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IDTRODUCTI®D

La nuit redevient entiére d nouveau. .. Les ombres se reposent, ras-
semblées sous le couvert d'une ombre encove plus grande.

— Clark Ashfon Smith, « The Eldritch Dark »

Lune des aventures de DunGEONS & DRrAGONS dont on se sou-
vienne le plus, et avec le plus d'affection, est sans aucun doute Le
Temple du Mal élémeniaire. Publié en 1979, The Village of Hommlet
devint trés populaire ; des dizaines de milliers de groupes de
joueurs en vinrent i connaitre les habitants d Hommlet et explorer
les ruines de la forteresse se trouvant 3 proximité. Ils ne tardérent
pas 4 réclamer davantage, car la forteresse n'était que le présage
d'un défi bien plus grand encore ; le Temple du Mal élémentaire.
Finalement, au grand plaisir des joueurs, le scénario d'aventure
T1—4 The Temple of Elemental Evil (traduit en 1987 sous le titre de Le
Temple du Mal Elémentaire ) parut en 1985, incorporant 'aventure
originale du Village of Hommlet et détaillant Iimposant complexe
du temple que tout le monde attendait.

Aujourd’hui, le Mal s'agite encore et un nouveau groupe d'aven-
turiers doit le confronter. Ils devront découvrir la véritable puis-
sance dissimulée derriére le temple original et la défaire avant que
ses plans ne portent fruits, avant que ne soient lichés un Mal et une
destruction d'une ampleur encore jamais vue auparavant.

Le Retour au Temple du Mal élémentaire est basé sur les aventures
contenues dans le Village of Hommlet et Le Temple du Mal Elémentaire
originaux, de méme que G3 Hall of the Fire Giant King et WG4 The
Forgotten Temple of Tharizdun. Profitez-en bien.

PREPARATIES

En tant que maitre du donjon (MD), vous devez posséder le Manuel
des Joueurs, le Guide du Maitre et le Manuel des Monstres pour utiliser
cette aventure.

Le texte apparaissant sur fond grisé est de l'information pour les
joueuts, destinée i étre lue ou paraphrasée au moment approprié.
Les encadrés contiennent des informations importantes pour vous
aider 4 faire jouer l'aventure, vy compris des régles ou des consignes
spéciales. Les caractéristiques des monstres et des personnages n'ap-
partenant pas a un joueur (PN]) sont fournies sous forme abrégée
pour chacune des rencontres. Les monstres les plus courants font
également référence 3 un numéro de page du Manuel des Monstres
(ou du Guide du Maitre pour les PNJ) tandis que des caractéristiques
complétes apparaissent a 'appendice 3 pour les monstres spéciaux
et les PNJ importants (voir plus loin pour plus d'information).

Niveaux de difficulté

Le Retour au Terple du Mal élémentaire est une aventure essentielle-
ment destinée & un groupe de personnages de joueurs (PJ) de
niveau 4, bien que des personnages de niveau 3 pourraient étre
capables de faire face aux premiéres rencontres. 1l leur faudra
cependant se reposer plus souvent et s'attendre i un risque élevé de
mort de leur personnage. Lorsqu'ils auront terminé I'aventure, les
personnages auront probablement atteint le niveau 14.

Chacune des rencontres posséde un facteur d’ensemble appelé
le niveau de difficulté (ND), qui regroupe les facteurs de puissance
(FP) des différents éléments de la rencontre. Le ND vous permet
d'évaluer la difficulté relative de n'importe quelle rencontre pour
vos joueurs.

__FAIRE JOUER I’AVENTURE
Une aventure de cette dimension est un véritable défi A faire jouer.
Pour le faire de facon appropriée, vous devez maitriser son
contenu. Cela implique non seulement d’étre familier avec l'en-
droit ot se trouvent actuellement les PJ mais également les lieux

tout autour. Dans un complexe organisé comme celui présenté ici,
les créatures et les PNJ se déplacenr trés souvent. Jouez le réle des
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adversaires aussi intelligemment que possible ; les grands défis
sont toujours plus mémorables que les aventures trop faciles.

PNJ et monstres

Trois types de PNJ et de monstres sont inclus dans cette aventure.
Le premier est les non-combartants. Ce sont des individus sans
caractéristiques ou références autres qu'une classe et un niveau.
Dans les endroits dangereux, les non-combattants sont identifiés
comme tels.

Le second type est le PNJ ou monstre classique. Leurs caractéris-
tiques incluent une référence au Manuel des Monstres ou au Guide du
Maitre et ils sont conformes i ce que I'on retrouve dans ces livres.
Vous pouvez équiper les PNJ avec I'équipement standard qui leur
est assigné au chapitre 2 du Guide du Maitre (pages 47-58) ou les
adapter comme vous le désirez mais nintroduisez pas d’autres tré-
sors que ceux qui sont déja présents dans I'aventure.

Parfois, les opposants typiques sont modifiés légérement, soit
parce quils possédent de I'équipement non mentionné dans le
Manuel des Monstres soit parce qu'ils ont été améliorés d'une quel-
conque facon. Dans ce cas, tout le travail a été fait pour vous. Si, par
exemple, la Force d'une créature a été augmentée, vous n'avez pas i
vous soucier de calculer les nouveaux bonus a l'attaque ou i la
défense ; les caractéristiques de la créature prennent déja ces modi-
fications en compte.

Le troisiéme type est les PNT ou monstres particuliers. Les carac-
téristiques complétes pour ces individus sont présentées 2 I'appen-
dice 3, et le texte vous référe i cet appendice.

Difficulté

Les niveaux de difficulté des rencontres reflétent le niveau qu'un
groupe de quatre aventuriers devrait avoir atteint afin d'étre en
mesure de faire face 4 la rencontre sans difficultés indues. Vous
devrez décider de quelle fagon ce facteur se compare & votre groupe
d’aventuriers spécifique mais les rencontres de méme ND
devraient toujours offrir des défis comparables. Par exemple, si
votre groupe de PJ surmonte sans probléme les rencontres d'un
ND supérieur i leur propre niveau, il devrait en étre de méme dela
plupart des rencontres comparables. Bien sir, vous pouvez tou-
jours modifier une rencontre par 'ajout ou le retrait d'un certain
nombre de créatures, en changeant les niveaux des PNJ ou en leur
donnant davantage d'équipement, comme bon vous semble.

Points d’expérience

Bien entendu, personne ne peut prédire dans quel ordre un groupe
d’aventuriers fera face aux différents défis. Si un groupe de person-
nages de niveau 13 défait huit ogres ayant chacun quatre niveaux
d’hommes d’armes (correspondant pour chacun a un FP de 5), il n'y
a aucun montant de points d'expérience prévu dans la table 7-1 du
Guide du Maitre. Dans ce cas, extrapolez simplement les résultats
vers le bas, en prenant le plus petit FP pour lequel un montant est
donné et en divisant celui-ci par 1,5 pour obtenir le montant appro-
prié au FP précédent.

A titre de régle optionnelle, il vous est suggéré de donner des
points d'expérience pour chacun des prisonniers libérés et rame-
nés chez eux. Le montant de PX devrait correspondre a celui qui
serait obtenu pour défaire ce méme prisonnier dans le cadre d'une
rencontre normale (avec un minimum de 100 PX par prisonnier).
N'utilisez pas cette régle pour donner aux personnages une quan-
tité anormalement élevée de PX; libérer un PNJ de niveau 18
détenu par un groupe d'orques, par exemple, west pas une situation
digne d'une telle récompense.

AVENTURES PRECEDENT ES
SI1ETEMPIE

Cette aventure présume que les aventuriers qui ont assailli le
Temple il y a douze ans ont fait certains actes, entre autre la des-
truction du Temple du Mal élémentaire original. Siles événements
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se sont déroulés différemment dans votre campagne de ce qui est
décrit ici, vous pouvez faire 'une de deux choses :

1. Modifier l'aventure afin qu'elle s’ajuste a historique de votre
campagne.

2. Convenir qu'aptés ce que vos PJ ont accompli au temple original,
des PNJ aventuriers sont passés derriére eux et leurs actions ont
apporté les changements présentés dans le présent document. Par
exemple, si votre groupe n'a pas fait sécrouler le temple en détrui-
sant Lorbe de la Mort dovée, convenez que des PNJ Tont fait entre-
temps. De méme, si des PNJ de l'aventure originale sont morts
dans le cours de votre campagne mais sont présentés comme étant
encore vivants dans cette aventure, supposez que des sorts de rap-
pel d la vie ou de résurrection leur ont permis de revenir.

Joueurs familiers

avec | aventure originale

Le fait que certains joueurs aient connu le Temple du Mal Elémen-
taire original W'est pas un probléme en soi. Peut-étre leur personna-
ge at-il recu des informations 4 propos des lieux par le biais d'un
membre de la famille ou un ami ou peut-étre les a t-il simplement
lu dans des bouquins récents sur le sujet ? Peu importe, une cer-
taine familiarité avec 'aventure originale est une bonne chose mais
elle mest ni nécessaire ni trop avantageuse pour jouer celle-ci.

PNJ de 'aventure originale
Douze ans se sont écoulés dans le monde de la campagne depuis la
défaite du Temple du Mal élémentaire mais quelques-uns des
vilains (et des héros) de la premiére aventure sont encore actifs.
Quelques-uns d’entre eux, que l'on retrouve a différents endroits
dans l'aventure, incluent la chanoine Y'dey, Elmo, Falrinth,
Hédrack, Lareth le Bel, le prince Thrommel, Senshock, Smigmalle
Mainrouge, Spugnois et Zert.

