Ce scénario est prévu pour un groupe de 4 ou
& Dragons de niveau 5 environ. Pour le jover,

plus des régles habituelles.

ette aventure est
divisée en trois par-
ties. Dans la pre-
miére, les person-
nages arrivent 3 Ar-
cadus, la cité des
jeux, et découvrent ses déli-
ces... et certains de ses piéges.
Dans la seconde partie, ils sont
engagés par Simion, le magi-
cien-conseiller du maitre de la
ville, et sont chargés d’enquéter
sur la chance extraordinaire
dont fait preuve au jeu un cer-
tain Alham, un vieillard sénile
qui est en train — mine de rien
— de ruiner la ville. Enfin, aprés
s'étre renseignés, ils doivent
visiter la demeure d’Alham, en
I'absence de son propriétaire,
pour découvrir I’étonnant secret
qu’elle dissimule...
La ville qui est décrite succin-
tement dans ce scénario peut
donner lieu & bien des aventu-
res. C’est pourquoi le MD a tout
intérét a rajouter des détails de
son invention a ce canevas de
base.

I — LA CITE DES
DELICES

Aprés avoir voyagé pendant des
semaines au travers de
contrées arides, les aventuriers
arrivent un beau jour en vue
d'Arcadus, la célébre Cité des
Délices. La premiére chose
qu'ils remarquent, alors qu'ils
sont encore & une certaine dis-
tance de la ville, c’est le mur
d’enceinte d’'une hauteur im-
pressionnante (60 pieds), entie-
rement construit en pierre jaune
qui semble briller des feux de
I'or sous les rayons du soleil.
Comme ils s’approchent, les
personnages remarquent les
nombreux suppliciés qui « or-
nent » le haut des remparts (des
tricheurs !), certains gémissent
encore, alors que d'autres ne
sont déja plus que des squelet-
tes nettoyés par les vautours qui
vivent en colonies autour de
I'agglomération. Les aventu-
riers sont accueillis aux portes
de la ville par une troupe d’une
trentaine de gardes (guerriers
niveau 5 armés de hallebardes
et d’'épées longues). Ces der-
niers les soumettent aux forma-
lités d’usage (voir I'encadré
Arcadus la Magnifique). Tout en
explignant les motifs qui les
amenent en ces lieux, les per-
sonnages peuvent observer
|"activité qui régne au portail :

— Un nain entiérement nu, le
dos couvert de zébrures dues a
des coups de fouet est chassé
de la ville par une patrouille.
(Mauvais joueur, il a été
condamné par les sergents des
jeux a la « Confiscation Totale »
de ses biens, et comme il n'était
pas poli, il a eu droit au fouet.)
— Une troupe d’une dizaine
d’orcs passe a coté d'eux sans
leur préter attention et sortent
de la ville avec un air réjoui. Un
ogre discute avec des gardes

i, 2NN

5 aventuriers de Advanced Dungeons
le Fiend Folio peut s’avérer utile, en

Quitte ou double

qui refusent de le laisser entrer
avec son sac dont dépasse un
pied humain. (S'ils sont ques-

les amménera dans tous les
lieux les plus mal famés, les
plus dangereux et les moins
h é Il les incitera en per-

és, les gardes expli ont
que la ville est soumise a un
« Pacte Sacré » qui impose &
toutes les races humanoides de
vivre en paix a l'intérieur de ses
murs.)

La traversée de la

ville

Passée la porte, les aventuriers
se retrouvent pris dans le brou-
haha qui anime en permanence
le quartier des étrangers. Pre-
miére difficulté : trouver des
chambres. Il leur faudra faire
1D10 auberges avant d’en trou-
ver, et encore ils devront payer
cher et rubis sur l'ongle !

manence a jouer, réclamant sa
part quand ils gag quoi

les emméne au tribunal ou ils
seront jugés... et condamnés a
une forte amende (200 piéces
d’or).

— Un passant accuse un per-
de lui avdir volé sa

que ce soit...

Note pour le MD : Pris dans la
cohue, ne doutons pas que les
per vont ttre
des impairs, alors ne vous privez
pas du plaisir de causer des
«indicents » dont ils devront se
tirer par leurs propres moyens.
En voici | les :

bourse (ce qui est bien possible,
aprés tout, puisque les voleurs
peuvent s'en donner a cceur joie
dans une telle cohue). Il exige
qu’elle lui soit rendue ou bien il
va faire un malheur... Le passant
n’est autre qu‘un ogre trés
agressif (AC :5 ; P)ts de Vie :28 ;
D ges : 1-10).

