de Donij et Dr

Le hasard existe-t-il vraiment ? C’est la question que pos

5 & 7 aventuriers de niveau 3. Elle est parf

L % e
Depuis une semaine, les aven-
turiers progressent pénible-
ment & travers une région de
collines boisées séparées par
des combes obscures. Voila
sept jours déja qu'ils se sont
perdus. Malgré tous leurs ef-
forts, il leur a été impossible
jusqu’a présent de retrouver
leur chemin. Tout les porte a
croire qu’ils sont dirigés par une
étrange magie vers un lieu bien
précis...

d’office: le Maitre de Donjon devra les tirer lui

Les prisonniers

La contrée qu’ils traversent a
certainement été habitée autre-
fois ; des sentes oubliées que la
végétation n'a pas encore tota-
lement recouvertes sont visi-
bles de loin en loin. Mais elles
surgissent et s’arrétent brus-
quement, sans mener nulle part.

Parfois aussi, les décombres
d‘une maison de pierre ou d'une
cabane de bois vermoulu sur-
gissent d'un repli de terrain ou
se découpent, & la lueur du
soleil couchant, sur le sommet
d’un coteau.

Désertée par les hommes, la
région semble |'avoir été éga-
lement par les animaux. C'est a
peine si, en de rares occasions,
le sifflement plaintif d'un oiseau
déchire le silence oppressant
qui régne sur les environs.

Au crépuscule, aprés une jour-
née particuliérement haras-
sante, les aventuriers arrivent
en vue d'une grande colline au
sommet de laquelle se dresse
une vieille tour. Alors qu'ils
s'apprétent a quitter le couvert
d‘un buisson de ronciers, ils
percoivent, provenant des rui-
nes, une série de petits gro-
gnements hargneux. En obser-
vant attentivement la tour, ils
distinguent une dizaine de créa-
tures de la taille de kobolds ou
de petits gobelins. Ces étres
vétus d'oripeaux et aux visages
couverts de masques grima-
¢ants, tiennent des boucliers et
de petites épées. Manifeste-
ment, ils semblent vouloir don-
ner I'assaut aux ruines d'ou
émanent d’autres chuchote-
ments furtifs.

Note pour le M.D. : il s'agit des
enfants du village voisin qui
s'amusent & la guerre. Vous
pouvez jouer avec le quiproquo
provoqué par |'obscurité nais-
sante, mais évitez toute effu-
sion de sang.

A peine les aventuriers se sont-
ils découverts, que les enfants
s’enfuient en direction du vil-
lage (qui se trouve de l'autre
coté de la colline), effrayés a la
vue de ces personnages hirsu-
tes et armés qui viennent de
surgir, comme par magie. Seul
le plus agé, un rouquin de treize
ans, reste dissimulé dans les
ruines pour observer les nou-
veaux venus. Il se nomme Mykir
et c’est le fils du chef du village,
Voidorage. Si les aventuriers
fouillent les ruines et le décou-
vrent, il cherchera a se défendre
bravement avec son épée en
bois. Capturé, il révélera son
nom et se prétendra Chevalier
de la Haute Tour (un ordre de
chevalerie qu'il a créé avec ses

e cette aventure prévue pour un groupe de
tible avec les régles avancées et de base
les caractéristiques de certains monstres ne sont pas détaillées
-méme en occord avec les régles qu'il utilise.
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petits compagnons). N'ayant
jamais vu d'étrangers, il croit
que les personnages sont des
« chiens de gobelins », comme
ceux dont parle Langueduvent,
le conteur du village, dans ses
légendes. Mais, dés qu'il
s'apercevra de sa méprise, ses
yeux se mettront a briller et il
fera tout pour emmener les
aventuriers au village ou,
comme il le dit lui-méme, ils
sont « attendus ».

Depuis le sommet de la colline,
les aventuriers découvrent en
contrebas, un village aux mai-
sons coquettes ornées de toits
en colombage, entouré de
champs fertiles quadrillés par
un habile systéme d'irrigation.
Dans la pénombre de la nuit qui
tombe, ils peuvent discerner
des vignobles installés a flanc
de cdteaux. L'endroit semble
une oasis de paix et de prospé-
rité au sein de I'univers hostile
des collines.