Si ces noms ne vous sont pas familiers, ne vous inquiétez pas : ils
le deviendront bien assez vite. Si cependant vous les reconnaissez,
vous réaliserez rapidement que, malgré la nouveauté de cette aven-

ture, vous étes en terrain familier.
ENVERGURE
DE L AVENTURE

Envisager le Retour au Temple du Mal élémentaire comme une simple
aventure constiruerait une grossiére sous-estimation de son poten-
tiel. C'est en fait une campagne entiére en soi. Les personnages
débutant avec peu d’expérience devraient atteindre des niveaux
assez élevés  sa conclusion. Prévoyez qu'il vous faudra plusieurs
séances — probablement des mois et des mois de jeu —pour la ter-
miner et ce, méme si votre groupe joue toutes les semaines.

Acheter de I'équipement

Bien que laventure détaille deux communautés différentes, il est
probable qua un certain point, les personnages voudront acheter
de I'équipement, noramment des objets magiques, qu'ils ne peu-
vent trouver ni 3 Homimlet ni 2 Rastor. La cité de Verbobonc se
trouve i environ cent cinquante kilométres au nord-ouest
d'Hommlet (voir carte régionale). Considérez-la comme une cité
avec une limite financiére de 40 000 po (voir page 137 du Guide du
Maitre ). Verbobonc peut offrir aux personnages i peu prés tout ce
quils désirent acheter ou faire fabriquer avec les trésors quiils
acquerront dans le cadre de cette aventure.

Etant donné que Verbobonc n'est pas détaillée dans le présent
document, il est sans doute préférable de traiter les voyages vers la
cité rapidement et sans perdre trop de temps d’aventure mais cela
dépend entiérement de vous et de vos joueurs.

Aventures en Paraﬂéle
Au cours de la partie, les PJ vont probablement vouloir emprunter
une avenue qui nest pas couverte dans le cadre de cette aventure. I1

existe de nombreuses opportunités d’aventures en paralléle, issues
des événements survenant dans le scénario ou tout simplement
placées par vous pour introduire un changement de rythme.
Surveillez le niveau du groupe lorsque vous procédez ainsi. Si, par
le biais de ces aventures en paralléle, le groupe d’aventuriers
obtient une quantité importante de PX ou méme monte de niveau,
quelques-unes des rencontres pourraient s'avérer trop faciles lors-
qu'ils reviendront a l'aventure principale. Ne vous en faites pas trop
cependant ; le systéme s'ajuste de lui-méme, étant donné que les PJ
obtenant moins de PX pour les rencontres au-dessous de leur
niveau, ils progressent un peu plus lentement et reviennent rapide-

THARIZDUN/

LE DIEU NOIR/
L’GEIL ELEMENTAIRE
ANCESTRAI

Le dieu Tharizdun est un étre de force destructive pure, du froid,
d’anéantissement final et de nihilisme totalement maléfique. 11 est
si terrifiant quil y a une éternité, toutes les autres divinités se ligue-
rent contre lui. Méme leurs forces combinées ne parvinrent pas a le
détruire et il fut simplement banni dans un plan carcéral spécial.

Méme isolé de plan matériel et rayé de toutes les histoires offi-
cielles de lexistence, Tharizdun parvient occasionnellement 3
influencer la vie d'un mortel. Son culte est restreint mais animé
d’une dévotion fanatique. Le Dieu Noir infuse une partie de sa ter-
rible volonté 4 ses adorateurs par le biais de réves mystérieux et
cauchemardesques. Lobjectif des prétres de Tharizdun est de cana-
liser suffisamment de puissance vers leur redoutable maitre afin
qu'il puisse lui-méme se sortir de sa prison. Cette éventualité signi-
fierait évidemment la fin du monde ; en conséquence, ce culte n'at-
tire que ceux qui sont complétement déments.

Pour parvenir a cette fin, deux grandes stratégies dominent les
activités du culte. Dans un premier temps, les membres du culte
cherchent  retrouver des temples et des artefacts perdus, dédiés
leur divinité. En remettant en ordre les lieux de son culte et en se
servant des sombres objets consacrés en son nom, ils espérent
accroitre la puissance de Tharizdun. Dans un deuxidme temps, sui-
vant en cela des conseils recus par 'entremise de divinations cor-
rompant les dmes et de communications par le réve, ils ont fondé
une autre église. Cette nouvelle religion, appelée simplement Mal
élémentaire (mais référant souvent 3 un dieu appelé I'(Eil élémen-
taire ancestral), redirige la vénération et la puissance des fidéles, &
leur insu, directement vers le Dieu Noir.

LCEil élémentaire ancestral est en fait un aspect du redouté
Tharizdun. Les prétres de 1'(Eil élémentaire ancestral sont ses
prétres, bien qu'ils ne le réalisent pas toujours. Ainsi, les prétres
drows initiés i la religion du Mal élémentaire (voir plus loin) ne
savaient pas qu'ils servaient en fait Tharizdun. Méme les prétres du
Temple du Mal élémentaire original ne faisaient pas référence 2
I'CEil élémentaire ancestral. Ils croyaient qu'ils ne vénéraient que
les aspects maléfiques des éléments eux-mémes (ou la démone
Zuggtmoy ; voir plus loin).

Le symbole de I'CEil élémentaire ancestral est un triangle noir
pointant vers le bas avec un Y jaune inversé 4 I'intérieur, de telle
sorte que chacune des branches du Y fait intersection avec le centre
d'un des cbtés du triangle.

Le culte utilise également le symbole beaucoup plus évident
d'un ceil doré enflammé. Pendant des années, les gens ont cru que
c’était 12 le symbole de Zuggtmoy, avec de bonnes raisons cepen-
dant. Pendant que Tharizdun était emprisonné au loin, il utilisa de
puissants seigneurs démons tels que Zuggtmoy, Lolth et
Démogorgon comme conduits pour transférer sa puissance a ses
prétres. Dans certains cas, le démon ne savait méme pas ce qui se
passait alors que dans d'autres, il croyait étre lui-méme I'objet d'une
vénération. Aux jours anciens, lorsque Lareth le Bel commandait



les forces de la forteresse (lavant-poste du Temple du Mal élémen-
taire), tant Zuggtmoy que Lolth croyaient qu'il était leur prétre
alors qu'en réalité, il ne servait nul autre que I'CEil élémentaire
ancestral (et donc Tharizdun).

Les prétres de '(Eil élémentaire ancestral choisissent souvent
un élément particulier 4 vénérer (voir appendice 2). La division qui
en résulte en quatre factions occasionne une grande rivalité dans
les rangs du culte. Cependant, celz est vu d'un bon ceil, malgré les
conflits parfois violents, car c'est une situation qui favorise la survie
des plus forts.

L(Eil élémentaire ancestral est un dieu peu connu. Un jet de
Connaissances (religion) réussi (DD 17) est nécessaire pout parve-
nir & identifier son symbole et un autre jet similaire (DD 20) est
requis pour confirmer n'importe quel détail 2 son propos.
Tharizdun ou le Dieu Noir sont des noms assez bien connus mais
ils sont tellement craints que les informations a leur propos restent
mystérieuses. Un jet de Connaissances (religion) réussi (DD 18)
permet au personnage de reconnaitre son symbole, Tobex (une pyra-
mide inversée 4 deux paliers) ou d'autres apparats du culte, tels que
les couleurs noir et pourpre, le théme des tentacules se contorsion-
nant, les grands froids éternels et les effets associés 2 des forces ou
des énergies. Un autre jet réussi (DD 23) est nécessaire pour décou-
vrir une information plus précise.

Pour plus d'informations sur la mécanique du jeu concernant
cette religion (nouveaux domaines, nouveaux sorts et une nouvelle
classe de prestige), voir appendice 2.

Elémentaires malefiques

Plusieurs des élémentaires et des créatures élémentaires dans cette
aventure sont décrits comme étant mauvais (maléfiques), malgré
leur alignement « toujours neutre » listé dans le Manuel des
Monstres. Un petit groupe des habitants des plans élémentaires est
effectivement mauvais et gouverné par les Princes élémentaires du
Mal, des étres monstrueusement puissants. Ces élémentaires malé-
fiques sont comme les autres élémentaires de leur type, sauf en ce
qui a trait 2 leur alighement et leur servilité face aux Princes et &
leur seigneur, I'CEil élémentaire ancestral (Tharizdun).

A chagque fois qu'un élémentaire ou un étre élémentaire (n'im-
porte quelle créature du type élémentaire) est convoqué ou appelé
par un prétre de I'(Bil élémentaire ancestral, la créarure est dali-
gnement mauvais. Si une telle créature est convoquée ou appelée
par w'importe qui d’autre dans un endroit contrélé par le culte, il ya
des chances pour qu'elle soit mauvaise. Bien que cela ne pose pas de
probléme particulier dans le cas d'une convocation (parce que le
sort ne permet pas a la créature convoquée d'agir indépendam-
ment), cela rend I'appel d'une créature élémentaire dangereux. Les
élémentaires maléfiques appelés par des sorts tels quallié majeur
d'outreplan ne s'opposent jamais aux forces de I'CEil élémentaire
ancestral (ou de Tharizdun) et peuvent méme tenter de tromper le
jeteur de sort et lattirer dans un pigge ou collaborer avec ses enne-
mis d'une maniére ou d'une autre.

Les chances qu'un élémentaire ou un &tre élémentaire soit mau-
vais dépendent de l'endroit, comme suit.