— Demandez aux joueurs de
faire un jet sous leur Dextérité.
Si I'un d’entre-eux le rate, cela
signifie qu'il vient de bousculer
I'étal d'un marchand (de « Po-

Dans I’enfer du jeu
Aprés avoir traversé le fleuve
Ornas aux eaux malodorantes,
en empruntant I'un des ponts

tion de Chance », par ple)
Le marchand exige une répara-

Dans le quartier ¢ant,
un petit homme gras aux che-
veux trés longs les accoste. Il
prétend s'appeler Mirias et étre
guide patenté. Si les personna-
ges |'engagent (pour 10 piéces
d’or par jour), il les guidera et

tion ir édiate du préj

subi (100 piéces d‘or) et com-
mence a ameuter la foule. Les
joueurs doivent payer ou se
frayer un passage dans la foule
a coups d'épée avant qu'une
patrouille de la garde n’arrive et

surp qui I'enjamb les
aventuriers se retrouvent vite
dans le quartier des plaisirs. Ici,
I'agitation urbaine est a son
comble. Des jeunes femmes
(orcs-femelles, ogresses, etc...)
invitent les badauds a entrer
dans les Palais des Jeux, sortes
de casinos ou il est possible de
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jouer, de boire et de se faire
escroquer par tous les filous
possibles et imaginables. Il y a
fort & parier que les joueurs

Les paris
On parie sur tout et sur rien a
Arcadus ; s'il va faire beau ou

voudront tenter leur
alors voici quelques « amuse-
ments » a leur proposer :

La roulette

C’est une version simplifiée de
la ! que nous i
sons actuellement. Vous pouvez
redessiner a une plus grande
échelle, le plateau de jeu pré-
senté ci-dessous pour permet-
tre & vos joueurs de visualiser
correctement les choses.

IMPAIR
11 116
12117
1318

PAIR

cache derriére I'impossible
chance de cet Alham, venez me

ver un bon moment, et réussit
un jet sous son Intelligence, il

trouver et
au Palais d’Arcadémion, la de-

q qu’Alham met par-

pleuvoir, quelle sera la couleur fois devant ses yeux d’étranges
du du prochain client | meure de mon maitre. Puisse | bésicles aux verres teintés, tout
de la mai: Les d'es- | Kalis is et les autres divinité: en des ph in-

gots sont égal trés en | fe bles étre de votre coté et | compréhensibles dans sa

vogue. Pour jouer, il suffit
d’acheter un « champion » }5
piéces d'or) et de parier le
montant que I'on veut sur sa
victoire. Pour simuler la course,
chaque participant lance trois
fois 1D20. Celui qui totalisera les
meilleurs scores remportera la
moitié du total des mises des
joueurs. L'autre moitié allant
dans la poche du tenancier du
Palais des Jeux...

Note pour le maitre : Sauf en
ce qui concerne les courses
d’escargots, tous les jeux d’Ar-
cadus sont truqués | Chaque
fois que vous effectuez un jet de
&b diishiuten B it Obr-

14 |19
15 | 20

Les joueurs peuvent parier sur
une couleur (les chiffres de 1 &
10 sont « rouges » et de 11 a 20,
ils sont « noirs »), sur pair ou
impair, ou sur un nombre bien
précis. Pour parier, il suffit de
préciser sur un morceau de
papier la somme que I'on met
en jeu et de poser ce papier sur
la case correspondante du pla-
teau de jeu. Le croupier (le
maitre de jeu) n'a plus alors
qu‘a prononcer la bénédiction
rituelle — « lhégeussonfé |
Rhieneuvahplii | » — et a lancer
un dé a vingt faces. Selon le
résultat du jet, les joueurs peu-
vent gagner 2 fois leur e
pour une couleur ou « pai
pair » et 5 fois leur mise si c’est
le bon numéro qui sort.
Le Bouthral
C’est un jeu de dé qui se prati-
que avec des dés a six faces.
Chaque joueur pose un dé a six
faces sur un papier portant ins-
crit le montant de sa mise. Le
« croupier » (toujours le MD !)
lance alors trois dés. Si le dé
d’un joueur indique le méme
résultat que l'un des dés du
croupier, il gagne deux fois sa
mise. $'il indique le méme ré-
sultat que deux des dés du
croupier, les gains sont de dix
fois la mise. Et si le croupier
obtient trois fois le méme nom-
bre et que l'un des joueurs a
choisi ce nombre, c’est cent fois
la mise qui est gagnée |
Sinon, bien sdr, tout est perdu...
Les Machines & Chance
Ces machines en bois et en
bronze ressemblent en tous
points a nos machines a sous. Il
suffit de glisser une piéce d'or
dans une fente et de tenter sa
chance. Le maitre de jeu n‘a
qu‘ad lancer successivement
trois dés en annongant leurs
résultats (dés 4 six faces). Si le
joueur obtient deux six, il gagne
cinq fois sa mise. S'il obtient 3
chiffres similaires, il gagne dix
fois sa mise. S'il réussit a obte-
nir trois 6, c’est quinze fois la
mise qui est emportée. Bien
i ment, il ne peut y avoir
qu’un seul joueur a la fois par
machine. Par contre, il y a des
centaines de machines dans
chaque Palais des Jeux.