Les aventuriers sont accueillis
par Voidorage, le chef du vil-
lage, qui leur souhaite la bien-
venue aprés avoir recueilli I'avis
du vieillard qui se tient & sa
droite, appuye sur un baton de
fréne : Langueduvent le
conteur. Manifestement, les vi-
siteurs sont rares dans ces pa-
rages. Les villageois les consi-
dérent avec attention, respect
et une certaine joie...

Pendant que des trétaux sont
rapidement dressés sur la place
du village en vue d'un grand
festin, les aventuriers peuvent
converser avec Voidorage. Ce-
lui-ci parait les considérer
comme d’essence surnaturelle
et fait son possible pour leur
étre agréable. Il présente volon-
tiers son village, mais se com-
plait visiblement dans des bana-
lités du genre : « Vous étes a
Bregorlac’h. Nous menons une

vie paisible. Nous n‘avons d’au-
tres ennemis que les rigueurs
de la nature. Je ne sais pas ce
qu'il y a au-delé des collines.
Ah, je crois que le festin est
prét | Allons manger ! »

Le repas, entiérement composé
de légumes et de fruits, est
plantureux. Au moment du des-
sert, Langueduvent prend place
au milieu des convives et ré-
clame le silence...

Le conteur entonne alors une
étrange chanson :

« lls arriveront ensemble, ve-
nant avec la nuit,

mais le soleil sera dans leurs
caeurs.

lIs seront de la race du feu et du
fer.

Et ne craindront pas les choses
des collines.

Par eux sera levée la malédic-
tion.

Par eux sera chassée la béte ».
Toute I'assemblée, hormis Voi-
dorage (il chante faux !), chante
alors en cheeur :

« Ecoute la mort ramper dans
ton dos.

Un jour tu seras délivré

Du chien de Broccared ».

Le vieillard reprend alors seul :
« Ainsi viendront les instru-
ments du destin

Qui appaiseront le courroux de
la Béte

Alors la Perle de Rydech
Retournera & Tar-Bragorlac’h
La Disparue

Dans I'éternité ».

Le chant s’arréte alors et un
grand silence s’installe, troublé
seulement par les crépitements
du feu. La danse des flammes
se refléte sur une multitude de
visages aux yeux brillants, tour-
nés vers les aventuriers.

Au bout d'un moment, le
conteur se léve, tire d'un coffret
de bois une chainette d'or a
laquelle est fixée une magnifi-
que perle bleue et la passe au
cou d’un des personnages.

« Nous sommes les derniers.
Notre peuple, qui régnait jadis
sur les collines, les vals et les
plaines, a perdu jusqu’au sou-
venir de sa grandeur passée.
Nos contes et nos légendes se
sont évanouis & jamais et il ne
nous reste plus que cette chan-
son qui nous annongait votre
venue, étrangers ».

Le regard du vieillard étincelle
alors, et d'un geste ample, il
désigne I'horizon qui se distin-
gue vaguement a la lueur des
étoiles

« Dans les collines, autour de
nous, réde la Béte de Brocca-
red, un spectre terrible qui ne
laisse rien subsister, hormis les
oiseaux et les enfants. Nous ne
pouvons quitter le village sans
périr déchiquetés par ses crocs.
Vous, vous le pouvez! A une
semaine deamarche vers le nord
se trouve l'ancienne capitale et
le palais du roi qui regorgeait de
richesses fabuleuses. C'est la
que notre destin doit se jouer.
Vous étes les envoyés. Vous
réussirez a vaincre la Béte,
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La « Béte » dont il est question
est le fantdme d'un chien ex-
traordinaire qui fut le compa-
gnon du dernier grand roi qui
régna dans la région. A la suite
d‘un complot, les dieux maudi-
rent la région et la Béte cherche
a se venger de la trahison dont
elle fut victime, mais elle est
complétement folle et frappe a
I'aveuglette. (Pour plus de dé-
tails, voir « La Mort d'un Roi »,
en annexe)
Aujourd’hui, la malédiction peut
étre annulée, car Amilruk Le
Malchanceux, dernier descen-
dant dégénéré d'Amalric
(I’'homme qui fut a I'origine de la
colére divine) se dirige vers
I"ancienne capitale. Il y est attiré
par les rumeurs concernant un
trésor fabuleux. Si les aventu-
riers font preuve de courage et
de détermination, ils pourront
étre les instruments de son des-
tin, tel qu'il a été prévu par
Rydech, le magicien des temps
enfuis...