Normal 0%

Forteresse 10 %
Mines du Cratére 20%
Fanum externe 50%
Fanum interne 70 %
Temple du Mal élémentaire 90 %

Nodule élémentaire 100 %

Méme si un élémentaire ou une créature élémentaire est convoqué
en ces lieuy, il existe une possibilité (égale i la moitié des probabili-
tés listées précédemment) que la créature soit immédiatement
convertie au Mal.

INTRODUCTION

HISTORIQUE

Chistoire de la région est importante ; les habitants ne peuvent
s'empécher de conrempler le passé méme si les jours présents sont
heureux et prospéres. Les événements qui ont entouré jadis le
Temple du Mal élémentaire sont trop terribles pour étre cubliées.

L'histoire telle que _
la connaissent les habitants du coin

1l y a de ¢a vingt-cing ans, les forces du mal et des ténébres se ras-
semblérent au nord et & 'est d'Hommlet et construisirent un
énorme temple. C’était un véritable bastion pour leurs armées de
gnolls, de gobelours, d'ogres, de trolls et de géants, sans oublier les
humains maléfiques maitres des lieux et les démons et autres créa-
tures abjectes les servant. Depuis ce lieu terrible, les habitants mal-
veillants infligérent tremblements de terre, tempétes, feux et inon-
dations sur la contrée. Les monstres étaient attirés vers cet endroit
comme le fer vers un aimant. Le Temple du Mal élémentaire mit
trois ans i étre biri mais méme en une aussi bréve période de
temps, les forces du Bien comprirent qu'elles ne pouvaient tolérer
un tel endroit. La Furyondie et Véluna ralligrent leurs forces et
mirent 4 sac le temple il y a de ¢a vingt-deux ans, dans un affronte-
ment appelé bataille des plaines d Emridie, d'aprés le lieu du plus
important combat. La plupart des forces maléfiques furent
détruites ou chassées. Le temple lui-méme fut grandement endom-
magé mais les niveaux souterrains étaient vastes et dangereux
méme pour ces gens héroiques. Aussi le Temple du Mal élémen-
taire fut-il scellé i l'aide de puissantes magies, emprisonnant du
méme coup un puissant démon i l'intérieur.

Neuf années plus tard, des bandits commencérent 2 treubler la
région autour d’' Hommlet. En moins d'un an, il devint clair que le
Temple du Mal élémentaire érait en train de resurgir. Cette fois,
les habitants d Hommlet et des environs coordonnérent et sou-
tinrent des attaques menées par des bandes d'aventuriers contre
le temple en ruine mais toujours occupé. A la fin, le Mal fut ren-
versé de nouveau et cette fois-ci, les dangereux niveaux souter-
rains furent détruits. Depuis, la région a prospéré grice i la paix
qui semble s'érre installée apparemment pour une longue
période. La sagesse populaire veut qu'il n'y ait plus d'aventures a
vivre 3 Hommlet.

La vraie histoire

1l y a de ca plusieurs années, les adorateurs de Tharizdun élabore-
rent un plan étrange pour promouvoir et revigorer le pouvoir de
leur religion. Leurs agents, aussi insidieux que déments, infiltre-
rent les rangs d’autres religions malfaisantes. Ils parvinrent méme &
se glisser parmi les adorateurs drows de Lolth. Une fois leurs
agents en place, ils lancérent une campagne de mensonges, de dés-
information et de manipulation. Parmi les drows, ils formérent une
nouvelle religion, détournant un petit mais puissant contingent
d'elfes noirs de leur déesse arachnéenne vers '(Eil élémentaire
ancestral. Ces drows renégats tentérent d’étendre leur zone d'in-
fluence 2 la surface en contrélant plusieurs tribus de géants et en
les incitant 4 attaquer les communautés environnantes mais leur
plan fut finalement contrecarré.

Zuggtmoy

Pendant ce temps, les prétres de Tharizdun rencontrérent beau-
coup plus de succés dans les rangs de ceux servant Zuggtmoy {iro-
niquement, une ennemie et compétitrice de Lolth). Peu étonnam-
ment, cette démone des champignons et des moisissures n'avait
que peu de fidéles parmi les peuples de la surface. Les agents de
Tharizdun infiltrés parmi son clergé la convainquirent qu'une reli-
gion hasée sur le Mal élémentaire aurait plus dattrait qu'une basée
sur ses champignons et ses limons. Zuggtmoy reconnut la justesse
de ce conseil ; chacun des quatre éléments attirerait un groupe dif-
férent de fidéles et la nature compétitive des éléments aurait tét fait
d'affiner les talents et les pouvoirs du culte.
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Les résultats furent si prometteurs que les agents de Tharizdun
décidérent que la religion du Mal élémentaire, supportée par
Zuggtmoy, pourrait aider a retrouver quelques-uns des anciens
temples de Tharizdun. Ceux-ci avaient été mis en place par les
anciens adeptes du Dieu Noir, alors qu'il leur était encore possible
d'opérer au grand jour. Le plus grand de ces endroits était situé
dans les collines de Kron, enterré profondément sous terre pen-
dant des siécles. Quelques suggestions murmurées plus tard, les
forces du Mal élémentaire entreprirent la construction d’un grand
temple directement au-dessus de cet ancien lieu de sombre puis-
sance. Zuggtmoy percut cette puissance mais plutdt que de s'en
inquiéter, elle crut qu'elle pouvait en tirer profit. Elle ne réalisa pas
sa vraie nature, pas plus quelle ne comprit quelle serait simple-
ment le conduit 4 travers lequel cette puissance serait 4 nouveau
lachée sur le monde.

luz entre en scéne

A la grande surprise des forces de Tharizdun, Iuz, le demi-dieu
maléfique se retrouva impliqué lui aussi dans la mise sur pied du
Temple du Mal élémentaire. Attiré par sa puissance grandissante,
I'Ancien y vit un moyen de défaire ou d’affaiblir ses ennemis dans
Véluna et la Furyondie. Iuz s'avéra encore plus facile 2 manipuler
que Zuggtmoy et trés rapidement, il consacra une grande partie de
sa puissance et de son influence au projet.

Tuz et Zuggtmoy rassemblérent leurs pouvoirs et créérent Lorbe
de la Mort dorée (un artefact connu aussi sous le nom de crine
jaune, crane doré ou orbe de la Mort ) afin d’accéder 4 de puissants
nodules élémentaires. Chaque nodule était un plan réduit conte-
nant un corps lunaire suspendu dans une région froide et déserte
d'un espace créé par la magie. Ces nodules flottaient juste & la bor-
dure des plans élémentaires, y puisant leur énergie et en prenant
leur aspect ; il ¥ en avait donc un pour le Feu, I'Air, I'Eau et la
Terre. Iuz et Zuggtmoy savaient que le coniréle de ces nodules
leur donnerait, ainsi qu'a leur temple, de grands pouvoirs. Ce
qu'ils ignoraient, c’est que la création de ces nodules servait égale-
ment les objectifs du Culte de Tharizdun (voir déroulement de
laventure, plus loin).

La chute du Temple

Zuggtmoy devint arrogante. Alors que les nodules se dévelop-
paient de belle maniére et que ces armées croissaient de maniére
réguliére, elle établit clairement le contréle du Temple du Mal élé-
mentaire dans la région en effectuant des raids au nord et a Fouest.
Evidemment, les royaumes voisins ne manquérent pas de se sentir
menacés, en particulier la Furyondie et Véluna. Ils se regroupérent
et attaquérent le temple, 'assiégeant. En moins de deux semaines,
le temple fut détruit et ses serviteurs éparpillés aux quatre vents.
Méme la forteresse a l'ouest fut atraquée.

Apreés la chute du temple, plusieurs drows furent apercus dans le
secteur, en train de fouiller les ruines. Il y avait en fait deux factions
parmi eux. Les premiers étaient des fidéles de Lolth, a la recherche
d'objets de puissance et de serviteurs du temple qui puissent étre
mis au service de la reine démone. Lolth s'intéressait grandement i
toute I'opération car elle croyait que certains des servants de
Tharizdun étaient en fait ses propres adorateurs. Ses serviteurs
drows étaient également 12 pour savoir ce quil était advenu de sa
rivale, Zuggtmoy. Lautre faction d'elfes noirs était composée d'ado-
rateurs de I'(Eil élémentaire ancestral explorant les ruines avec des
buts similaires, a savoir récupération d’objets utiles et recherche
d'information.

La résurrection du Temple
Les années passérent mais le culte de Tharizdun estimait que le
Temple du Mal élémentaire était trop puissant et trop utile pour
le laisser i T'abandon pendant trés longtemps. Bien sir,
Zuggtmoy était emprisonnée mais peut-étre cela était-il préfé-
rable ? Dailleurs, les adeptes du Dieu Noir n'avaient aucune
intention de la libérer.

Faisant jouer leurs contacts dans le culte toujours actif de Lolth
(contrairement 4 celui de Zuggtmoy), les prétres de I'CEil élémen-
taire ancestral intriguérent pour que de puissants individus
reviennent vers le temple en ruines. Lareth le Bel, le magicien
Falrinth, Barkinar le commandeur et plusieurs autres, pas néces-
sairement amicaux les uns envers les autres, se taillérent une
place dans la hiérarchie du nouveau temple. Cette fois croyait-on,
le temple grandirait en force discrétement, jusqu'i ce qu'il soit
prét a frapper.