riére votre paravent et annon-
cez ce que vous voulez. Au
début, laissez les joueurs ga-
gner un peu d’argent, ensuite...
essayez de les ruiner. N'oubliez
pas de décrire I'atmosphére
surchauffée qui régne dans les
Palais des Jeux, ou les joueurs
de toutes races, se passionnent
et se disputent avec entrain.
Décrivez quelques gros ga-
gnants (la plupart sont des em-
ployés de la maison) et les
sommes fabuleuses qu‘ils em-
portent. Et si les joueurs com-
mencent & se douter que les

‘jeux sont truqués et veulent

faire de I'esclandre, faites les
jeter en prison par une pa-
trouille de Sergents des jeux
(guerriers 1 niveau). Ce qui
peut étre une excellente transi-
tion pour la suite de cette aven-
ture.

Il — AU SERVICE
D’ARCADEMION IV

Quant les personnages ont pris
pleinement conscience que la
vie & Arcadus codte cher (ou
quand ils seront en prison pour
avoir oser protester contre les
usages frauduleux de la cité), ils
font connaissance d'un homme

vous aider dans votre mission.
Salut & vous canailles de
traine-savates ! »

Note pour le maitre : Cet
homme étrange n’est autre que
Simion, le conseiller d’Arcadé-
mion IV, le gouverneur d"Arca-
dus. C’est un magicien du qua-

barbe. Toute tentative « d’expli-
cation musclée » avec Alham
avortera de fagon incompré-
hensible (voir « L'homme qui ne
pouvait pas perdre »).

Si les personnages sont
convaincus qu’Alham fait usage
d’une magie quelconque, ils
se rendre a la Guilde

niveau qui dé

contredit et n'hésite pas a faire
usage de son art A I'encontre de
toute personne qui n'est pas de
son avis. Simion a déja fait la
méme proposition 3 des dizai-
nes d'autres étrangers, qui ont
préféré abandonner la mission
dés qu'ils ont rencontré Alham.
Simion n’a aucune intention de
payer 22222 piéces d'or & qui
que ce soit (le 2 est juste son
chiffre porte-bonheur 1). Mais
ca, les joueurs ne sont pas cen-
sés le savoir...

des Magiciens. Seul un magi-
cien est autorisé a rentrer dans
ses murs, et encore est-il regu
comme un chien dans un jeu de
quille. Avec un peu de chance
(un jet réussi sous le Charisme),
on l‘oriente vers la cellule
d’Agloub, un vieux mage de 134
ans qui a connu Alham, il y a
bien longtemps. A I'époque,
dit-il, Alham n’était que le servi-
teur d’un magicien corrompu —
un certain Moktab — celui-ci fut
un jour condamné par les auto-

étrange, vétu a la mode des

riches marchands, d’une longue Une enqué'e d‘

robe pourpre. Voici les propos | fout repos

qu'il tient : Si les personnages désirent se
« Salut & vous d‘étran- ig auprés des Palais
gers | Arcadémion IV, mon mai- | des Jeux on leur apprend qu'Al-

tre, a toléré votre présence en-
tre les murs de sa cité. Qu'il en
soit remercié pour sa grande
bonté et sa gentillesse ex-
tréme | Aujourd’hui, ce jour
méme, il vous propose et vous
offre — par mon intermédiaire
et grice a8 moi — de gagner, ou
plutét de meériter, la somme fa-
buleuse et astronomique de
22222 piéces d'or d’une pureté
incontestable. Pour cela et &
cette fin, il vous suffit et vous
est nécessaire, de découvrir, et

malhonnéte qu'utilise un certain
Alham pour gagner — pour ex-

ham est un vieillard sénile et
rigolard qui joue en ce moment
au « Pélican Rouge », un éta-
blissement d’excellente réputa-
tion. Si un personnage réussit
en outre a faire bonne impres-
sion sur I'un des employés
d’une maison de jeu (jet d"1D20
sous le Charisme), il saura aussi
qu‘Alham a déja ruiné plus
d’une quinzaine de Palais des
Jeux. Il b?:qnc sans arrét, c’est
incroyable...

