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Présentation

Au cours d'un voyage, les aven-
turiers se retrouvent en pleine
montagne alors que le blizzard
commence & souffler. Leurs
montures sont rapidement
tuées par le froid et ils ne doi-
vent leur salut qu'a la décou-
verte d’un petit village de chas-
seurs ot il sont accueillis pour la
nuit. Mais pendant la veillée, un
chasseur -jaloux de l'intérét que
porte sa promise a l'un des “é-
trangers”- provoque un duel.
Les choses s'arrangent, heu-
reusement. Le lendemain matin,
la jeune fille volage s’est enfuie
dans les montagnes. Les aven-
turiers sont alors chargés d’aller
a sa recherche...

CHAPITRE |

LE DERNIER
REFUGE

Perdus dans la

tourmente

Le vent hurle sauvagement et
des paquets de neige fouettent
le visage des aventuriers alors
qu'ils progressent péniblement
dans la poudreuse qui leur
monte jusqu’aux genoux. Le
monde entier semble avoir viré
au blanc. La tempéte est d'une
rage telle, qu'il est impossible
méme de voir alentour les

sommets de la chaine de Kalg-

hari. Les chevaux sont morts
depuis plusieurs heures déja et
il n'a pas encore été possible de
trouver le moindre abri. Le froid
glacial pénétre les manteaux et
les armures. La fin est proche...
Soudain, une grosse forme ar-
rondie se dessine au coeur des
bourrasques. En s’approchant,
les aventuriers constatent qu'il
s’agit d'une grande hutte en
peaux de bétes tendues sur une
armature de bois. De loin en

t

pattes de derriére : elle fait plus
de deux métres de haut ! Un
ours ? Non. La créature s'appro-
che des personnages et c’est en
fait un homme de haute taille
vétu d’'une cape de fourrure.
“Venez I leur dit-il, en les invi-
tant a entrer dans la cabane.

Le village de
Troghen

Troghen est un village perdu
dans les de Kalghari

loin, d'autres abris bl

maintenant émerger de la
tourmente. Mais voila qu'une
créature indistincte sort a qua-
tre pattes de la premiére hutte.

La “béte” se dresse sur ses

et situé & bonne distance de
toute terre civilisée. Ses habi-

tants sont des hommes frustres -

et peu aménes. Habitués depuis
des siécles a vivre dans des

L’histoire de Miriel

chez elle une

montagne de son enfance.

décida de l'adopter. Les épreuves quavai
rendirent presque totalement amnésique, tout en provoquant

7‘:aine profonde de la violence sous toutes ses
formes. En assistant au duel, la mémoire lui est revenve en
partie. Clest pourquoi elle s'est enfuie en direction de la

Miriel est née dans une cité trés ancienne construite au sommet
du Géant de Pierre. Son peuple appartenait & une vieille race
hautement civilisée qui consacrait son existence & l'étude des
astres et a la méditation. Un jour, la cité fut aﬁaz:/ée par une
horde de Trolls des Glaces et tous les habitants

['exception de Miriel. Agée de six ans & peine, elle parvint &
senfuir avec son chien. Folle de terreur, elle erra trois jours
dans la neige avant de sombrer dans un profond coma.
Rugurtz la retrouva, blottie contre son animal favori qui avait
succombé @ la morsure du froid. Il la ramena au village et

rent tués, @

t vécues Miriel la

conditions précaires et par un
froid rigoureux, ils sont excep-
tionnellement grands et robus-
tes. Les femmes sont pratique-
ment aussi fortes que les hom-
mes et les enfants sont considé-
rés comme des adultes a partir
de 10 ans.

Le chef du village se nomme
Rugurtz. C'est un grand gaillard
barbu et taciturne, plus apte aux
courses dans les montagnes
qu’aux conversations mondai-
nes. Il accueille les aventuriers
parce que la loi de la montagne
impose que I'on accorde I'hos-
pitalité aux voyageurs égarés.
Quoiqu'il en soit, il reste mé-
fiant.