u
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fout repos

Aprés quelques jours de repos,
les aventuriers sont préts a par-
tir. Au moment du départ, Lan-
gueduvent s'approche d'eux et
leur dit : « Vaillants chevaliers,
je ne sais pas trop moi-méme
en quoi consiste votre mission.
Peut-étre en apprendrez vous
plus en cours de route. Mais,
écoutez cela : marchez vers le
nord et soyez prudents, la Béte
est aux aguets. Aprés la forét,
traversez la plaine. Dirigez-vous
alors vers un énorme arbre que
vous verrez au loin. D'aprés les
légendes, il est doué de parole
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et pourra étre de bon conseil.
J'ignore a quoi la perle pourra
vous servir, mais elle a une
grande importance. Bonne
chance, amis | »

Le garnement

(option)

Mykir, le fils du chef, a une dme
aventureuse. Si vous le désirez,
vous pouvez considéré qu'il a
décidé de suivre les « étran-
gers ». Si c’est le cas, faites
sentir aux joueurs gu’ils sont
suivis pendant leur voyage. Ar-
rangez-vous pour que la décou-
verte du jeune garcon soit vrai-
ment surprenante et se passe
suffisamment loin du village
pour qu'il ne soit pas question
de le renvoyer chez lui. Mykir
est un gargon espiégle et témé-
raire. Il aime se moquer du
moindre geste de faiblesse et
doit vite de révéler comme un
souci supplémentaire pour les
personnages. Il est accompa-
gné par Zybor, un jeune lion des
montagnes qu'il a recueilli alors
qu’'il était blessé. Mykir, lui-
méme, ne sait pas se battre et
ne porte pas d‘armure. Il n'a que
3 Points de Vie et posséde les
talents d’un voleur du premier
niveau. |l n’hésitera pas a en
faire usage, si les aventuriers
possédent quelque chose qui
l'intéresse...

L’Arbre de la
Sagesse
Aprés quatre jours de voyage,

les aventuriers arrivent au pied
de I'arbre dont leur a parlé Lan-

gueduvent. Il s'agit d'un chéne
millénaire au tronc de 5 métres
de diamétre. Son écorce a I'ap-
parence d'un visage humain
figé dans une moue gogue-
narde.

L'Arbre de la Sagesse est cu-
rieux de nature, et iln‘a

La fin du périple
Pendant les trois derniers jours
du voyage jusqu’a Tar-Bragor-
lac’h, I'antique capitale, les
aventuriers remarquent que la
végétation devient de plus en
plus maladive ; les arbres sont
étr tordus et I'herbe

pas souvent |'occasion de par-
ler, il se reléve vite intarissable
quand il trouve des interlocu-
teurs. Il ne sait rien en ce qui
concerne la Béte, mais, aprés
avoir dit nombre de banalités et
posé tout autant de questions
stupides (ex : « Quelle heure
est-il ? »), il devient grave et
déclare : « Goutte aprés goutte,
le palais souterrain a surgi du
roc et le roi y repose prisonnier
du silence. Mais I'heure de la
fureur est venue. Les profana-
teurs, menés par le dernier de la
lignée approchent et le régne
du Grand Chien touche & sa fin.
Dans les ruines du palais se
trouve le chemin qui méne & la
retraite souterraine de Brocca-
red. Les quatre éléments sont
nécessaires pour accéder a la
salle du festin ou doit s'accom-
plir la prophétie de Rydech. La
Terre se trouve sous la plante au
visage qui devrait étre baigné
de soleil. Le Feu est gardé par
I’ldole qui n’accueille que ceux
qui parviennent & vaincre leur
peur. Le Vent est celui d’un
chasseur. L'eau est dans le
puits. »

Ceci étant dit, I'arbre se désin-
téresse des personnages et leur
souhaite bonne chance.
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est jaune et coupante. De temps
a autre, le hurlement sinistre
d'un gros chien se mele aux
rales du vent.