Au « Pélican Rouge », les aven-
turiers t Alham, vieux
bougre a la sénilité avancée, qui
gagne, des sommes astronomi
ques en hurlant. de rire et en

torquer — des fabu-
leuses dans les Palais des Jeux
et autres honnorables établis-
sements du méme genre. Si
vous réussissez dans cette mis-
sion, et découvrez ce qui se

des grivoi-
ses de trés, trés mauvais godt.
(« Au fait, vous i celle

rités & périr sous I'action d'une
malédiction terrible. Depuis,
Alham semble avoir continué
les études de son maitre.
« Mais, vous devriez vous
adresser & Morgil-I"affreux.
C’était aussi un ami d’Alham | »
Morgiil est un vieux shaman orc
radoteur qui vit sur les berges
puantes de I'Ornas, dans une
cahute de boue séchée
construite sous le pont d'Al-
rande. L'orc ne parle (avec un
accent a couper au couteau,
d’ailleurs) que s’il est payé.
Voila ce qu'il peut dire: « Al-
ham, il est bizare. Doupuis qué
san mhétre il est mort, ¢a plus
étrrrre mon hami | Comme si
I'était pu I'méééme. Moktab le
pourrrri, pfuit (note : Morgal
crache), c'été I'thod des ¢5°il
(note : mot orc difficile & tra-
duire). S’intérrrréssssait aux
Ohm-Destinsss. Voulait gaaa-
gner, qului dire... »
L'anci d de Mok-

du troll qui voulait violer un
ogre. Ah! Ah! Ah|..»). Si un
personnage décide de I'obser-

tab, ou habite maintenant Al-
ham, se trouve quelque part
dans le Quartier des Guild:

Arcadus la Magnifique

Les Formalités
Les étrangers ne peuvent entrer dans Arcadus qu'en emprun-
tant la Porte Méridionale ou la Porte d'Orient. Et encore, il leur
faut alors faire la preuve qu'ils possédent, au moins, cent
piéces d'or et accepter d'étre fouillés. Les portes d'Occident et
du Septentrion ne ent étre utilisées que pour sortir de la
ville. Dans ce cas, les formalités sont extrémement sévéres : il
faut subir une nouvelle fouille, encore plus approfondie qu'a
l'arrivée, et avoir un Certificat de Gain (délivré par 'Office des
Jeux du Palais contre 10 piéces d'or) attestant que I'argent que
I'on a sur soi est, soit une iété personnelle, soit un gain de
jeu. Attention aux risques de « Confiscation Totale » !
Le Quartier des Etrangers
C'est la que se trouvent toutes les auberges et les restaurants.
Les prix sont, en moyenne, cing fois plus élevés qu'ailleurs. Ce
quartier, comme toute la ville, est soumis au « Pacte Sacré »,
signé par toutes les races humanoides. Ce pacte interdit, sous
peine de mort, toute agression raciste dans I'enceinte d'Arca-
dus et cd(:‘;ouf aussi pour les orcs, les gobz'lins, les ogres, efc...
ré , ce quartier ne manque pas d'animation.
I.M:?oﬁwr

Passage obligatoire entre le Quartier des Plaisirs et celui des
Etrangers, ce secteur est le royaume des marchands, artisans,
colporteurs et autres attrape-gogos. Ici aussi, les prix sont
prohibitifs et si I'on peut trouver tout ce que l'on peut désirer
(du cure-dent & I'armure de platine), il faut pouvoir y metire le

ix. Les rues résonnent nuit et jour des harangues des came-
Efls i vendent des tali infaillibles () et des

qui ala Hy
martingales inusables (!!). Voleurs et pickpockets sont légions

dans ces parages.
Le Port Fluvial
L'Ornas, le cours d'eau qui traverse Arcadus, fait l'objet d'un
important trafic fluvial. Barges de marchandises et bateaux de
plaisance venus de tous les coins du monde viennent accoster
aux quais moussus de cette petite fle. A noter, qu'ils sont
sévérement controlés & l'entrée et & la sortie de la ville.

des Guildes

Le Quartier

Peut-étre le quartier le plus calme d'Arcadus. Toutes les profes-
sions qui font vivre la cité (marchands, tenanciers de maisons
de jeux, proxénétes, voleurs, efc...) ont installé leur guilde & cet
anJer:if. Les demeures sont somptueuses, les rues propres et les
patrouilles fréquentes.

Le Palais

De hauts murs en marbre bleu entourent les jardins magnifi-
ques et le palais d'Arcadémion IV. Les tours d'angles des
remparts abritent les services administratifs d'Arcadus (tribu-
naux, Office des Jeux, Office des Taxes, etc...). Mais, la partie
la plus fréquentée du Palais, est certainement celle des gedles
qui sont construites sous l'édifice...