La veillée

La hutte dans'laquelle pénétrent
les aventuriers fait une ving-
taine de métres de diamétre. Au
centre, un grand feu a été al-
lumé et maintient une tempéra-
ture agréable. Tous les habi-
tants -hommes, femmes et en-
fants- du village de Troghen
sont réunis pour le repas du
soir. Aussi les voyageurs sont-
ils accueillis par cinquante pai-
res d'yeux qui les détaillent lon-
guement en silence.

Rugurtz leur fait signe de se
débarrasser de leurs pelisses et
de s'asseoir prés du feu. Une
femme massive leur apporte
alors a chacun une écuelle
contenant quelques morceaux
de viande baignant dans de
"huile d’ours.

Le silence persiste pendant tout

Ce module est prévu pourun
d’AD&D sont nécessaires pour le jouver,

Les

montagnes
barbares

le repas des aventuriers. Une
fois qu'‘ils ont fini, leur hote se
leve. Il a revétu une peau de
bison des neiges et sa téte est
coiffée du crane de I'animal. Il
parle d’une voix profonde et
rauque :

“Mon nom est Rugurtz. Je suis
le chef de ce village. Soyez les
bienvenus si vous venez en paix.
Les chasseurs de Troghen (il
montre |'assistance) ne vous
feront aucun mal, si vous res-
pectez nos usages. Mais, avant
de vous laisser vous reposer,
nous voulons savoir d'ou vous
venez et ce que vous avez fait
de vos vies..."

Pendant que les joueurs racon-
tent quelques-unes de leurs
aventures, les villageois s'ap-
prochent d’eux pour mieux en-
tendre ; les distractions sont
rares par ici ! Parfois, ils échan-
gent entre-eux quelques mots a
voix basse et des rires bourrus
fusent quand les personnages
essayent “d‘enjoliver” leurs ex-
ploits. Quoiqu’il en soit, les
aventuriers sont bientdt pressés
de questions.

. s

Miriel

Pendant leur récit, les person-
nages remarquent une sil-
houette menue qui se tient dans
I'ombre de Rugurtz. Au début,
elle reste pelotonnée dans une
grande couverture de fourrure
qui la dissimule. Mais, peu a
peu, il est possible de mieux la
détailler.

C’est Miriel, la fille du chef, une
jeune fille d’'une quinzaine d'an-

culée. Son visage est d'une
beauté a couper le souffle : un
petit nez retroussé orné de ta-
ches de rousseur, une peau
nacrée, le tout exprimant une
douceur hors du commun. Ma-
nifestement, elle n‘a rien de
comparable avec les rudes
femmes de Troghen !

Alors que les aventuriers par-
lent, elle ne cesse de fixer celui
d’entre-eux dont le Charisme
est le plus élevé. Parfois, elle
essaye un sourire timide et
semble fascinée par le bel
étranger...

C’est alors que se léve une
brute énorme : “Moi, Morglo-
both, je ne tolére pas que I'on
tente de séduire ma fiancée !
Léve-toi lache (il s'adresse a
I'aventurier que regardait Mi-
riel) et vient répondre de ton
insulte I'arme 4 la main I"

Les coutumes du village auto-
risant les combats singuliers, le
feu est éteint et les adversaires
doivent s'affronter au centre de
la grande hutte.

Le duel

Morgloboth est un chasseur
stupide et borné, mais il a un
bon fond. Il s’est amouraché de
Miriel qui lui a été promise par
Rugurtz. Il se battra avec fureur
en invectivant son adversaire.

Morgloboth (guerrier/ranger
3/3) : CA 7, pts de vie 39, Consti-
tution 18, Force 18/80 (+2/+4),
Alignement Loyal Neutre. Il est
armé d'une massue (1-6).

nées aux yeux gris-transparent

et a la longue chevelure imma-

Dés le premier sang, Miriel,

apparemment bouleversée, se
léve précipitamment et sépare
les combattants. Elle est en
larmes et parle avec difficulté :
“Fous que vous étes | Vous vous
tueriez pour moi et je n'ai méme
pas droit a la parole | Vous étes
tous des... des... des sauvages I
Sur ce, elle s’empare d'une
pelisse et sort de la hutte en
déclarant qu’elle va se coucher.
Morgloboth regarde fi la
porte qui se referme, toute fu-
reur disparue...