Enfin, ils arrivent en vue de la
ville maudite. Tar-Bragorlac’h
se tenait jadis sur trois collines
séparées par une petite plaine.
Aujourd’hui, il ne reste plus
d’elle que quelques moellons de
pierre érodée envahis par la
vigne sauvage. En fouillant les
ruines, les personnages décou-
vriront un cercle de menhirs au
centre duquel un escalier s’en-
fonce dans la terre jusqu’aux
souterrains. C'est 8 ce moment
précis que la Béte fera son ap-
parition (voir caractéristiques
du « Chien de Broccared », plus
loin). Les aventuriers ont le
choix entre le combattre ou
s’enfuir précipitamment en em-
pruntant I'escalier qu'ils vien-
nent de découvrir (le chien ne
les suivra pas sous terre).

Au coeurde la

colline

L'escalier s‘enfonce au coeur
méme de la colline sur laquelle
se trouvait dans les temps an-
ciens le palais du roi Broccared.
Il débouche, au bout d'un cer-
tain temps, dans une grotte
immense au centre de laquelle
une stalagmite et une stalactite
se sont jointes, formant une
gigantesque colonne de pierre
de 150 métres de diamétre. Les
parois de la grotte sont sculp-
tées de nombreux bas-reliefs
ésotériques et i préhensi-

de cinq cents marches.

2. Aprés une dizaine de minutes
d’escalade, les aventuriers dé-
bouchent dans une piéce rec-
tangulaire, ressemblant fort a
une ancienne salle de garde
(table, chaises, ratelier d’armes
vide, etc...). Six guerriers mai-
gres et décharnés semblent
dormir pour I'éternité, 8 méme
le sol. Ils sont revétus de magni-
fiques armures (cottes de mail-
les + 1) et leurs armes sont
splendides (épées longues
+ 1},

M.D. : Ce sont des momies ! Si
quelqu’un touche I'un de ces
guerriers, il se lévera et combat-
tra jusqu'a sa destruction totale.
3. Voici les jardins secrets du roi
Broccared. Cette immense salle
(haute d’'une trentaine de me-
tres) est baignée en perma-
nence d'une lumiére bleutée
dont il est impossible de décou-
vrir I'origine. Depuis la destruc-
tion du palais, les plantes ont
connu un développement anar-
chique. Les aventuriers doivent
se frayer un passage a coups
d’épées dans cette petite jungle
s'ils désirent s’y aventurer. Au
milieu du jardin, il y a un petit
étang au fond duquel stagne
une eau croupie. Au bord de
I'eau, au milieu de nombreuses
variétés de fleurs, poussent
quelques tournesols (« /a plante
au visage qui devrait étre bai-
gné de soleil » /). Les aventu-
riers doivent s’emparer d'un
peu de la terre qui se trouve
sous ces plantes. Malheureu-
sement, une Radicelle Haineuse
(voir plus loin) défend les tour-
nesols. Rien ne distingue ce
monstre végétal des autres lia-
nes qui encombrent le jardin.
Mais les personnages doivent la
vaincre pour s'emparer de la
terre.

Une fois la plante détruite, le
jardin commence a se décom-
poser. Les fleurs se fanent, les
herbes se flétrissent et les ar-
bres s'écroulent dans un va-
carme cauchemardesque. Ra-
il ne reste plus rien

bles. L'air est zébré de petits
éclairs inoffensifs, derniers ves-
tiges des sorts de protection qui
interdisaient l'acces a cette ca-
verne. Sertie dans les flancs
méme de la colonne, une haute
porte de bronze aux sculptures
envahies par le vert-de-gris,
attend que les aventuriers s'in-
téressent a elle...

Les souterrains

1. Une haute porte a double
battant. Lorsque les aventuriers
s’en approchent, une bouche
magique (Magic Mouth) appa-
rait sur le linteau et proclame
d’une voix de basse : « Bienve-
nue, Majesté | Quel est le mot
de passe ? » Dés que les aven-
turiers ont prononcé un mot —
quel qu’il soit! — la bouche
répond : « Bien, Majesté ! » etla
porte s’ouvre en gringant.
Désormais, mises a part quel-
ques exceptions, les portes d’ai-
rain du palais souterrain ne
s‘ouvniront et ne se termeront
que si I'on prononce le mot qui
a provoqué I‘ouverture du pre-
mier portail.