Le Quartier

sirs
A toute heure, les Palais des Jeux, les Maisons des Délices
(maisons de passe) et les estaminets huppés drainent une
population interlope qui vient ici s'adonner & ses vices, la cohue
est continuelle. Voleurs, escrocs et mendiants en profitent pour
exercer leurs professions & grande échelle. Détail remarqua-
ble : on trouve & chaque coin de rue, un petit outel dédié &
Kalistenis, dieu de la chance et patron de la cité (N.B. : les
priéres sont payantes !).
able de rencontre

Les rues d'Arcadus ne sont pas sires, c'est le moins que l'on
puisse dire. A titre indicatif, voici une mini-table de rencontre
sur laquelle il est possible d'effectuer un jet de dé (ID8) toutes
les deux heures (temps d'Arcadus), quand les joueurs sillonnent
la ville. La nuit, ajoutez 2 au résultat du dé.

1-4 Rien d'intéressant.

5-6 Une troupe de mendiants (nombre 1D20 ; & traiter comme
des personnages de niveau 0 armés de gourdins, Pts de Vie :
3 en moy t les per ges et les houspillent. lls
continueront leur harcellement fant qu'ils n‘auront pas recu
1D100 piéces d'or. Si on ne donne rien, ils peuvent s'énerver...
7 -8 Embuscade tendus par 1D10 voleurs de races diverses et
de niveaux variables (tirer 1D6 pour le niveau de chacun).
9-10 Embuscade tendue par 1D10 assassins de niveaux 1 & 6
qui exigeront le paiement d'une « taxe » de 100 piéces d'or par
téte pour que les personnages puissent passer...

CANGIIL

Jeu de sociévé; 0e-stravégie-

et de-Diplomacie-

L'An Mil, un jeu de stratégie et de diploma-
tie sur la formation du Royaume de France
au XJe siécle.

Chaque joueur est le Grand Seigneur d'une
Province dont le but est de développer
'influence, tervitoriale et politique de sa
Maison.

Matériel : Plateau de jeu (82 X 60 cm),
90 cartes, 198 pions, notes kisforiques, aide
de jeu.

BP 534 e
27005 EVREUX CEDEX ... -
Tél. : 32.36.93.54

63



Il — LA MAISON
D’ALHAM

La maison d‘Alham est une ba-
tisse de belle apparence & un
étage située rue du Jacques
Noir, dans le Quartier des Guil-
des. Quand Alham est chez lui, il
est impossible d'enquéter.
Mais, comme le vieillard semble
dévoré par la passion du jeu, il
est souvent absent (80 % de
chance).

Le rez-de-chaussée
La porte d'entrée est fermée,
mais dés qu’on essaye de |'ou-
vrir, le « majordome » d’Alham
— un grand personnage cou-
turé de cicatrices, habillé en
livrée — vient accueillir les visi-
teurs et les conduit dans la salle
de jeu privée du vieillard. La, il
leur sert des boissons (des nar-
cotiques puissants) et leur
laisse toute lattitude pour jouer
aux tables de jeux. En fait, le
« majordome » n'est autre
qu‘un Golem de Chair (Flesh
Golem, M.M. p. 48) particulié-
rement intelligent. Il interdira
aux personnages de sortir de la
salle de jeux. Attention, il se
fache vite | A noter que si les
aventuriers tentent de s'intro-
duire dans la maison par les
fenétres, le Golem les accueil-
lera comme si de rien n'éta
les emménera dans la salle de

jeu.

1) Le couloir. Les murs sont
lambrissés et le sol est couvert
d’un épais tapis pourpre.

fermée a clé et est en acier.

8) L’antichambre. Une piéce
nue et sans fendtre. Si quel-
qu‘un touche le mur nord, une
bouche magique apparait et
pose une question: « Qui
es-tu? » (la seule bonne ré-
ponse & donner est « Moktab »).
Si la premiére réponse est juste,
la bouche pose une deuxiéme
question : « Qui est ton meilleur

si ce n’est un « Tapis de Mora-
lité », situé & I'entrée. Il irradie
une lumiére verte quand un
personnage chaotique passe
dessus et une lumiére rouge
quand c’est un loyal ou un neu-
tre. Mais, il y a aussi un occu-
pant dans cette piéce, qui ac-
cueille les aventuriers en beu-
glant d'un air joyeux : « Eh pa-

nier son jumeau « Nunzo »
quelque part sous la maison (il
ne sait pas ou se trouve le pas-
sage secret). Si les gobelins
n‘ont jamais fait preuve d’une
intelligence supérieure, Bou-
boum bat lui tous les records de
bétise. Si les aventuriers ne le
tuent pas (ce qui serait tout &
leur honneur), le bouffon s'in-