-
La disparition

Les aventuriers passent la nuit
dans la grande hutte ou les ont
abandonnés les villageois. Au
petit matin, ils sont réveillés par
des cris : Miriel a diparu ! Mor-
globoth est persuadeé qu'il s'agit
encore d'un coup de ces “e-
trangers de malheur”. Mais ra-
pidement, on retrouve des tra-
ces de skis qui vont en direction
du nord-est ; la fille du chef
s’est enfuie...

Rugurtz, furieux, ordonne a
Morgloboth de partir a sa re-
cherche. Il fait comprendre a
demi-mots que les personnages
ont une part de responsabilité
dans son malheur et qu'ils ont
tout intérét a I'accompagner.
Si les joueurs questionnent les
villageois avant de partir, ils
apprendront que Miriel n'est
pas “vraiment” la fille du chef.
Celui-ci I'a découverte, quand
elle n"avait que six ans au pied
du Géant de Pierre, une monta-
gne maudite située a quelques
jours de skis au nord-est (cf
“L’histoire de Miriel” en an-
nexe).

groupe d’aventuriers de niveaux 56 7. Les trois livres
ainsi que le Fiend Folio.

CHAPITRE 1l

LA POURSUITE
DANS LA NEIGE

L’expédition
Accompagnés par un Morglo-
both plus taciturne que jamais,
les aventuriers vont devoir
poursuivre Miriel jusqu’a la
montagne appelée le Geant de
Pierre. Ce voyage est divisé en 7
étapes et doit étre effectué a
skis.

Au cours de ce périple, ils ris-
quent de rencontrer quelques
habitants hostiles des régions
glacées. Pour chaque jour, le
MD effectuera deux jets de dés
a six faces (un pour le matin, un
pour le soir). Sur un résultat de
6, il se reportera a la “Table de
Rencontres” et lancera un dé a
huit faces pour déterminer la
nature précise de la rencontre.
Pour connaitre I’heure précise a
laquelle elle a lieu, il peut utiliser
1d12. Ainsi, si une rencontre se
produit le matin et si le résultat
du d12 est 5 par exemple, cela
signifiera “5 heures du matin”
(I'aprés-midi, le méme résultat
indiquerait “17 heures”).
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Bien qu'ils emportent un peu de

Un dernier jet de dé précise la
di al 1

nourriture, les iers de-
vront chasser. Dans ce cas, lan-
cez 1d6 qui indique le nombre
de tours (10 minutes) qui sont
passés a découvrir une “proie”
(attention : un résultat de 6 indi-
que que les chasseurs sont bre-
douilles !).
Relancez ensuite 1d6 pour
connaitre la nature de la proie
en question :
1)un chamois, 2)des tourterelles
les neiges, 3)un ours, 4)un lié-
vre des montagnes, 5)un renard,
6)un élan.

le est apergu le
gibier :

1-2)portée courte, 3-4)portée
moyenne, 5-6)portée longue. Le
terme “portée” est relatif a
I'arme de jet la plus puissante
possédée par les chasseurs.

Il est primordial que le MD préte
une grande attention aux condi-
tions du voyage. Il faut qu'il
s'applique a décrire la neige
aveuglante sous le soleil, les

Note : I'aube se léve a 7 heures
du matin et le crépuscule a lieu
a 18 heures.

Le premier jour

Aprés avoir consacré un peu de
temps a la préparation de I'ex-

sdition, les siulesologyrordhind
s'habituer a I'utilisation des
skis. Pour pouvoir tenir raison-
nablement bien sur les skis fa-
briqués par les chasseurs, il faut
que ch ge réus-

le
g jest

vent qui gémit en jouant avec
les rochers, etc...