Lattention d'Iuz se porta  nouveau sur le temple et, une fois de
plus, il apporta son soutien a l'entreprise. 1l envoya un puissant
prétre nommé Hédrack, qui fut rapidement converti a la foi de
I'CEil élémentaire ancestral et devint éventuellement au fait de tous
les secrets du culte de Tharizdun. La conversion d'Hédrack était
une étape importante car Tuz avait confié 2 son émissaire la mission
de découvrir un moyen de libérer Zuggtmoy, afin que celle-ci soit
ensuite redevable 2 'Ancien. Evidemment, cela n'était pas dans les
plans des véritables maitres du temple.

Le Temple tombe a nouveau

Malheureusement pour eux, le Temple du Mal élémentaire fut
découvert avant que ses forces ne soient prétes. Cette fois-ci, plutét
que de confronter des armées, ce furent des groupes d’aventuriers
qui firent de rapides mais douloureuses attaques contre des indivi-
dus clés du temple, attaques qui eurent pour effet également de
faire diminuer peu a peu le nombre de gardes. Ces bandes de héros
recurent l'aide des habitants de la région, qui leur prétérent méme,
qui une épée, qui un sort.

Finalement, des aventuriers brisérent les portes scellées et
détruisirent les protections magiques qui avaient été mises en place
dix ans auparavant, libérant Zuggtmoy. La démone se rendit immé-
diatement compte que quelque chose se tramait et, pour la pre-
migre fois, elle commenca 4 comprendre que dans l'ombre se
cachaient ceux qui avaient manipulé les événements et les forces
de ce quelle avait cril étre son temple.

TLa libération de Zuggtmoy fut de courte durée. Lorbe de la Mort
doré fut détruit, projetant la démone dans les Abysses (en fait une
grande part de son essence fur capturée par les prétres de
Tharizdun — voir chapitre ). Les niveaux souterrains du Temple
du Mal élémentaire s’écroulérent, et 'accés aux nodules élémen-
taires fut bloqué.

Aujourd’hui

On pensait bien, aprés une défaite aussi décisive, que le temple ne
constituerait plus jamais une menace pour les terres du Bien.

Ce n'est pas le cas. En fait, les adorateurs déments et corrom-
pus du Dieu Noir n'ont jamais été aussi prés de la victoire. Un
certain nombre de prétres et de puissants serviteurs du Temple
du Mal élémentaire furent emportés au loin par des agents du
culte de Tharizdun, dans un nouveau temple caché dans les
monts Lortmil.

Afin datteindre leur objectif insensé, les sbires du Dieu Noir
doivent retracer le lieu de pouvoir original sous la forteresse du
temple et ensuite rétablir les liens avec les nodules élémentaires.
Personne ne connait leurs plans ni ne sait méme qu'ils existent.
Cette fois, le succés semble assuré.

LE DEROULEMENT
DE ’AVENTURE

Cette aventure aux dimensions épiques est divisée en trois phases
distinctes.

Partie 1 : Hommlet et ses environs

Cette aventure commence 2 Hommlet, une petite ville qui pros-
pére en cette période de paix. Les aventuriers découvrent vite
que quelque chose de mystérieux est en cours dans la forteresse
proche, ot ils découvrent des prétres de I'(Eil élémentaire



ancestral en train d’excaver un temple secret. Sur place, les
prérres (et probablement les PJ) recueillent quelques indices
devant permettre d’atteindre le but ultime du culte.

Les avenruriers réalisent que les prétres ont des alliés dans
Hommlet. En excisant ce cancer de la ville, ils apprennent que les
membres du culte viennent d'une base cachée dans les monts
Lortmil, le Temple de ' Anéantissement absolu.

Au cours de cette partie de I'aventure, il se peut que les aventu-
riers se rendent i la ville fantéme de Nulb ou aux ruines du
Temple du Mal élémentaire. Nulb est un endroit dangereux, rem-
pli d’esprits puissants et tourmentés et le temple lui-méme ne
semble é&tre rien de plus que le repaire d'une bande de marau-
deurs hobgobelins. Ce n'est que plus tard que les P] comprennent
qu'il se passe bien'‘autre chose ici que ce qu'ils pergoivent ; cepen-
dant ; lexpérience acquise dans la lutte contre les hobgobelins
leur permertra d'étre plus forts lors de leurs rencontres avec les
prétres de Tharizdun.

Partie 2 : le Temple de

I’Anéantissement absolu

Les aventuriers se rendent au hameau de Rastor, dans les monts
Lortmil Sur place, ils rassemblent quelques informations impor-
tantes concernant lemplacement, la disposition et les défenses du
Temple de Anéantissement absolu.

Ce temple, situé dans un ancien cratére de volcan, est composé
de trois parties distinctes. La plus grande d'entre elles, située en
bordure, se nomme les mines du Cratére. C'est une série de cata-
combes a lintérieur de la créte du cratére lui-méme. Au cours de
leur long périple dans cette zone, les P] apprennent qu'il existe
quatre temples secondaires (un par élément) qui rivalisent les uns
avec les autres et découvrent le secret permettant d'accéder 4 la por-
tion suivante du Temple, le Fanum externe. Il se peut également
qu'ils trouvent des indices les conduisant 2 Nulb, ot un prétre fou
peut leur en apprendre davantage.

Le Fanum externe est situé a lintérieur d'un plus petit cratére se
trouvant lui-méme au centre du plus grand cratére. C'est ici que
résident la plupart des prétres de Tharizdun et de I'CEil élémentaire
ancestral. Clest aussi A partir du Fanum externe que l'on peut accé-
der 4 la derniére portion du temple, celle située la plus au centre.

Le Fanum interne est le cceur du Temple de Anéantissement
absolu. Ici, une tour appelée I'Eperon noir, abrite le Cercle
interne des réveurs d'apocalypse (les adorateurs fous de
Tharizdun) et la Triade de trois créatures aussi puissantes qu'an-
ciennes. Ces deux groupes « dirigeants » du culte se préparent a
mettre en ceuvre un horrible plan destructeur visant & rouvrir les
nodules élémentaires créés il y a longtemps. Cette étape franchie,
ils convoqueront les princes du Mal élémentaire afin quils
sément le chaos, affaiblissant ainsi les liens qui maintiennent
Tharizdun prisonnier. Afin de parvenir 2 leurs fins, les membres
du culte doivent dégager les accés aux nodules qui sont toujours
enterrés dans la partie la plus profonde du Temple du Mal élé-
mentaire original.

Partie 3 : la renaissance

du Mal élémentaire

Dans cette troisiéme et finale phase de I'aventure, les personnages
doivent retourner aux ruines du Temple du Mal élémentaire et
éventuellement dans le nodule du Feu, récemment rouvert. L3, ils
devront sans doute affronter Imix, un prince du Mal élémentaire.
Sils sont victorieux, les aventuriers auront réussi i stopper le culte
de Tharizdun et débarrasser le monde de sa malfaisance. Mais une
malveillance aussi insidieuse et aussi fanatique peut-elle étre défi-
nitivement battue ?

Le passage des saisons
Le Retour au Temple du Mal élémentaire est une campagne aux pro-
portions épiques qui ne manquera pas de s’étaler sur plusieurs
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mois de jeu. En tant que MD, vous devez vous pencher sur le
temps nécessaire dans votre monde de campagne pour parvenir i
défaire les prétres maléfiques et leurs sombres plans. Il est pro-
bable que cela s'étendra également sur plusieurs mois. Il est sans
doute préférable de démarrer Paventure tot en été et de faire le
décompte des jours & partir de ce point.

Larrivée de Thiver pourrait apporter de grands changements
dans certaines situations ; voyez quelques idées ci-dessous (pour
plus d'informations, voir la section sur 'environnement 4 la page
85 du Guide du Maitre.

+ Les déplacements se font plus lentement et sont plus risqués

+ Une tempéte pourrait coincer un groupe au méme endroit pen-
dant plusieurs jours

+ La nourriture est plus difficile & trouver

+ Contrairement i d'autres moments de I'année, se trouver sous
terre en hiver pourrair fort bien signifier une température plus
chaude qu'a la surface

+ Le Stalagos, 'Iméryde et les autres plans d’eau de l'aventure
gélent en hiver. Méme les douves de la forteresse se couvrent de
glace (mais pas la mare souterraine sous celle-ci)

Conclusion de 'aventure

Laventure est terminée lorsque les PJ font échouer les plans du
culte de Tharizdun. Ils doivent, pour ce faire, vaincre Imix, détruire
ou emporter au loin Porbe de 'Qubli et L'orbe de la Mort argentée et éli-
miner presque tous les réveurs d’apocalypse (particuliérement la
Triade). Si le groupe d’aventuriers nettoie plus de la moitié des
mines du Cratére, lendroit est abandonné et les prétres et adora-
teurs de Tharizdun se dispersent.

Si n'importe lequel des membres de la Triade survit 4 la fin de
Iaventure, il continue i guider le culte dans de nouveaux schémes
visant 4 libérer leur dieu. Si la plupart de ceux qui habitent les
mines et le Fanum exrerne sont toujours vivants a ce moment, ils
demeurent sur place et continuent 2 y pratiquer leurs rites malé-
fiques. Si Imix survit 4 la rencontre avec les PJ, la menace de
Tharizdun est loin d'avoir disparu.

ACCROCHES

1l suffit que les PJ se trouvent 2 Hommlet avec du temps libre 2 dis-

position pour démarrer cette aventure. Des aventuriers dignes de

ce nom devraient étre incapables de résister a la tentation d’explo-
rer la tristement célébre forteresse et peut-étre méme les ruines du

Temple du Mal élémentaire.