éniera & leur casser les ore

tron, vous celle de

L’homme qui ne pouvait

pas perdre

Histoire d'une amitié

Jadis vivait & Arcadus un magicien corrompu du nom de
Moktab. Ce magicien ne révait que de profits personnels,
desci rie et de cruouté. Sa méchanceté était telle que
méme les autorités de la Cité des Délices s'en offusquérent.
Moktab fut condomné & mourir des effets d'une terrible
malédiction. Mais, avant que cette derniére n'emporte son
dme, le magicien supplio Alham, son aide et ami, d'accepter
d'e mutuvellement leurs corps. Alham, qui était jeune et
d'une grande insouciance, ne portait pas un trés grond crédit
aux arts des arcanes et accepta sans rechigner. Ainsi fut faif,
et [dme d’Alham mourut dans d'atroces nces
corps de Moktab. Le magicien réalisa alors ce qu'il venait de
faire : il avait tué son meilleur ami | Ulcéré par le remord, il
voua une haine implacable & Arcadus et décida de ruiner lo
ville par tous les moyens possibles. Il passa foute sa vie &
étudier dans la peau d’Alham et découvrit l'existence des
Hommes-Destins. Il parvint & faire prisonnier Nunzo, un
Homme-Destin maléfique, alors qu'il provoquait la mort d'un
ses voisins et se lia avec Oznun, son alfer-ego bénéfique.
Avec [aide de ce dernier, qu'il pouvait voir gréce & des lunettes
spéciales, il ne p it plus perdre au jeu. Alors, il commenga

2) La salle de jeu. De b

ses tables de jeux (roulette,
Bouthral, etc...) et quelques
Machines & Chance. La petite
fontaine du mur sud dissimule
un passage secret qui conduit
dans les souterrains.

3) Le salon. Quelques fauteuils
et un bureau. Dans un compar-
timent secret du bureau, on
peut trouver une réplique des
besicles d’Alham qui permet-
tent de voir tout ce qui est invi-
sible et notamment les « Hom-
mes-Destins ». Attention, le
compartiment secret est pro-
tégé par un piége — un dard
barbelé et empoisonné qui fait
1D10 de dommages |

4) La salle 8 manger. Une table
et des chaises. Sur les murs, il y
a un tableau représentant Al-
ham du temps de sa jeunesse,
entouré par une couronne de
fleurs. Une inscription sur le
tableau dit : « Merci & toi, mon
plus fidéle ami ».

5) La cuisine. Les placards sont
pratiquement vides. Il régne un
grand désordre dans cette
piéce. Sur la table, un mot grif-
foné : « Ne pas oublier de net-
toyer le cellier ».

6) Le cellier. Au milieu de sacs
de nourriture avariée, cing
fourmis géantes (M.M., p.7)
sont en train de faire leur shop-
ping. Décidément, Alham n’est
pas un maniage de la propreté |

Les fourmis : AC:3; Domma-
ges : 1-6 ; Pts de Vie :
16/10/8/12/11.

Le premier étage

7) Le couloir. Méme chose
qu’'au rez-de-chaussée, la porte
donnant sur I'antichambre est

a jover...

Les Hommes-Destins

Ces étre humanoides et invisibles vivent autour de nous et
conditionnent nos existences. Les Hommes-Destins vivent par
paire : un « Positif » et un « tif ». Lorsqu'un Positif s'inté-
resse & un homme, celui-ci bénéficie d'une chance sans pareille.
Mais, quand un Négatif s attache aux pas d'un mortel... Positifs
et Négatifs se haissent cordialement et cherchent toujours &
s éliminer les uns, les autres...

Les caractéristiques d’Alham/Moktab

Il est inutile de donner les caroctéristiques de ce vieux, et
puissant, magicien. En effet, sa chance surnaturelle lui t
d'éviter tous les ennuis. Toute magie ou ogression physique
déployées & son égard sont vouées d'avance & l'échec. Pour
simuler cette situation, chaque fois que des personnages

avec les histoires les plus stupi-
des qu'il soit possible d'inven-
ter.

Bouboum : AC : 6 ; Pts de Vie :
3 ; Dommages : 0 (Bouboum est
bien trop peureux pour oser se
battre ).