q per
sisse 3 jets consécutifs sous sa
Dextérité (1d20). Chaque jet

- LES KowTAGNES DE

KALGHART ~
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~LE TEMPLE -

manqué signifie que le “skieur”
est tombé, provoquant les rires
des habitants de Troghen. Un 20
naturel indique de surcroit qu'il
se blesse dans sa chute et
prend 1-3 points de dégats.
Une fois paré, le groupe mené
par Morgloboth prend la direc-
tion du nord-est. Le traces de
Miriel sont nettement visibles.
Au cours du premier jour, le
soleil est resplendissant, mais le
vent reste glacial. Attention : si
les aventuriers ne pensent pas &
se protéger les yeux, ils risquent
de souffrir de “cécité des nei-
ges” (le soleil réverbéré par la
neige peut endommager les
yeux jusqu’a rendre aveugle
temporairement). Quand vient
le soir, les personnages, four-
bus, i llent leur

grande terreur superstitieuse.
Il s"agit en fait des ruines d'un
refuge que tenaient jadis des
moines qui avaient fait vocation
de secourir les voyageurs en
détresse. Ce refuge fut attaque,
il y a longtemps, par des créatu-
res maléfiques qui le rasérent
ne laissant subsister quun petit
temple. Dans ce dernier, ils ont
enfermé le corps profané du
fondateur de I'Ordre dans le-
quel ils ont implanté un esprit
maléfique.

Toutes les nuits, dix squelettes
vétus de robes de bure et por-
tant des torches aux lueurs fan-
tomatiques, apparaissent aux
abords du temple et attaquent
les 'sgcriléges" qui osent cam-
per ici.

pour la nuit.

Le deuxiéme jour

Au réveil, les aventuriers, dont
les membres sont encore dou-
loureux, découvrent un ciel
couvert et bas. Pendant la pre-
miére partie de la journée, ils
vont progresser dans une vallée
encaissée s'élargissant pro-
gressivement.

Au début de I'aprés-midi, ils
constatent que les traces de
Miriel passent prés d’'un pilier
de pierre haut d'une quinzaine
de métres, dressé au milieu
d’une petite vallée. Au sommet
de ce pilier, on peut distinguer
une forme humaine recroquevil-
lée sous une légére couche de
neige. C‘es}‘ Tchatch, un ermite
anachoréte ’, qui médite dans
les solitudes glacées des mon-
tagnes.

Tchatch est un bavard impéni-
tent qui s’est imposé 30 jours de
silence pour se punir des désas-
treuses conséquences de sa
langue trop bien pendue. Lors-
que les aventuriers passent prés
de sa colonne, il en est 4 son 29e
jour de pénitence et commence
a “craquer”. S'ils lui adressent
la parole, Tchatch les bombar-
dera de sorts de Silence. Et si
les personnages résistent a ces
sorts et essayent de venir le
chercher, il deviendra fou-fu-
rieux avant de les abreuver d'un
discours délirant qui lui permet-
tra de rattraper 29 jours de
mutisme.

Note au MD : jouez Tchatch
avec ferveur en parlant de tout
et de n‘importe quoi pendant
dix bonnes minutes, sans préter
aucune attention a ce que di-
sent vos joueurs...

Tchatch (clerc de niveau 5). CA
10, pts de vie 30, Dégats 0 (il
n‘est pas armé). Sorts en téte :
Résistance au froid (3X), Si-
lence sur 5m (3X), Manne.

Le troisiéme jour

Le voyage devient plus difficile.
La température a encore chutée
et l'air charrie du grésil. En fin
de journée, les aventuriers arri-
vent en vue d'une étrange
construction prise par les gla-
ces, qui s'éléve au milieu d'un
champ de ruines enneigées. Les
traces de Miriel indiquent que la
jeune fille est entrée dans ce
batiment. Morgloboth, pour sa
part, ne connait pas |'endroit,

mais son attitude trahit une

Les squelettes. CA7, HD 1,5
pts de vie, dommages 1-6.

LE TEMPLE (voir plan) :

1) Cette double porte en
bronze verdi est ornée d’'une
ancienne inscription en com-
mun disant “Sj /'4me est pure, la
vie est dure.”

