
jours ~ se délecter de mets plus fins les uns
que les autres, il être chouchoutés et ga
tés. Bref, un rêve qui durera tant que
Wouizz répliquera. plus tard, nous avons
le temps. à chaque fois que les person
nages veulent parler de choses plus sé
rieuses.
Au OOUI des Irois jours, au moment du
dîner, Wouizz leur demande enfin quel
le est leur si importante mission. Après se
l'être fait expliquer sous loutes les cou
tures, il leur raconle l'histoire de Barg
l:albû, leur adresse un bon sourire el. sort
de sa poche une énorme genvne, grosse
comme son poing. recouverte d'étranges
nres peinleS- • Mes mfanlS, \OÎCi le rT1O't'ffi
de vaincre Karan, il suffit de la lui faire
avaler pour qu'il !'rOit prisonnier ~ son
tour. Mais c'est une mission dangereuse
et je suis persuadé que vous aurel: be
soin de ceci .. '
• Si les personnages sont des vieillards
(c'est-à-dire s'ils ne sont pas passés d'abord
à la Fontaine de vie). Wouizz leur remet
une figurine par personne représentant
un pégase argenté; «Une fois que \fOUS

aurez retrouvé VOIre jeunesse lancez ces
frgurines sur le sol, elles st' transformeront
en montures ailées et vous n'aurez plus
qu'à \fOUS laisser guider!. les pégases
conduiront les~nages à la forteres
se de Karan en deux jours.
Wouizz indiquera également qu'il s'oc
cupe de délivrer la Sorcière bleue et il
les téléponera à proximité de la Fontaine
de vie, non sans leur avoir dit: .la for
teresse de Karan peut être infiltrée grâce
à un passage secret se trouvant dans les
buissons! •
• Si les personnages sont des enfants.
Joignant le geste 11 la parole, Wouiu fait
apparailre les possessions des person
nages. CelleH:i sont adaptées à leur pe
tite taille et leur confèrent des OOnus de
+1 pour les armes et quelques effets vi
suels et magiques pour les objets.
Il les rassurera quant au sort de la Sor·
cière bleue qu'il partira délivrer dès le
lendemain, et il les téléportera directe
ment ~ proximité de la forteresse de Ka·
ran.• Une entrée secrète est dissimulée
dans les buissons!. dit-il avant qu'ils ne
disparaissent.

Petit donjon
deviendra
grand
Les perDlnages apparaissenl. dans un pe
tit bois 1 flanc de montagne, el. il fait nuit
et il pleut t Un peu plus haut, il Va une
giganlesque entrée éclairée donnant dans
la montagne. les statues de dMlons qui
!'rOnt postées a l'entrée n'incitent pas 11
emprunter ce passage.

En fouinant un peu, les aventuriers n'au
ront aucun problème à Iroln-er le passa
St' dont Wouizz leur a parlé. Il est effec
tivement caché derrière un gros buisson.
C'est en fait l'entrée d'une grolle qui s'en
fonce dans les entrailles de la montagne.
la lumière est de rigueur (\lOir plan).
T) Celte petile Cilveme naturelle e51le re
paire d'un monstre hideux. Il es! vert et
ses yeu~ rouges brillent dans le noir:
c'est un garde kobold armé d'une épée
courte.
2) Petite c~verne naturelle vide. Au pla
fond, il Ya une trappe diiflCiiement acces
sible, mais en montant sur le dos de Ga
vin les personnages devraient pouvoir la
soulever. Us arriveront alors dans la salle
] du complexe supérieur.
J) Celte ave~ est un peu plus grande
que les autres. On peul y sentir une odeur
particulièrement nauséaOOnde. Elle abri
te la tribu du kobold posté dans la salle 1 ;
deux femelles et trois enfants qui fuiront
si les personnages se montrent mena·
çants. il y a aussi autant de mâles que de
personnages, mais ils on! peur et se ren
dront si l'un d'eux est blessé gravement
ou meurt. leur trésor est constitué de 2
pièces d'or et de 2S pièces de cuivre.
Une trappe au plafond donne dans la sal
le 9 du complexe supérieur.
4) Idem 2, mais la trappe donne dans la
salle 7 du complexe supérieur.
5) Idtm 2, mais la trappe donne dans
une des salles 4 du complexe supérieur.
Note ;En aucun cas Gavin ne pourra pas
ser par ces trappes, il est désormais trop
grand!

Le grand
donjon
Dans ce donjon, personne ne cherchera
â tuer les personnages. mais plutôt 11 les
capturer vivants. De si jeunes enfants ne
sont que de piètres adversaires face à
maître Karan".
Il y a 50 % de chances que les person
nages tombenl: nez ~ nez avec 1d6 prêtres
ou 1d6 ortp.Jf'5 à chaque demi-heure (pren
dre les mêmes caractéristiques que ceux
de l'attaque du débuO.
1) Salle de garde_ Dès que quelqu'un y
entre, les orques des salles 2 viennent
immédiatement en contrôler l'identité
(si besofn, prendre les mêmes caracté
ristiques que les gardes orques du dé
but).
2) Les salles d'altente pour les gardes.
Une table, quelques chaises, deux orques
dans chaque.
J} Un grand couloir aux murs recouverts
de fresques relatent les exploits de Barg
zalbû, le Tueur de mondes.
4) les dortoirs des prêtres, quelques-uns
sont en train de dormir. La plupart des lits
sont défaits, la majorité des prêtres étant
dans la salle du lJône (salle 9).