10) La chambre du major-

: i n'y a ici que quelques
« jouets » du majordome : os-
sements humains, scalps, etc...
11) Les chambres d’amis. Des
chambres classiques trés pous-

la mai a
12) Le bureau
piéce est plongée dans une
obscurité perpétuelle d’origine
magique. Sur une vieille table, il
y a le journal intime d‘Alham/
Moktab ou est raconté toute
son histoire. Il y a également
deux coffres contenant une par-
tie de la fortune du vieillard
(45000 P.A. et 37000 P.O.). Ces
coffres sont bien sir piégés et
explosent au visage de celui qui
essaye de les ouvrir, lui causant
2D12 points de dommages et
1D8 points & toute personne
présente dans la piéce (& moins
qu'ils ne soient désamorcés...).
Enfin, derriére une tenture, il y a
un Mirroir d’Opposition (Mirror
of ition, D.M.G. p. 150).
Cette piéce est également pro-
tégée par les chiens de garde
d’Alham/Moktab : deux Chiens
de I’)Enfer (Hell Hounds, M.M.
p.51).

Chiens de I'Enfer : 7H.D. ;/AC :
4 ; Pts de vie : 46 et 48 ; Dom-
mages : 1-10 plus spécial.

Les souterrains

Un fois ouvert le passage secret

dissimulé par la fontaine de la

salle de jeu, on découvre un
li e qui s'en-

essayeront de nuire au vieillard, imaginez des échecs c
phiques (la chance des uns fait souvent le malheur des autres).
Par exemple : si un person veut porter un coup d'épée au
magicien, épée se coincera dans le fourreau ou un pot de fleur
lui tombera sur la téte ; si un icien veut lancer un sort &
Alhom/Moktab, il se trompera de sort et le soumettra & un
enchantement bénéfique, ou alors, une autre personne sera
victime du sort. Imaginez toutes les conséquences comiques
que peut avoir une action rotée ; laissez les person: s
lancer leurs dés comme si de rien n'était, et empétrez-les

des situations inextricables, pleines de qui-proquos et de
malentendus.

La seule fagon d'éliminer Alham/Moktab est de libérer Nunzo,
sinon rien @ faire...

ami ? » (14, bien sdr, il faut ré-
pondre « Alham »). Si les deux
réponses sont justes, un pan-
neau secret s'ouvre dans le mur
et permet d'accéder au bureau
secret (12). Si I'une des répon-
ses est fausse, la piéce se rem-
plit d’un gaz asphixiant causant
1D12 de dommages par round &
toute personnes s’y trouvant.

9) Les appartements privés.
Rien de bien remarquable dans
cette piéce richement meublée,

l'ogre qui voulait violer un
troll ?... » Cet occupant n’'est
autre qu'un gobelin habillé en
bouffon répondant au doux
nom de « Bouboum ».
Boub est p
stupide et trés peureux, c'est lui
qui divertit Alham/Moktab en
racontant des histoires grivoi-
ses. S'il est menacé, il n'hésite
pas a révéler que son maitre a
un ami invisible, un certain
« Oznun » et qu'il garde prison-

fonce dans le sol...
13) Le couloir. Le sol est recou-
vert de gravier (trés bruyant I).
Contre le mur est de ce couloir,
caché par une lourde tenture, il
y a un miroir ouvragé. C'est un
piége | Sous ce miroir, une pla-
que de bronze avertit les visi-
teurs : « N'utilisez pas ce mi-
roir : danger de mort | ». Ce
texte est écrit en Elfique. Si, par
1h 1. ‘un

y

« d'entrer » dans ce miroir,
n‘éprouvera aucune difficulté
pour cela. Mais, il sera instanta-
nément téléporté dans une di-
mension inconnue (au choix du
M.D.), sans espoir de retour | La
plaque de bronze a été placée 13
par Alham qui se rend bien
compte que sa mémoire est
défaillante et qu'une étourderie
pourrait lui colter cher... La
porte au sud est fermée, bien
entendu.

14) Une cage en bois contenant
un Ours-Hibou (Owlbear) oc-
cupe toute la largeur du pas-
sage. Les barreaux de la cage
permettent & la charmante

« bébéte » d'agripper toute per-
qui passe a sa pgnb-. Si

cage, ils remarquent une ins-
cription en Gnoll (Alham/Mok-
tab adore les langues) disant
« Prononce le nom de ton allié
et le passage sera libre ». En
effet, si I'on dit « Oznun» a
haute et intelligible voix, la cage
s'enf dans un parti-
ment du mur ouest, libérant
ainsi la voie. Tout autre nom
provoque |'ouverture de la
cage... Bien sdr, il est trés pro-
bable que I'Ours-Hibou ne fera
pas un pli devant des aventu-
riers de premier ordre, mais le
probléme c’est que le mot « Oz-
nun » désamorce aussi la trappe
qui se trouve dans le sol juste
aprés la cage (1D10 de domma-
ges pour celui qui y tombe.)