Etant donné que les PJ doivent explorer et découvrir la région
par eux-mémes, il est préférable qu'aucun d’entre eux ne soit ori-
ginaire dHommlet méme ou de la région environnante. Voici
quelques idées pour les amener 3 Hommlet et les lancer au cceur
de l'action :

+ Un des personnages est un descendant de quelqu'un ayant com-
battu i la bataille des plaines d'Emridie et il cherche 4 en savoir
davantage sur la région et son histoire.

+ Le groupe apprend que les aventuriers ne viennent plus que trés
rarement 3 Hommlet de nos jours, ce qui signifie que la compéti-
tion est inexistante pour des braves comme eux qui désirent
relever des défis.

+ Dendroit a une telle réputation et une histoire si excitante qu'il
vaut sans doute la peine d'y jeter un coup d'ceil malgré les rap-
ports faisant état de la paix et de la prospérité de la région.

+ Un ami ou un parent de I'un des PJ demeure 3 Hommlet et
envoie au personnage une lettre suggérant que des troubles
soient sur le point de survenir en ville. Cette personne ne dis-
pose pas de véritables informations sur la nature de ces troubles
mais son intuirion s'avére exacte.

+ Les PJ sont embauchés pour transporter de précieuses marchan-
dises ou un message 2 quelqu'un vivant 3 Hommlet.
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PARTIE T :
HOMOMLET €T
SES EDUIRGDS

Dix lieues au sud de la grande cité bien connue de Verbobonc, dans
les collines de Kron qui se trouvent & I'est des monts Lortmil et
juste  l'ouest de la Forét noueuse, se niche une petite communauté
au sombre passé. Ge village quelconque, appelé Hommler, fur le
témoin de l'activité de I'un des plus grands foyers de corruption
que le monde ait jamais connu : le Temple du Mal élémentaire.

Hommlet est une petite ville d'un peu moins de mille habitants.
Il v a une douzaine d’années seulement, c'était un hameau d'une
centaine d'dmes (bien qu'a I'époque déja, les habitants en parlassent
comme d'un village). Depuis ce temps, la ville a profité d'une paix
et d'une prospérité comme jamais auparavant.

La ville m'est pas gouvernée par un maire ou un conseil munici-
pal, comme c'est le cas pour plusieurs autres. Deux anciens aventu-
riers, Rufus et Barne, se sont vus octroyer le controle d Hommlet et
de ses terres par le vicomte de Verbobonc. Bien peu de citoyens
cependant pergoivent la situation sous cet angle. La plupart des
habitants voient simplement les deux hommes comme des
« ainés » de la ville et leur vouent le respect qui leur est dfi. Trés peu
d'entre eux grommellent lorsque vient le temps de payer leurs
impdts aux deux seigneurs car tous apprécient la protection offerte
par les soldats de Rufus et Barne. On se souvient également duréle
joué par la paire d'aventuriers lors de la chute de Temple du Mal
élémentaire original (et les périls qu'ils ont affrontés depuis pour
protéger la ville).

Dans une aussi petite ville, les biens que I'on peut couramment
se procurer ne dépassent pas un prix de 800 po. Il existe quelques
exceptions, bien sir. Par exemple, I'figlise de Saint Cuthbert pour-
rait avoir un harnois 2 vendre 4 de braves héros s'apprétant i com-
battre le Mal mais de telles exceptions sont rares.

Par dessus tout, Hommlet est un endroit paisible et serein. Ses
habitants sont bien nourris, en sécurité et heureux de leur sort. Ils
sont tout de méme méfiants, car leur bonheur futr menacé a plu-
sieurs reprises dans le passé. Les citoyens, en particulier ceux qui
vivent en ville depuis longtemps, observent avec intérét les allées
et venues des étrangers ; ils gardent un ceil sur la vieille forteresse
et le temple qui furent le site non pas d’'une, mais de deux manifes-
tations du Mal autrefois.

HISTORIQUE

Lendroit était autrefois une région sauvage. Au départ simple ras-
semblement de maisons de ferme autour d'un refuge routier,
Hommlet connut une expansion rapide. La prospérité vint tout
naturellement en ces terres fertiles, au fur et 2 mesure que ber-
gers, fermiers, chasseurs, trappeurs et biicherons firent
dHommlet leur lieu de résidence. La ville s'éleva  la croisée des
chemins entre Verbobonc et la Cote sauvage et les visiteurs furent
donc assez fréquents. Malheureusement, certains d'entre eux fini-
rent par causer des ennuis.

Brigands et autres humanoides malfaisants avaient toujours été
un fléau pour Hommlet. Avec le temps, voleurs, assassins, orques
et autres individus encore plus sinistres finirent par établir leur
propre communauté, Nulb. Ce hameau érait fréquenté non pas
seulement par des gens d'une grande malveillance mais égale-
ment par des monstres et des bétes de routes sortes. Une chapelle
dédiée au vice et 4 la damnation fut construite non loin de li et
'on vit des créatures de plus en plus viles venir y adorer des divi-
nités immondes. La chapelle se transforma peu a peu en temple,
le Temple du Mal élémentaire, rempli de prétres sinistres et de
leurs serviteurs corrompus.

Pendant le régne de ce premier temple, les terres autour
d'Hommlet furent plongées dans la violence et la pestilence.
Comme leur puissance allait croissante, les prétres du temple
construisirent un perit fortin, connu sous le nom de la forteresse,
non loin de Hommlet. Is planifiaient de lancer des raids depuis
la forteresse et ainsi assurer leur fortune dans Il'ouest.
Heureusement pour Hommlet, les dirigeants ne se sentaient par
vraiment menacés par le village mais bien davantage par de plus
imposantes places fortes au nord. Lorsque leur corruption s'éten-
dit, elle attira l'attention d'armées auxquelles le temple n'était pas
encore prét 4 faire face.

Des troupes en provenance du nord attaquérent le temple, cer-
taines utilisant Hommlet comme base d'opérations et point de
ravitaillement. Lorsque le temple tomba, les citoyens d Hommlet
virent des prétres aux robes ocre
s'enfuir vers 'ouest et tous se réjoui-
rent de ce que le Mal efit été vaincu.




Deux hommes ayant participé a la chute du temple, Rufus et
Barne, s'installérent 3 Hommlet et construisirent une tour. Leurs
bonnes relations avec le seigneur de Verbobonc au nord étaient
un fait connu de tous, tout comme leurs plans de transformer la
tour en un grand chatelet. La ville prospéra 2 nouveau.

Mais le Mal n'en avait pas encore fini avec le Temple.
Lentement, avec le temps, ses créatures et ses serviteurs revinrent
et apportérent avec eux la souillure du Mal qui s'étendit une
seconde fois comme une ombre au-dessus dHommlet. Cette fois-
ci cependant, les habitants du village choisirent de s'impliquer.
Un jeune homme nommé Elmo et son frére Otis ceuvrérent de
concert avec la chanoine Ydey de 'Eglise de Saint Cuthbert pour
espionner les activités du temple. Ils aidérent de petits groupes
daventuriers a vaincre le prétre maléfique de la forteresse et les

CHAPITRE 1 : LA VILLE D’HOMMLET &

CHAPITRE T :
LA UILLE
D’HOMOLET

Vous n'avez jamais vu de communauté pastorale aussi charmante.
Un chitelet plutét grand est juché au sommet d'une colline sur-
plombant la ville, ses pierres toutes neuves n'ayant visiblement
jamais été assaillies. Bien que la ville englobe des centaines de bati-
ments et de maisons, I'endroit est encore verdoyant et arbres et

arbustes abondent un peu partout.

ennemis encore plus puissants du temple, parmi lesquels un sei- ! I I I I I S E E H! ”!l h{l | E l

gneur démon qui fut banni vers les Abysses. Cette fois, les don-
jons sous le temple s'écroulérent et il sembla que 'endroit avait
finalement été terrassé.

Dans les années qui suivirent, la ville prospéra comme jamais
auparavant. Avec I'histoire du temple et le nom dHommler sur de
nombreuses lévres dans la contrée, le petit hameau se transforma
en un village et éventuellement en une petite ville. Barne et
Rufus achevérent leur chateler et se virent remettre la ville et les
terres autour avec charge de les protéger et de leur permettre de
s'épanouir. D'autres églises virent le jour pour servir les besoins
d'une population grandissante et certains parlent aujourd’hui de
construire une muraille autour de la ville.

QU ALLER ET QUE FAIRE ?

Les PJ] peuvent fliner dans Hommlet pendant quelque temps
avant de s'y ennuyer ferme. Aprés un certain temps cependant,
ils seront désireux de trouver un peu d'aventure,

Loption la plus évidente est d'aller faire un tour 4 la forteresse. A
peu prés tout le monde en ville peut en parler aux PJ et leur indi-
quer ot elle se trouve, 2 une vingtaine de kilométres d'ici. La plu-
part des gens croient quelle est déserte mais certains des PNJ ren-
contrés en ville, particuliérement 4 Auberge de la bonne hétesse,
sont d'une opinion différente et ont leurs propres plans concernant
cet endroit. Utilisez ces PNJ d'une maniére ou d'une autre afin d'in-
citer le groupe d'aventuriers 2 se rendre 4 la forteresse.

11y a aussi la possibilité d'aller visiter Nulb mais les rencontres
qu'on peut v faire sont probablement trop dangereuses pour les
PNJ au début. La plupart des gens croient que Nulb est hantée, ce
qui est véridique en fait. Quelques descriptions saisissantes de
morts-vivants intangibles devraient suffire a garder au loin les
aventuriers avisés, du moins pour le moment. Les PNJ peuvent
laisser tomber quelques indices 4 propos de Nulb mais faites tout
ce qui est en votre pouvoir pour décourager les aventuriers de s’y
rendre pour le moment.