Ce dernier s'ouvre sur une piéce
ronde sans ornement, au centre
de laquelle s'éléve un escalier
en coli qui compte plus

qu ‘une étendue de poussiére
grise, alors que la lumiére bleue
diminue progressivement d'in-
tensite...

4. Dans le fond de cette trappe
de 3 métres de profondeur (1D6
points de dégats en cas de
chute), un Cube Gélatineux se
morfond depuis des siécles. Le
premier aventurier qui passe sur
la trappe, ne peut qu'y tomber.
Ses compagnons auront deux
rounds pour le sortir de |a, avant
que la Cube n'émerge totale-
ment de la léthargie ot plu-
sieurs siécles de diéte l'ont
plongé.

5. Au centre de cette petite
piéce nue, un puits trés profond
(250 metres) s’enfonce dans la
terre. Sur la margelle, il est
possible de lire de nombreux
graffiti : « Récurages : 824 —
831 — 843 — 852 — 860 », « Les
nains ne sont que des hobbits
peureux ». « Malvai aime Va-
nia », « C'est méme pas vrai » ;
« Ici, Gnorgdlf a épanché sa
vessie », « L'eau précieuse est
dans le puits », etc...

Les parois internes du puits
sont faites de briques. L'une
d’entre-elles, légérement déca-
lée, recéle une cache abritant
une fiole. Cette derniére

contient le liquide précieux dont
parle I'arbre dans son énigme (il
ressemble a de I'eau, a le golt
de I'eau, mais ce n’est pas de
I'eau !). On ne peut pas voir la
cache depuis la margelle et il
faut descendre dans le puits
pour la trouver. Attention, une
Vase Grise (Green Slime) réside
dans ce puits !

6. C'est une sorte de chapelle
(plafond vouté) ou flotte encore
une odeur d’encens. Le mur
ouest est occupé par une
grande idole (3 meétres de haut)
aux bras tendus devant elle.
Lorsque les aventuriers péné-
trent dans la piéce, des langues
de feu (2 par round) jaillissent
des yeux de l'idole causant
automatiquement 1D4 — 1
points de dégéats a la personne
visée, quelle que soit son ar-
mure. En fait, il ne s'agit que
d’une illusion et un personnage
qui « parvient a vaincre sa
peur » ne subit aucun dom-
mage. Les bras de I'idole sont
articulés et il est possible de les
écarter, simulant ainsi un geste
d’accueil. L'idole pivote alors
pour permettre d'accéder a la
salle no 7.

7. Un feu immatériel brile a
méme la pierre de l'autel qui
tréne dans cette piéce. |l est
possible de I'emporter, selon
son désir, au bout d'une torche,
d‘une épée... ou d'un doigt (il
n'est pas chaud et ne consume
pas ce qu'il touche et peut étre
éteint avec de |'eau).

8. La salle du conseil. Sur la
porte est gravé un blason ou
figure une coupe avec ces quel-
ques mots : « Puisse le bonh

LES CHEVALIERS :

1) Alduin. Mort deux années
aprés Cahedin. (Léve le pouce
droit).

2) Balahir. Né un an avant Ca-
hedin, mort le méme jour que
lui. (Léve la main droite).

3) Cahedin. Mort a trente ans.
(Léve le pouce gauche).

4) Draughat. Né le jour de la
mort de Balahir, 18 ans apres
Alduin, mort la méme année
qu’Erurandil. (Léve la main gau-

che).

5) Erudandil. Il avait vingt ans
lorsque naquit Alduin, il vécut
trente ans de plus que Balahir.
(Cligne I'oeil droit).

Chaque fois que les aventuriers
se trompent, une Goule appa-
rait au centre du pentacle et les
attaque.

Une fois trouvée la solution, le
miroir devient immatériel et il
est possible d’aller en 13.

11. Une piéce décorée de tapis-
series en lambeaux. Un mur in-
visible barre |I'accés a la porte
menant a llouest. Au moment
ou les aventuriers entrent dans
cette salle, un étrange baladin
tenant un luth apparait, traver-
sant le mur comme s'il n"existait
pas. C'est I'image du trouba-
dour attitré du roi Broccared. Il
commence par tirer quelques
accords tristes de son luth

avant de demander aux person-

nages : « Née dans l'une des
innombrables bouches de
l'océan. Les femmes I'aiment
comme parrure. Qui est elle 7 »
La réponse est, évidemment,
une perle. Une fois répondu le
baladin dlsparaltra et il sera
ibl éder en 12.