Owilbear: AC:5;H.D.:5 + 2;

Pts de : 37 ; Dommages :

1-6/1-6/2-12.

15) Le couloir continue, en

pente douce.

16) Une cheminée d‘aération

donnant sur une grille de fer &

30 pieds de haut.

17) Le repaire de I'Otyugh. Al-

ham/Moktab a réussi a faire

« ami-ami » avec un Otyugh

‘M.M. p. 77) qui monte la garde
cet endroit.

Otyugh: AC: 3; HD.: 7; Pts
de Vie : 35 ; Dommages :
1-8/1-8/2-5 plus maladie.

18) La crypte. Le passage secret
s‘ouvre si I'on tire sur la der-
niére torche du couloir. Dans
cette crypte, il y a deux cer-
cueils. Celui du nord ne com-
porte aucune inscription : Al-
ham y passe 15 minutes chaque
jour pour reconstituer 15 Points
de Vie qu'il perd & passer une
journée entiére a jouer (il se fait
vieux). Sur celui du sud, est écrit
« 8 Alham avec mon éternelle
reconnaissance ». Ce cercueil
contient la dépouille de Moktab
occupée au moment du décés
par Alham...
19) La Salle de I'lllusion. Il ré-
gne ici une forte odeur de fri-
ture. Alham a découvert une
source naturelle d’huile bouil-
lante & cet endroit. Il I'a recou-
verte d'une illusion qui la rend
invisible. En fait, toute personne
qui traverse cette salle sans
contourner l'illusion tombe
dans cette source. Bonne
chance |
20) Le corridor. La porte au sud
ne donne sur rien, alors celle au
nord (fermée) s’ouvre sur le
repaire d’Alham/Moktab. Un
passage secret donne dans la
crypte.
21) Le repaire. Une bibliothéque
occulte (tous les ouvrages sont,
soit illisibles, soit dévorés par
les vers), un pentacle sur le sol,
un bureau, des étagéres couver-
tes de fioles (dont trois fioles de
poison et une fiole contenant 4
doses de soin (Healing), sans
oublier une fiole de potion d‘in-
visibilité/une dose. Sur une ta-
ble, il y a golem de chair en
cours de fabrication. On trouve
également dans cette piéce une
grande armoire métallique sur
laquelle est écrit en langage
gi : « Ne pas hi
N’ouvrez pas ! Surtout évitez
d‘ouvrir | ». Cette armoire, fer-
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mée par un lourd vérou,
contient trois Fils de Kyuss
(Sons of Kyuss, F.F. p. 83. Si
vous n'avez pas le Fiend Folio,
les par des ies)
Enfin, un tableau représentant
Moktab dans sa jeunesse (coin
sud-est) est monté sur des
gonds et cache un passage qui
méne jusqu‘a la prison en 22.

Fils de Kyuss : AC: 10 ; HD : 4 ;
Pts de Vie : 20/25/31 ; Domma-
ges : 1-8 plus spécial.

brisent une paroi de cristal,
Nunzo sort et s'assoit en tailleur
devant sa prison. Il attend Al-
ham...

EPILOGUE

1D20 minutes aprés que Nunzo
ait été libéré, Alham surgit dans
la prison en proie au désaroi le
plus total (il a senti la libération
de I'Homme-Destin). Il est bien
sar é par Oznun,

Zﬂ La prison. La plupart des
cellules et(mtiennom des restes
h el pt el is)
Mais, I'une d’entre-elles est en
cristal bleuté et maintient pri-

qui, dés qu'il apergoit Nunzo
s’enfuit sans demander son
reste. Sur ces entrefaits, Nunzo
s'approche d’Alham et com-
mence a lui porter malheur : un

eigncgh o 5 ol

sonnier, Nunzo, I'H Des-
tin négatif qui ne peut étre vu
qu’a l'aide des bésicles d’Al-
ham/Moktab. Si les aventuriers

et manque d’assommer le vieil-
lard, celui-ci est pris d'une
brusque quinte de toux, il trébu-
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che sur ses souliers, etc... Al-
ham prend alors la fuite en
hurlant de terreur poursuivi par
une malchance qu'il avait évité
pendant de nombreuses an-
nées...

Simion refusera de payer les
aventuriers, prétextant qu’ils
n‘ont rien a voir avec le départ
d’Alham. Les trésors retrouvés
chez le vieillard seront confis-
qués par les autorités d'Arca-
dus. Et les personnages ne
pourront emporter que ce qu'ils
ont gagné au jeu, ou réussi a
passer en fraude (ce qui peut
étre une aventure a part en-
tiére). Ah, Arcadus, ton univers
impitoyable I...

Frédéric Lasserre et J. Demesse
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