Le temple en ruines se préte aussi a lexploration. Elmo et
quelques autres personnes d'expérience en ville (Ydey et
Spugnois par exemple) savent qu'il est occupé par des hobgobe-
lins. Bien qu'ils n'inquiétent pas Hommlet pour le moment, ils
représentent une menace éventuelle que la plupart des gens
seralent trés heureux de voir disparaitre. Laissez donc les PJ
s'aventurer vers le temple. Ce qu'ils y découvriront pourrait pré-
sager de leur éventuel retour 3 la fin de 'aventure.

Vous pouvez aussi envisager de faire jouer la premiére partie
de cette aventure 2 envers en quelque sorte. Ainsi, les PJ com-
mencent par enquéter sur le culte dans Hommler et apprennent
éventuellement I'existence des prétres dans la forteresse. Vous
risquez cependant qu'ils veuillent se rendre directement au
Temple de 'Anéantissement absolu, sans passer par la forteresse.
Meéme ¢'ils se rendent a la forteresse par la suite, vous devrez pro-
céder 2 quelques ajustements concernant le moment du départ
des prétres et la fagon dont ils réagiront si le culte est découvert
et défait en ville alors qu'ils travaillent encore sous la forteresse.

Hommlet est une ville extrémement détaillée
afin de vous permettre de l'utiliser comme bon
vous semble. Vous aurez peut-tre i créer et
dérailler quelques PNJ au fur et 2 mesure que vos
personnages exploreront la ville mais le gros du
travail a été fait pour vous. 1l est possible que le
niveau de dérails déja présents soit tel que vous
souhaitiez placer vos prochaines aventures dans la
région, aprés la fin de cette campagne.

Les PNJ sont habiruellement décrits dans les
lieux ot ils sont les plus susceptibles d’étre ren-
contrés. Sinon, on retrouve dans la description du
lieu une référence i 'endroit out ce PNJ est pré-
senté (par exemple, toutes les mentions de Jomain
Dard référent le lecteur au Vieux magasin, dont il
est le propriéraire). Certains PNJ se déplacent
beaucoup et peuvent étre rencontrés i plusieurs
endroits. Ils sont décrits plus loin dans ce chapitre
i la section intitulée PNJ dans la ville. Plusieurs
de ces PNJ risquent d'interagir fréquemment avec
les PJ et certains pourraient méme se joindre a
leur bande daventuriers.

Gardez a l'esprit qu'il se passe trop de choses 2
Hommlet pour que les PJ rencontrent tout le
monde et soient au cceur de tous les événements.
11 est possible que vous n'utilisiez pas certains
endroits ou certains PNJ. Un groupe typique
pourrait, par exemple, arriver en ville, demeurer 4
I'Auberge de la bonne hétesse, aller 2 1a forteresse
(en se reposant 4 l'auberge entre les visites), visiter
un établissement ou deux et affronter les
membres du culte dans le moulin avant de partir
vers les montagnes. Il se peut aussi que les événe-
ments qui surviendront au Temple de ' Anéantis-
sement absolu raménent les PT 4 Hommlet pen-

La ville ’Hommlet

W Hommlet (bourg) : non conven-
tionnel ; AL NB ; limite de 800 po ;
liquidités 38 000 po ; 950 habitants ;
communauté ouverte (humains
79 %, halfelins 7 %, elfes 5 %,
gnomes 4 %, nains 3 %, demi-elfes
1 % et demi-orques 1 %).

Dirigeant (s) : Rufus, humain
Gue8 ; Barne humain Magl10.

Personnalités : Yéthére le Pas-
sionné, humain Pré5 (a la téte du
temple dédié & Pélor) ; Chanoine
Y'dey, humaine Pré10 (a la téte de
I’église de Saint Cuthbert) ; Jaroo
Badinenfréne, doppelganger (dégui-
sé sous le couvert d'un druide agé) ;
maitre Ralouvet, humain Pré5/Ens1
(adorateur secret de Tharizdun) ;
Elmo, humain R6d6 (capitaine de
la milice).

Autres : Blaireaux de Barne,
HdA 1 (18), HdA 4 (1), HdA 5 (1)

Nete : Des agents du culte de
Tharizdun, qui sont ici pour ras-
sembler de I'information et décou-
rager les aventuriers d'explorer les
ruines du temple et la forteresse,
ont infiltré la ville.

Hommlet abrite plus que sa juste
part de personnages avec des
classes (certains de haut niveau).
Cela s’explique principalement par
son passé, rempli de dangers et
d’aventures.

dant quelque temps. De plus, la conclusion de I'aventure prend
place dans les niveaux inférieurs rouverts du Temple du Mal é1é-
mentaire et Hommlet est Pendroit tout indiqué i partir duquel
explorer les lieux.

LE_ CULTE CACHE

Des prétres de Tharizdun se sont glissés en ville. Leur chef, maitre
Ralouvet, 2 utilisé un sort de charme-personne pour se gagner l'ami-
tié de Karlun Fyes, un meunier local. Longtemps aprés que le sort
se fut dissipé, Ralouvet continua de traiter Karlun avec gentillesse
et lui remit une grande quantité d'or. En retour, Karlun permit aux
prétres d'utiliser son moulin et son cellier comme quartiers géné-
raux secrets (voir aire 28).

Karlun croyait que Ralouvet et ses associés étaient des contre-
bandiers ou des brigands mais cela lui importait peu ; seule sa part
du giteau lintéressait. Il aurait probablement changé d'avis s'il
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PNIDANSTAVIIIE

Quelques-uns des PNJ importants d' Hommlet ne sont pas asso-
ciés directement i un lieu et peuvent étre rencontrés en diffé-
rents endroits.

avait su quils étaient des prétres malfaisants ou méme pire, des ado-
rateurs de Tharizdun, Malheureusement, il n'en a pas eu l'opportu-
nité ; il a été assassiné il y a quelques jours par son ami d'autrefois.
Seule une poignée de membres du culte se cachent dans le mou-
lin ; les autres sont 4 la forteresse. Maitre Ralouvet est un individu
grand et imposant, avec une barbe foncée taillée en pointe et des
sourcils broussailleux. Chénasie est une prétresse de I'(Eil élémen-
taire ancestral et l'assistante principale de maitre Ralouvet. Elle
garde ses cheveux roux trés court et est plutét costaude. Toridan est
un guerrier demi-orque avec un teint blafard gris verdatre et la téte
entiérement rasée, sauf pour une houppe. Grune, un épéiste
humain avec de longs cheveux noirs, est le garde du corps de
Ralouvet et ne quitte jamais son c6té. Une magicienne tieffeline
appelée Vacra est en charge de la sécurité. A laide de sa baguette de
changement d’apparence, Vacra a pris I'identité de Sarte, un travailleur
i temps partiel au moulin ; cela lui permet de dissimuler ses petites
cornes et ses sabots fourchus. Elle peut ainsi se trouver autour du

Elmo
Elmo est le capitaine de la milice et vit des trésors qu'il a accumulés
lorsque lui et son frére aidérent la chanoine Ydey et d'autres & com-
battre le Temple du Mal élémentaire.

Elmo est prét i entreprendre des tiches dangereuses pour le
bien de la ville. Il n'est plus intéressé 4 gagner davantage de trésors
ou i explorer d'autres lieux. Il ne se sent pas concerné par ce qui se
passe loin de la ville (comme les hobgobelins dans le vieux temple)
mais il se montrera reconnaissant envers quiconque se chargerait
de ces problémes. Etablir une bonne relation avec Elmo est une
excellente idée car il a beaucoup d'influence en ville. S'il se trouve 2

e
? Une aventure en paralléle

Les membres du culte sont actifs
dans Hommlet et la forteresse
mais, a I'exception de maftre
Ralouvet (voir aire 28), ils ne vien-
nent pas du Temple de 'Anéantis-
sement absolu (Ralouvet a vécu
dans le Fanum externe). lls sont
basés dans une place forte secréte
de I'@Eil élémentaire ancestral, pas
trés loin d’ici, dans les collines de
Kron. Parmi les leaders de ce culte
se trouvent Festrath et Thaque
(voir chapitre 2), qui furent tous
les deux courtisés par le temple de
I’'Eau afin qu’ils se joignent & lui
dans les mines du Cratére.
Découvrir et détruire les vestiges
de cet avant-poste du culte pour-
rait s’avérer une aventure paralléle
intéressante. Vous devrez ajouter
des indices quant a son existence
et a son emplacement dans les
affaires des membres du culte.
Soyez conscient cependant que cela
pourrait lancer les PJ sur une voie
| autre que le scénario principal, 2
)| moins que de nombreux indices
pointent en direction du Temple de
I'Anéantissement absolu.

moulin pendant le jour et observer ce qui s'y passe.

Vacra est toujours au moulin mais il y a seulement 50 % de
i chances que les autres membres du culte s’y trouvent 2 un
& moment donné (cependant, Grune accompagne toujours
Ralouvet) Si les PJ ou la milice attaquent le moulin, ceux qui ne
sont pas présents i ce moment-1i se cachent au Bosquet avec le

doppelganger Jaroo, faisant taire définitivement
Yundi si besoin est (voir aire 26).

En plus de ce groupe, deux autres serviteurs mal-
faisants du culte vivent en ville : Maridosen, la bar-
maid de l'Auberge de la bonne hétesse (voir aire 4) et
Chatrilon Unosh, un des clients de 'auberge.