étre toujours avec vous ! ».

La salle contient une longue
table, un tréne et une demi-
douzaine de siéges en bois. Des
lambeaux de tapisseries pen-
dent des murs. Une carte du
royaume est dessinée a méme
la table. Dix rats géants sont en
train de festoyer avec un mor-
ceau de tapis. Inutile de les
déranger...

9. La salle de chimie ou le roi
aimait a se distraire. Elle ne
contient rien d’intéressant, si ce
n’est I'équipement traditionnel.
10. C’est une salle a la forme
curieuse au centre de laquelle
est dessinée un pentacle.
Contre le mur est, cing statues
représentent des guerriers aux
visages farouches figés chacun
dans un geste particulier (voir
plus loin). Le mur sud est en fait
un grand miroir sur lequel est
gravé en lettres brillantes le
message suivant :

« Nous avons tous un double.
Lorsque celui-ci fera le méme
signe que le dernier né, il sera
possible de traverser le miroir.
Mais, il est inutile de chercher a
résoudre cette énigme si l'on ne
posséde par Ies quatre élé-
ments. »

Chacun des cinq chevalners est
debout sur un piédestal ou est
gravé son nom et une courte
phrase. Les aventuriers doivent
en déduire que le « dernier né »
est Draughat. Alors, face au
miroir, ils peuvent reproduire le
geste de ce chevalier.
Attention : Draughat léve la
main gauche. Devant le miroir, il
faut lever la main droite pour
étre véritablement son « dou-
ble ».

12. Le sepulcre de Rydech.
C’est une piéce aux murs cou-
verts de magnifiques lambris
sculptés. Son centre est occupé
par un sarcophage de pierre sur
lequel sont gravés ces quelques
vers :

« Voici Broccared & son ban-
quet

De ses vassaux entouré.

Et prés de lui Amalric le traitre
Dans le vin verse le venin.
Voici qu’approche Thais le
Plus-Que-Chien

Et Thais boit le vin.

A I'heure de sa mort

Tel est le pouvoir des dieux
dans sa voix

Que tous demeurent figés »

Sur la tombe est posé un ma-
gnifique cor d’argent (le Vent
du chasseur). Un parchemin est
posé a son coté : « A vous qui
viendrez un jour. Si vous possé-
dez les quatre éléments, traver-
sez le miroir. Dans la vasque,
versez la Terre, mettez la perle
et arrosez avec I'Eau. Soufflez
ensuite le Vent. Attendez. Puis
bralez I'ennemi avec le Feu et
récupérez la perle. Le destin du
roi est entre vos mains. Ry-
dech. »

La tombe est vide...

13. Cette piéce ne contient
qu’une vasque de pierre, ap-
puyée contre son mur sud. Ce
dernier est manifestement de
facture moins ancienne que les
autres parois du souterrain.
Lorsque la perle, la Terre et
I'Eau auront été mélangées et
que quelqu’un aura soufflé dans
le cor d'argent, un lierre im-
mense surgira du sol et se pro-
pagera a une vitesse prodi-

~LES SOUTERRAINS -
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&hre decovert que par
v descendant J AMALRIC .

gieuse. Les aventuriers mour-
ront étouffés par cette plante,
s'ils n‘essayent pas de la briler
avec le Feu. A peine aura-t-il été
touché par le feu magique, que
le lierre s'immobilisera avant de
tomber en poussiére...

Alors, un jeune homme élancé
vétu des robes d'un magicien
fera son apparition et pronon-
cera avec gravité : « Je vous
salue, envoyés du Destin ! Je
suis Rydech, ou plutét, c’'est
ainsi que j'étais au cours de ma
Jjeunesse ».

L'apparition expliquera alors ce
qu'il est advenu de Broccared,
de Thais et du royaume (voir
« La Mort d'un Roi »). Puis il
poursuivra : « N'oubliez pas de
reprendre la perle. Il vous fau-
dra la verser dans le vin que
mon seigneur se préparait a
boire. Quoiqu’il arrive mainte-
nant, le Destin doit s’accom-
plir... »

Rydech disparaitra alors, dési-
gnant d’un dernier geste le pas-
sage qui s’est ouvert dans le
mur derriére la vasque.