5) le dortoir des orques. Il y a toujours
Id6 orquesen train de dormir ou de se re-

l""'''.

6) ~ salle l nwJger des orques. JI Ya IOIJ.
jours Id] orques en train de manger.
w) LI r6erve de noumlure.1I y a de la
viande, des fruits secs et de la petite biè
re pour tout le monde.
n ~ réserve de vêtements. Ici sont ac
crochées dans de mulliples penderies des
tuniques, des robes, des soieries, etc.
8) la salle de banquet. Ici sont actuelle
ment réunis les trois prêtres de Bargzalbû.
S'ils attrapent les personnages, ils joueront
un peu avec eux (les transformeront en
crapauds, feront semblant d'être terrifiés,
se rendront. combattront pour de faux et
toutes ces sortes de choses) avant de les
conduire de\'ant Karan. 115 sont très sûrs
d'eux et ne pensent pas que ces enfants
soient une réelle menace pour eux (et ils
ont probablement raison).
9) ~ salle du trône. Karan est lit avec
une cinquantaine de prêtres. Au milieu de
la pièce, attaché sur un autel par de lour
des chaines magiques, se trouve Valurus.
Il a l'air inconscient Karan harangue ses
prêtres et leur révèle comment libérer
Bargzalbû, car oui, le roi a révélé ce qu'il
savait.

Le final
Une fois devant Karan, les personnages ne
devraient pas être Irop fiers. 115 ont certes
lJ1e gemme capable de rerTpisomer; mais
ils ne sont quand même que des enfants.
Karan se rira d'etJJ: et alors qu'il va les fai
retuer par ses~... Flouft lMJuizz ap
parait en compagnie de la Sorcière bleue,
dans un nuage de fumée.
D'un geste, les per-sonnages retrouvenl
leurs âges véritables (caractéristiques, ni
veau~, points de vie, objets magiques,
armes, etc.) et vont enfin pouvoir affron
ter le démon. Wouizz s'occupe de rete
nir les prêtres tandis que la Sorcière bleue
libère Yalurus.
Il ne faut cependant pas oublier qu'il ne
faut pas tuer Karan, il faut lui faire avaler
la gemme! le tuer ne servirait qu'à se
débarrasser de lui pour quelques années
à peine. Pour lui faire avaler la gemme,
il faut réussir une attaque sur une CA -10.
Une fois fait. il y a une grosse explosion
de lumière et la gemme tombe paf (erre,
un petit Karan s'agitant It l'intérieur...
Après l'emprisonnement (ou la mon) de
Karan, les prêtres se rendront, les orques
fuiront et dehors il s'arrêtera miraculeu
sement de pleuvoir. Un rayon de soleil ti
mide crèvera la lourde masse nuageuse,
puis deu~, et le grand astre !'rOta ire re
prendra ses droits. Dans les jours qui sui·
vront, les nombreuses troupes de Karan
quitteront le royaume et regagneront l'en
droit d'où elles venaient.
Ardanel retrouvera petit à petit sa tran
quillité, l'herbe repoussera et les arbres de
la. forêt d'Ysanthe reverdiront doucement
avec une vigueur f1OU\'t!t1e. les per5OO

nages seront à nouveau convoqués chez
le roi qui, en remerciement, leur offrira
une forte somme, à moins qu'ils ne veuil
lent devenir ses conseillers...

AD&D2

les gueniers-démons (x2):
AL CM; CA 2; VD 12(12};
DV 5+5; pv 45; TA(015;
HAT 2; Digâts 2d4+J1
2d4+J; AS Pouvoirs;
OS Pouvoirs; RM 50";
TA M; M sans peur.
Pouvoirs: Téléportation
sans erreur 11 2 rounds,
Clignotement 1x round.
Ce sont en fait dr:s démons
aux ordœs de Karan.
Ils attaquent av«
le\JfS griffes e:t bénéfldent
d'attaque sournoise
comme des roublards
de niveau 6 (digâts xl)_

PETIr CT GRAND
DONJONS

les kobolds (BM p. 160);
AL LM; CA 7; VD6; OV 1/2;
pv4; TAC020; HAT 1;
Dégâts 1d6; AS "'éant;
OS "'éant; RM Néant; TA P;
MMeyen.

les pr~ (x50, Clercs ni\'.
5); Al LM; CA4; VD 9(12);
DV 5; pv 25; TAC01S;
'AT 1; Dégâts 1d8+1;
AS Sorts; OS Sorts;
RM Néant; TA M; M
Fanatique. Sorts mémorisés;
Protection contre le Bien,
Blessures légères (x2),
Silence, Lame enflammée,
Métal brûlant,. Cécité.
les prêtres sont armés
de lourdes masses
magiques +1.

Karan; AL CM; CA -2; VD 12,
'10124 (S); av 17; pv 120;
TAC04; MT 2; Dg par arme
type; AS pcx.rvoirs,;
OS immunité aux armes
normales i pouvoirs;
RM 75%; TAM; Msans
peur. Pouvoirs: Cnaos,
Ténèbres, ~ntigralion,
Souhait mineur (une fois
par jour), Dissipation
de la magie, Duo-dimension,
Missiles magiques, Boule
de feu, Soudier de feu,
Tétéportation sans erreur
(trois fois par }our).
Karan utiIlse ws poUYOirs
com~unmageden~au

20. Il est armé d'um épée
il deux mains +3, Voleuse:
de vie.

CASUS 13 BELLI