2) L'autel. Situé au centre
d’une piéce emplie de gravats
et de cadavres d’animaux morts
de froid, cet autel décoré de
runes est en fait un sarcophage
contenant la momie du fonda-
teur de I'Ordre. Les traces indi-
quent que Miriel s’est recueillie
devant ce sarcophage.

La momie (un moine décharné
et particuliérement repous-
sant). CA 3, HD 6+ 3, 40 pts de
vie, Dégats 1-12, Attaques spé-
ciales : Peur, Paralysie et Mala-
die.

3) Des salles vides (sacris-
ties).

4) La chambre de I'abbé. Elle
n’a pas été profanée et sa porte
d’airain est défendue par un
glyphe Blessure Majeure
(2d8+1). A V'intérieur, il y a un lit
en décomposition, un coffre
tombant en poussiére et de
nombrem( parchemins théoso-
phiques'” mangés par la moisis-
sure. Une petite émeraude (300
PO) est dissimulée sous une
dalle cachée par les restes du
lit.

Le quatriéme jour

Alors que quelques flocons flot-
tent dans lair, les aventuriers
arrivent en vue d’une caverne,
apparemment habitée, vers la-
quelle les traces des skis de
Miriel se dirigent et... ne repar-
tent pas !

La grotte est habitée par Arda-
mir, un druide demi-elfe, qui vit
la avec un couple de loups dont
il s’est attiré I'amitié. Il a regu la
visite de Miriel qui lui a raconté
son histoire, ajoutant qu’elle
craignait d’étre suivie par des
gens de son village. Aprés quel-
ques hésitations, Ardamir a pris
fait et cause pour elle et lui a
lancé, avant qu’elle ne s’en aille,
un sort de Passage sans traces,
effagant les empreintes de ses
skis sur un kilométre.

Le but d’Ardamir est de dissua-
der les voyageurs de continuer
leur quéte. Pour cela, il essaye
de leur faire peur en leur racon-
tant des légendes abracada-

brantes et n'hésite pas a faire
usage de sa magie. Au cas ou
les choses tournent mal, il cesse
toute attaque dés qu’un de ses
loups est blessé.

Les loups. CA7,HD 2+ 2, 14/15
pts de vie, Dégats 2-5, Attaque
spéciale : Hurlement.

Ardamir (druide demi-elfe du
5e niveau). CA 5 (cuir+bou-
clier +ajustement dextérité), 46
points de vie.

Sorts en téte : N1/Shillelagh,
Aura Féérique, Langage Animal
et Passage sans Traces.
N2/Charme Personne ou
Mammifére, Distorsion du Bois
(idéal pour les skis !) et Méta/
Bralant. N3/Arbre et Pyrotech-
nie.

LA GROTTE (voir plan) :

1) Paillasse des loups.

2) Tenture de cuir (contre le
vent et le froid).

3) Source d’eau chaude.

4) Bureau/table.

5) Réserve de nourriture et
d’outils. La porte est défendue
par un piége a feu (1d4 +5).

6) Un coffre contenant : un
Baton de Détection des Métaux
et des Minerais (Wand of Metal
& Mineral Detection), une po-
tion de Contréle d'Animal (Ani-
mal Control), une masse +1 et
une potion d'Autométamor-
phose (Polymorph Self) pour les
cas d'urgence.

Le cinquiéme jour

Cette journée se déroule sous la
neige qui tombe & gros flocons.
Tot le matin, les aventuriers
découvrent les skis de Miriel
abandonnés (il y en a un de
brisé) a I'orée d'une épaisse
forét de sapins qui se dresse sur
les contreforts d’'une montagne
basse.

La forét est habitée par une
tribu de centaures (MM p.14).
Ceux-ci, émus par le récit de
Miriel, I'ont portée jusqu’a I'au-

tre coté de leur domaine. lls ne
sont agressifs que si les aventu-
riers abiment les arbres, sinon,
ils se contentent de leur faire
peur et éventuellement de les
aiguiller sur une fausse piste.
Une fois la forét traversée, les
aventuriers vont devoir faire la
preuve de leurs talents d’alpi-
nistes pour suivre les traces de
Miriel qui a gravi les rochers du
sommet de la petite montagne.
L'ascension se déroule en trois
étapes, chacune nécessitant un
jet sous la Dextérité (1d20). En
cas de chute, le grimpeur mal-
heureux prend 1d8 points de
dommages (la neige amortit un
peu les chocs).