1AVIIIE EN DANGER

La milice de la ville est composée de trente 4 qua-
rante soldats de métier qui travaillent avec Elmo (voir
plus loin) pour affronter les bandits, les monstres ou
les troubles en ville. Plusieurs d’entre eux sont des
hommes d’'armes (3 moins d'indication contraire
ailleurs) mais la plupart ne sont que niveau 1.

Les dangers réels ont été plutdt rares ces derniéres
années. De temps 3 autre, une bagarre d'ivrognes
éclate Chez Terrigan mais c'est le genre de « pro-
bléme » auquel on s'attend dans une ville comme
Hommlet, située i la croisée des chemins. Si de vrais
problémes (la guerre par exemple) devaient survenir
et que la ville doive se défendre elle-méme, Elmo
pourrait probablement lever une centaine de gens
du peuple aptes au service et dix i vingt autres
hommes d’armes qui viendraient s'ajouter 4 ses sol-
dats de métier.

Lorsque des troubles surviennent en ville (cam-
briolage important, comportement destructeur, vio-
lence & grande échelle), Elmo est le premier sur les
lieux. Présumez qu'en cas de probléme, il est sur
place en cing minutes, armé et en armure. Elmo
peut demander l'aide de quelques membres de la
milice au besoin.

Rufus et Barne, bien que puissants, ninterviennent jamais direc-

PAuberge de la bonne hétesse, Barne et Rufus ont de bonnes
chances de venir prendre un verre avec lui.

Elmo est un bon ami de Jaroo et ne réalise malheureusement
pas que le druide est mort, remplacé par un doppelganger (voir
aire 26). La ruse de cetre créarure est si diabolique qu'elle est par-
venue 2 le convaincre que Yundi, I'assistant druide du Bosquet,
agissait bizarrement derniérement et qu'il valait mieux le sur-
veiller. Si Elmo est convaincu d'une maniére ou d’'une autre de
prendre part i une opération quelconque (confronter les
membres du culte au moulin par exemple), il insistera pour
emmerner Jaroo avec lui.

1l n'a pas encore décidé s'il devait s'inquiéter a propos de la for-
teresse. Il sait trés bien, basé sur ses expériences antérieures, que
des signes d'activité a cet endroit peuvent signifier I'existence
d'un danger plus grave en provenance du temple lui-méme ; il a
perdu son frére lorsque le Mal resurgit de ces cendres la
deuxieéme fois. Il est aussi au courant des bandits hobgobelins qui
opérent dans et autour des terrains du vieux temple. De fait, lui et
la milice les ont combattus plusieurs fois dans le passé et ont fini
par les convaincre de rester loin d'Hommlet, car la ville est trop
bien défendue.

Elmo s’entend trés bien avec Yétheére et I'église de Pélor (voir
aire 2). Il n'a plus de contact avec la chanoine Ydey ou quiconque
associé a I'Eglise de Saint Cuthbert cependant. Il blime encore
Ydey pour la mort de son frére Ots il y a douze ans, lorsqu'ils com-
battirent ensemble la résurgence du Temple du Mal élémentaire ;
Ydey fut incapable d'arriver 2 temps auprés du corps d'Otis pour le
rappeler i la vie aprés sa mort.

¥ Elmo : humain R6d6 ; pv 50 ; voir appendice 3.

Niéréthi Poscurian

Niéréthi Poscurian est un illusionniste d’alignement mauvais qui
s'intéresse i lhistoire de la région et plus particuliérement au sort
final réservé i lancien maitre de la forteresse, un humain du nom
de Lareth le Bel. On dit que cet homme étzit choyé par les puis-
sances du Mal, y compris la déesse démone Lolth. Si les PJ se ren-
dent a la forteresse, ils pourront peut-&tre apercevoir Niéréthi en
train de fureter tout autour. Il n'a pas de lien avec le culte mais
pourrait se ranger rapidement de son c6té s'il pense pouvoir ainsi
se gagner de puissants alliés ou un quelconque pouvoir.

¥ Niéréthi Poscurian : gnome (m) 114 ; pv10 ; voir appen-
dice 3.

tement, sauf si la situation l'exige c'est-a-dire seulement si la ville
est littéralement menacée d'une destruction totale. Ils savent
qu'Elmo et les citadins sont capables de faire face aux problémes de
moindre importance. Au pire, ils peuvent envoyer quelques
troupes pour aider 2 maintenir I'ordre.

Chatrilon Unosh

Chatrilon Unosh demeure 4 'Auberge de Iz bonne hétesse, tra-
vaillant en secret pour le culte. Il est en contact fréquent avec

Si de grands dommages devaient survenir en ville (par exernple,
au moulin ou 4 une des auberges), les responsables de cette des-
truction seraient tenus de payer réparation aux victimes. Elmo
applique sévérement cette régle, avec l'accord et le soutien de
Rufus et Barne.

Maridosen, la barmaid (voir aire 4). Chatrilon est bourru et, malgré
ses efforts, a un air légérement sinistre.

La tache de Chatrilen est de décourager les gens qui veulent se
rendre a la forteresse. §'il entend quiconque parler de cet endroit,
il se joint i la conversation, se faisant passer pour un aventurier
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avide 4 la recherche de trésors. Chatrilon mentionnera qu'il s'est
rendu sur place dans la derniére semaine er qu'il a constaté avec
désappointement que la forteresse était vide et dénuée d'intérét. Il
v était vraiment il y a deux semaines, avec d'autres membres du
culte et il sait pertinemment que la forteresse r'est pas déserte. Tl
ne sait rien cependant du dragon (voir chapitre 2) ni du fait que les
membres du culte présentement dans la forteresse sont coincés
par ce dernier.

Si ses dires sont ignorés, Chatrilon tentera de rediriger latten-
tion des aventuriers vers les hobgobelins du vieux temple. Si,
malgré tous ses efforts, il réalise que les aventuriers ont l'inten-
tion d'aller 4 la forteresse de toute fagon, il change de tactique et
essaie de se joindre au groupe. Tout ce qu'il demande dit-il, est
une juste part des trésors. A la premiére occasion que les PJ ont de
découvrir les membres du culte, il attaque, espérant assassiner un
des aventuriers et vaincre les autres en combat. Si 'opportunité se
présente, il aidera les PJ 2 combattre le dragon ; il ne le fait bien
str que pour libérer ses associés lorsqu'il comprend que ceux-ci
sont piégés.

% Chatrilon Unosh : humain Rous/Asn1 ; pv 27 ; voir appen-
dice 3.

Xaode le Tueur

Xaode est un personnage intéressant. Bien que dévoué a
Héronéus, il a passé la majeure partie de sa carridre en conservant
& grand-peine son statut de paladin. Personne 4 Hommlet ne sait
quil y a quelque chose de saint en Xaode. 1l est rustre, bruyant,
souvent grossier et a une réputation de dangereux guerrier aux
tendances alcooliques. Il passe effectivement beaucoup de temps
dans les tavernes mais il est ici parce quil a recu une vision quun
grand Mal se développait dans le territoire autour du Temple du
Mal élémentaire.

\

$

Il y a environ un mois, Xaode s'est rendu au temple mais n'y a
trouvé que des gobelins. Il en a tué quelques-uns avant de revenir i
Hommlet. Sa vision se composait d'un grand feu et de magie et pas
seulement de ces bandits miteux ; aussi est-il confus a propos de ce
quHéronéus attend de lui maintenant. Comme 'automotivation
n'est pas son fort, il demeure en ville jusqu'a ce qu'une nouvelle
vision ou un signe lui indique quoi faire. Les auras maléfiques qu'il
détecte a l'occasion correspondent selon lui 4 ce que I'on peut s'at-
tendre 4 rencontrer dans une ville de ce genre et, une fois qu'il n'est
plus i jeun, sa perception du Mal se trouve considérablement dimi-
nuée. Maridosen le rend inconfortable cependant et il est peu pro-
bable quil lui adresse la parole (voir aire 4).

# Xaode le Tueur : humain Pal4 ; pv 28 ; voir appendice 3.

Questin Himmble

Questin est originaire d'une petite bande d'halfelins dans les col-
lines. D'une laideur excessive  cause d'un défaut de naissance, il a
souvent été confondu pour un gobelin et fut abandonné trés 16t
par ses parents. Il fut élevé dans les régions sauvages et ne fut
secouru que beaucoup plus tard ; ses tendances barbares ne l'ont
jamais quitté.

Questin est en ville a la recherche de ses parents qui, d'aprés
lui, vivent 3 Hommlet (c’est effectivement le cas). Sa tiche est
compliquée du fait qu'il ne connait pas leur nom ; il ne se sou-
vient que de leurs visages. Il espére pouvoir se venger lorsquiil les
retrouvera mais ne sait pas encore quelle forme prendra cette ven-
geance. Entre-temps, il est au bout de ses ressources et pourrait se
joindre a4 un groupe d'aventuriers ¢'il y a un butin 3 la clef.
Questin vit en plein air aux abords de la ville et vient 3 Hommlet
chaque matin.

% Questin Himmble : halfelin Barb2/Rou2; pv 32; voir
appendice 3.
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Ingrith

Ingrith passe occasionnellement 3 Homimlet, habituellement
pour payer ses hommages au temple d’Ehlonna (voir aire 1). Elle
gest gagné le respect de personnes importantes en ville (y com-
pris Elmo, Jarco et les prétres des temples) en nettoyant les
terres environnantes de différentes bétes et monstres ; des trolls,
une manticore et une meute de loups sanguinaires. Elle le fait
sans demander de récompense et sans méme qu'on lui demande.
La rumeur veut qu'elle ait un amant en ville, quelqu'un qui lui
tienne a ceeur. Si tel est le cas, personne ne sait qui cette per-
sonne peut bien étre.