14. Les cuisines. Elles ne
contiennent que des ustensiles
habituels et le squelette de
quelques mitrons.

15. Les dépenses, celliers et
autres gardes-manger. Tout y
est sec, poussiéreux et définiti-
vement inconsommable.

16. La salle de réception. Deux
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portes a double battant, per-
mettent d'y entrer. Les convives
sont disposés autour d'une ta-
ble en U. Tous sont comme
momifiés, mais si ce n'était leur
immob , ils donnent I'im-
pression d’étre vivants. Il y a la
des chevaliers en armures
d’apparat, des prétres aux ro-
bes immaculées et de gentes
dames aux riches vétements. Le
roi Broccared, un grand homme
barbu, préside |'assemblée. Il
tient levée une coupe de vin.
Tous ces personnages sont en
pierre colorée...

Au moment ou les aventuriers
tentent de placer la perle dans
la coupe du roi, une petite
troupe surgit dans la piéce en
venant du couloir est. Leur chef,
un énorme gaillard dont le torse
nu laisse voir les muscles
noueux, crie violemment :
« Que personne ne bouge ! Si-
non, ¢a va saigner ! » Il y ala 10
brigands (voleurs troisiéme ni-
veau) dirigés par un guerrier
(troisiéme niveau, lui aussi). Ces
canailles ont toutes un aspect
sale et écoeurant. Elles sont
armées de dagues et d'épées
courtes et portent des armures
de cuir.

Le chef parle a nouveau:
« J'suis Amiilruk Le Malchan-
ceux. J'suis pas la pour discu-
tailler et j'veux qu‘vous me don-
niez I'trésor. Sinon mes p'tits
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gars vous transforment en pa-
tée a gobelin ! »
Il y a plusieurs options possi-
bles :

A) Si les aventuriers décident
de remettre leurs armes et leurs
richesses & Amilruk, celui-ci
s’abimera dans la contempla-
tion de la perle (« Belle p'tite
chose ! ») et insconsciemment,

il la déposera dans la coupe de
Broccared.
B) Si les aventuriers préférent
se battre. Celui d’entre-eux qui
posséde la perle se sentira at-
tiré irrésistiblement par la
coupe de Broccared et finira par

y placer la perle.
Dés que la perle est dans la
coupe du roi, celui-ci com-
mence a se réveiller. Il bouge
d’abord imperceptiblement,
puis, il se léve avec majesté.
Alors, tous les brigands pous-
sent d’horribles hurlements : ils
sont en train de se liquéfier et
ne forment plus, quelques se-
condes plus tard, que de gros-
ses tiches de graisse sur les
dalles de la piéce. Seul rescapé
du groupe des voleurs, Amiilruk
reste immobile, les yeux exorbi-
tés, au milieu de la salle. Broc-
cared dégaine son épée et le
défie en duel. Trés vite, I'issue
du combat ne fait pas de doute,
le roi semble &tre partout a la
fois, repoussant le dernier des-
cendant d’Amalric lorsque ce-
lui-ci tente de fuir. Enfin, Amdl-
ruk s’écroule sur le sol, la poi-
trine transpercée par I'épée du
souverain ressucité...
Le roi se tourne alors vers les
aventuriers : « Grace 4 vous je
peux enfin rejoindre les territoi-
res de la mort. Merci. » Puis, il
leur offre sa bourse (5000 piéces
d’or en gemmes), son anneau
(anneau de résistance au feu) et
sa dague de platine (da-
gue + 2).
« Rejoignez maintenant la terre
des vivants, et que votre exis-
tence soit longue ! »
Il regagne enfin son trone, s’y
recroqueville, et tous les convi-
ves de ce festin hors du temps

Fréquence: unique
AC:3

Mouvement : 12"

HD:4

HP : 30 (Voir ci-dessous)
Dommages : 1-3/1-3/1-4
Résistance a la magie : 20 %
Taille : L

Alignement : neutre

Valeur en XP : 200
Intelligence : moyenne
Attaques spéciales :

— Peur (jet réussi contre la pa-
ralysie ou la pétrification, sinon
incapacité de combattre pen-
dant un round).