Le sixiéme jour
Aujourd’hui, le temps est a la
brume. Un peu avant le milieu

de la journée, les aventuriers
“tombent” sur une petite colo-
nie de gnomes qui exploitent
une mine de nickel a flanc de
montagne. Les gnomes sont
une cinquantaine et vivent dans
des petites huttes en pierre. lls
sont énervés, car voici deux
jours, ils ont vu passer une
troupe de nains prétentieux qui
les ont traités de “moins que
rien”. Ces nains se dirigeaient
vers le Géant de Pierre qu'ils ont
fait le projet d’escalader par la
face nord. Pour peu que les
aventuriers soient polis, les
gnomes leur fourniront des vi-
vres et des raquettes s'ils pro-
mettent “d’arriver en haut de

Les squelettes portent autour
du cou des médaillons dorés (en
fait, il s’agit de cuivre !). Si un
aventurier touche a I'un d’en-
tre-eux, 20 guerriers s'animent

et défend :

leurs

Les guerriers (des Huecuva,
FF p.51). CA 3, HD 2, 16 pts de
vie, Dégéts 1-6, Attaques spé-
ciales : Autopolymorphie (3X
par jour) et Maladie. Chaque
niche dissimule 250 PO en bi-
joux divers. Attention, les Hue-
cueva sont trés rapides (9°) et
ils s'amusent & prendre I'appa-
rence des “importuns” |

Le septiéme jour

Enfin une belle journée ensoleil-
lée | Le Géant de Pierre se
présente sous la forme d‘une
montagne imposante qui se
dresse au bout d'une petite
plaine de neige immaculée. Ar-
river jusqu‘au pied de la monta-
gne prend toute la journée. En
observant attentivement le
Géant de Pierre, on peut cepen-
dant remarquer qu'un aigle de
grande taille semble nicher prés
u sommet.

LE GEANT |
DE PIERRE |

Au pied de la
montagne

Alors que les aventuriers instal-
lent leur campement pour la
nuit, ils apergoivent a quelques
distance un groupe de cinq ten-
tes montées autour d'un feu.
Elles appartiennent aux dix
nains dont les gnomes ont
parlé. Ces nains sont dirigés par
un vieux gaillard du nom de
Drodain. Leur objectif est d'étre
les premiers a atteindre le
sommet du Géant de Pierre en
I !

cette fichue gne avant
ces damnés nains !“. lis ont bien
vu passer Miriel, mais n‘ont pas
pris la peine de s’intéresser a
cette “stupide fillette qui aurait
mieux fait de rester dans les
jupes de sa mére”.

Apreés avoir quitté les gnomes,
les aventuriers vont devoir pas-
ser par un étroit défilé recouvert
par un toit de neige qui ne laisse
passer que peu de lumiére. Les
parois de ce défilé silencieux
sont creusées de niches ou trd-
nent des guerriers morts figés
dans des attitudes hiératiques.

d par la face nord, la
plus difficile. lls sont préten-
tieux et se considérent comme
des sportifs de haut niveau. ils
ne témoignent aucune sympa-
thie a I'égard des voyageurs,
mais sont toujours préts a se
vanter de leurs exploits passés.
Note : L'existence de ces nains
est justifiée par un “gag”. En
effet, les aventuriers les rencon-
treront plusieurs fois avant d'ar-
river au sommet, alors
qu’eux-mémes emprunteront la
route qui va jusqu’a la ville en
ruines. Au fur et & mesure de
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ces rencontres, les nains de-
viendront plus agrossufs et fini-
ront par abandonner I'escalade
-dégoité par le peu de sporti-
vité des voyageurs- a quelque
distance du sommet...

n i |
ainsi que des gemmes (3000
PO) 5000 PO, 2500 PA et 1500

Pour I'emporter sur les trolls, les
aventuriers ont intérét a les
éloigner de la fontaine d'eau

y chaude qui coule sur le coté de
L'ascension la place. S |Is ne le font pas, les
En cherch de lles tra- ; I"utiliseront pour leur
ces de Miriel, les iers | régéné 9
découvrent une route qui ser-
pente a flanc de montagne et Souvenirs du

qui méne jusqu’a la cité perdue.
En début de route, un menhir
gravé de runes produn un effet
spectaculaire sur Morgloboth.
Ce dernier commence a trem-
bler et parle de malédiction et
de “montagne maudite”.

La route est abrupte et couverte
de neige. Au bout de quelques
heures, les personnages arri-
vent devant un grand porche de
pierre décoré de sculptures
étranges. Devant ce portail, un
grand nid contenant trois gros
oeufs est installé. C'est celui
d‘un aigle géant qui passe a
I'attaque dés que les aventu-
riers font mine de s‘approcher
de sa progéniture.

L'aigle. CA 7, HD 4, 25 pts de
vie, Dégats 1- 6/1 6/2-12.

temps jadis

Une fois libérée, Miriel, grelot-
tante, n‘a qu‘une hate : retrou-
ver la maison de ses parents !
Celle-ci existe encore, mais
quand la jeune fille découvre les
corps gelés de son pére et de sa
meére, elle éclate en sanglot,
comprenant soudain que son
enfance appartient au passé. Il
faudra la tirer de force hors de
la maison, car elle est bien déci-
dée & se laisser mourir sur
place. Seul I'aventurier sur le-
quel elle avait jeté son dévolu au
village (ou un autre plus com-
préhensif) peut la convaincre de
continuer a vivre. Peut-étre
est-ce 13 le début d’une idylle...
Ououqu il en soit, Miriel refuse
dre parler du village et

Une fois le combat contre I'ai-
gle résolu, les avsnturiers
que Morgloboth
ayant succombe asa terreur les
a abandonné. Il les attend au
pied de la montagne...
Un peu plus loin sur la route de
la g les per
se retrouvent devant un fraglle
pont de glace tendu au travers
d’une crevasse de 30 pieds de
large. Miriel, aidée par son fai-
ble poids, n‘a eu aucun pro-
bléme pour traverser comme
I'attestent les traces qu'elle a
laissées. Mais quiconque pe-
sant plus de quarante kilos pro-
voquera |'effondrement du
pont.
Encore quelques efforts et bien-
tot les aventuriers arrivent a...

La cité pétrifide

L'ancienne ville ou a vécu Miriel
est complétement dévastée.
Les maisons en ruines sont re-
couvertes d'une épausu pelli-
cule de glace. A peine arrlvéo la
jeune fille a été faite pr

déclde d’accompagner les
aventuriers, cela risque de ne
pas étre facile a expliquer a
cette grosse brute de Morglo-
both. Peu importe, la jeune fille
a bien gagno le droit de choisir
sa vie..

Epilogue

Cette aventure ultra-linéaire a
été congue afin de proposer aux
joueurs quelques situations ty-
piques des scénarios monta-
gnards. Vous pouvez, si vous le
désirez, réutiliser certains de
ses éléments (Table de Rencon-
tre, PNJ, etc...) dans des aventu-
res de votre cru. En tout cas,
faites attention en la jouant a ne
pas vous enrhumer !

par les quatre derniers Trolls
des Glaces qui vivent encore ici.
IIs I'ont ligotée a

une colonne de pierre au centre
de la place centrale de la cité
(voir plan). Au moment précis
ou les aventuriers accédent a
cet endroit, ils s'apprétent a la
torturer en lui versant de I'eau
sur le corps...

Les Trolls des Glaces (FF
p.90). CA 8, HD 2, 16 pts de vie,
Dégéts 1-8/1-8, Défenses spé-
ciales : Régénération, ne peu-
vent étre touchés que par des
armes magiques, insensibilité
au froid.
Note : ces créatures se régéneé-
rent de 2 points par round, lors-
qu’elles se plongent dans |'eau.

L'antre des Trolls des Glaces est
une petite caverne creusée
dans le sol a coté de la fontaine.
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