— Céne de glace (dégats :
1D10), 2 fois par jour.
Défenses spéciales : immunisé
contre les sorts de Charme et de
Sommeil. Posséde Détection de

Classe d’Armure : 5
Déplacement : 50 m (24 m)
Dés de vie : 4 + 1 (30 points de
vie)

JP comme guerrier 8

Taille : 2 m au garrot
Alignement : neutre

Valeur en XP : 200

Attaques spéciales : voir fiche
AD&D

Défenses spéciales : voir fiche
AD&D

Ce mort vivant (qui ne peut pas
&tre repoussé par un clerc !) est
le fantdme de Thais, le chien du
roi Broccared. |l apparait
comme un squelette de chien
entouré de flammes bleues, au
regard brillant d’un éclat glacé.
Il n’attaquera jamais le porteur

de la perle. Son existence est
conditionnée par la malédiction

tombent lentement en pous-
3 2k & siére...
) Denis Beck
.
Le "hlen Vinvisible de fagon permanente. | dont est victime Broccared. S'il Ericti
s o e est « tué », il disparait pour re- CGNCter|s'|ques
de Broccared Curactg;:shques naitre dés que la premiére étoile D&D
5er du soir suivant brille dans le ciel. | Nbre rencontré : 1-4
ccrﬂcieolréquGS Nbre rencontré : 1 Il ne peut étre anéanti que par la

« mort véritable » de Broccared.

Radicelle
Haineuse

Caractéristiques
AD&D
Nbre app:1a4
AC : 5 (lianes)/3 (tronc)
Mouvement : 6"
HD : 2 (lianes)/3 (tronc)
HP: 30

Dommages : 1 — 4 (par liane)
Nbre de lianes : 1D6

Taille : L

Alignement : neutre

Valeur en XP : 200

Intelligence : ?

Classe d‘armure : 7 (lianes)/5
(tronc)

Déplacement : 5m (2,5m

Dés de vie : 2 (lianes)/3 8tronc)
Dommages : 1-4 (par liane)
Nbre de lianes : 1D6

Taille : les lianes ont deux me-
tres de haut.

Alignement : Neutre

Valeur en XP : 200

Créée jadis par un druide pour
défendre son domaine, cette
plante est une gardienne trés
efficace. Elle a I'aspect d'une
hydre, mais ses attaques sont
bien moins meutriéres. Elle at-
taque en fouettant ses victimes
avec ses lianes tentaculaires et
coupantes. Le feu fait le double
des dégats normaux sur cette
charmante plante.
Celle du jardin de Broccared n'a

que trois lianes.
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CEST ENAS WORH,LE MAGICIEN (UNAIRE,
AU CEUR DESNUITS ILCHEVAUCHE SANS TRV
ENTRE LES AILES TE SA GRANDE CHIMERE,
£7 VERS LA UNE SENDLE ATIRE DE REVE .

CEST ENAS WORH DES LACS €7 0FS RWTAINGS,
BEU MAGICIEN DES VAGUES ET DES GREVES,
ENTRE (65 BRAS DE S5 AMQURS SIRENES,
AU QUBUR DES BAUX, (LRCWGEATIR:’[E%VE_

AU GCEUR PROFOND TBS RORETS (E FOUGERES

1L PUISE AU BOIS [A MAGIE (E SAGEVE
ET SUR LE DOS DES LIQORNES LEGERES .
OUTOURS PLUJS LOI, CHEVAUCHE ATIRE DE REVE.

MAIS TANS (A TERRE ENAS WORH DANS LATERRE
GUE CHERCHES TU AVEC AUTANT CE FEVRE ?
_ARME 0L TEMPS , LA MAGIE TOUTE ENNERE
COEUR DE PRAGON. TE VEUX LA GEMVE MERE .

61 S UE BT, CEMES MANS [ FOUSSERE
TE CREUSERA! JUSQUA PERTE [E REVE .

E,

LA NEF : DES JOUEURS POUR LES JOUEURS

LE JEU DE ROLE FRANCAIS
GAGNE DES AUTEURS

par DENIS GERFAUD