Ingrith n'est pas trés intéressée par la forteresse ou le vieux
Temple du mal élémentaire, du moins pour le moment. Plus tard
cependant (voir partie 3), il se pourrait quelle assiste ceux qui ten-
tent de renverser les prétres maléfiques de Tharizdun.

% Ingrith : demi-elfe (f) Moi4/R6d3 ; pv 42 ; voir appendice 3.

_DESCRIPTION D'HOMMIET

Utilisez les descriptions suivantes en conjonction avec la carte de
la ville dHommlet.

1. Temple dédié a Ehlonna

Jennithare Rhendor, une demi-elfe 4 la chevelure dorée, est une
servante d'Bhlonna et maintient un petit temple dédié  cette divi-
nité forestiére. Jennithare est la seule prétresse du temple et est trés
réservée, répugnant 4 parler avec ceux qui ne sont pas de sa foi. Les
habitants d’ Hommlet ne lui accordent aucune attention, 2 elle ou a
son temple. Bien quun nombre respectable de fidéles vienne se
recueillir ici (plusieurs des elfes et des halfelins), la plupart ne lui
font que des visites peu fréquentes. Environ le tiers des gens qui
assistent 2 l'un de ses services sont en fait des visiteurs de passage.

% Jennithare Rhendor : demi-elfe (f) Pré4 ; pv 29 ; voir Guide
du Maitre page 55.

Autres PNJ possibles : Ingrith, Jomain Dard (voir aire 6),
Redithidor Demilune (voir aire 4}, Thznai Septchants (voir aire 10).

Parchemins/services : Jennithare ne fabrique pas de parche-
mins. Elle jette des sorts pour les adeptes de sa foi, pour autant
qu'ils fassent un don (40 po pour un sort de niveau 1, 80 po pour un
sort de niveau 2).

2. Temple dédié a Pélor

Ce temple est entretenu par deux prétres. Yéthére le Passionné fut
assigné ici il y a deux ans par la hiérarchie de I'église & Verbobone.
11 parait la fin de la cinquantaine, est rougeaud de visage et porte
une barbe courte de couleur blanc grisitre. Il posséde encore tous
ces cheveux. Nerris, I'assistant de Yéthére (humain Pré1), occupe
les fonctions d'acolyte méme si ses aptitudes et ses connaissances
indiquent qu'il serait prét i progresser vers des tiches plus avan-
cées. Nerris est grand, mince, pile et a commencé 2 perdre (préma-
turément) ses cheveux.

La congrégation de cette église croit lentement mais strement.
Dans un futur proche, le bitiment actuel devra étre agrandi, de
méme que le personnel. Les gens ont généralement beaucoup d'es-
time pour Yéthére et son temple car les fidéles de ce culte organi-
sent un grand nombre d'activités charitables tout au long de l'an-
née. Il arrive méme que Yéthére héberge ceux qui ne peuvent se
loger, faute de moyens.

La semaine derniére, un voyageur adorant Pélor est venu assister
au service et a fait mention de gens bizarrement accoutrés sur une
route i lest de la ville. Ils étaient vétus de robes de couleur ocre et
leur présence était « troublante ». De telles nouvelles ont bien str
alarmé Yéthére, car il connait T'histoire de la région et l'emplace-
ment de la forteresse. S'il apprend qu'un fidéle de Pélor ou quel-
qu'un associé  son culte se prépare i explorer la forteresse ou
méme simplement se dirige dans cette direction, il lui demandera
de lui rapporter (de méme qu'au capitaine Elmo) tout ce qu'il pour-
rait observer d'étrange.

% Yéthére le Passionné : humain Pré5 ; pv 36 ; voir Guide du
Muitre page 55.

Autres PNJ possibles : Otho Gyvére (voir aire 17), Todariche
Nem (voir aire 14).

Parchemins/services : Yéthére fabrique des parchemins et les
donne a ceux qui font des dons 2 I'église. I posséde les parchemins
suivants déji préparés :

Bénédiction 25 po
Soins légers 25 po
Aide 150 po
Neutralisation du poison 375 po
Guérison des maladies 375 po

Yétheére jette aussi des sorts pour quiconque est prét a faire un don
(50 po pour un sort de niveau 1, 100 po pour un sort de niveau 2,
150 po pour un sort de niveau 3). Il est prét 2 donner des sorts ou
méme des parchemins & un prétre de sa foi qui entreprendrait cet-
taines missions pour la ville (comme combattre des ennemis mal-
faisants dans la forteresse).

Informations : Yéthére peut identifier les symboles de I'CEil
élémentaire ancestral. Il reconnait également la description des
statues a quatre faces (voir aire 32a dans la forteresse et 18 dans le
Fanum extérieur), les différentes références au Dieu Noir et sait
que l'obex est le symbole de Tharizdun. Il répugne 2 en dire
davantage ou méme i mentionner le nom de cette divinité
redoutable.

3. Eglise de Saint Cuthbert

C’est la chanoine Ydey qui est en charge de cet endroit, le plus
grand temple de la ville. La prétresse vieillissante joua un réle capi-
tal dans la chute du Temple du Mal élémentaire et sa défaite com-
pléte quelques années plus tard. Ydey pense que le temple repré-
sentait bien davantage que ce quelle et ses alliés ont pu apercevoir.
Elle sait qu'un grand démon s'y abritait autrefois et il lui arrive par-
fois de ne pas fermer l'eeil de la nuit, lorsqu'elle tente de com-
prendre ce que « Mal élémentaire » signifiait vraiment ou qui se
cachait effectivement derriére les forces et le financement du
temple. On lui a dit (et Cest que pensent la plupart des gens aujour-
d’hui) que le tyran démoniaque des terres d'Tuz contrdlait le temple
mais elle trouve cela difficile a croire. Personne ne peut rencontrer
Ydey sans d'abord parler a Calmert, qui jette le sort détection du Mal
sur tous ceux requérant audience.

Calmert est I'assistant et le grand ami de Y'dey. Il est grand et
bien biti. 1l est probable quil ne progressera jamais au-dela de sa
position actuelle dans la hiérarchie ; il en est conscient et a accepté
cette situation depuis longtemps. Calmert est aussi un ami de
Spugnois (voir aire 25).

Terjon, le commandant en second de I'église, est un aventurier
dans I'Ame. Il préfére que Ydey s'occupe des affaires du temple de
sorte qu'il puisse se joindre 4 des expéditions. Il consacre environ le
quart de son temps a différentes quétes. Il est toujours prét a se
joindre 4 des aventuriers d'alignement bon pour des missions de
courte durée mais ne s'associera pas i un groupe beaucoup moins
expérimenté que lui. Cest pourquoi il interroge nimporte quel par-
tenaire potentiel afin de s'assurer qu'il est au moins de niveau 5.
Terjon est bourry, avec des yeux et des cheveux brun foncé. La plu-
part des habitants de la ville ne s'occupent pas de lui, préférant I'ap-
proche plus douce de Ydey ou Calmert.

Arrivé tout récemment au temple, I'acolyte Derim se tient coi et
observe ce qui se passe, apprenant i connaitre la hiérarchie de
I'église et la ville elle-méme. Ses motifs n'ont rien de sinistre ; il pré-
fére simplement observer avant de sauter. Derim espére un jour étre
le chanoine de cette église et devenir un chef influent d Hommlet.

¥ Chanoine Y'dey : humaine Pré10; pv 70 ; voir appendice 3.

% Calmert : humain Pré3 ; pv 23 ; voir Guide du Maitre page 55.

# Terjon : humain Préé ; pv 49 ; voir appendice 3.

¥ Derim : humain Pré1 ; pv 10 ; voir Guide du Maitre page 55.



Autres PNJ possibles : Jinnerth (voir aire 8), Moneir et Sunom
(voir aire 7), Naréche (voir aire 11).

Parchemins/services : Calmert et parfois Ydey fabriquent des
parchemins et les donnent 4 eux qui font des dons 4 'église. Ils pos-
sedent les parchemins suivants déja préparés :

Soins légers 25 po
Détection du Mal 25 po
Augtire 150 po
Force du taureau 150 po
Soins modérés 150 po
Délivrance de la paralysie 150 po
Neutralisation d\u poison 375 po
Priere 375 po
Protection contre les énergies destructives 375 po
Délivrance des malédictions 375 po
Restauration 800 po

Y'dey jette aussi des sorts pour quicongue est prét i faire un don
(100 po pour un sort de niveau 1, 200 po pour un sort de niveau 2,
300 po pour un sort de niveau 3, 400 po pour un sort de niveau 4,
500 po pour un sort de niveau 5). Elle ne veut pas denner de sorts
ou de parchemins gratuitement, méme 2 ceux qui entreprennent
une mission altruiste. Elle pense que chacun doit gagner ce qui lui
revient plutét que de recevoir des cadeaux.

Informations : Y'dey peut identifier les symboles de I'CEil
élémentaire ancestral. Elle reconnait également la description
des statues & quatre faces (voir aire 32a dans la forteresse et 18
dans le Fanum extérieur), les diverses références au Dieu Noir
et sait que l'obex est le symbole de Tharizdun. Elle soupgonne
que le culte de I'CEil élémentaire ancestral pourrait avoir été
impliqué secrétement dans la création du Temple du Mal é1é-
mentaire original.

4. Auberge de la bonne hGtesse
Ostlaire Gondigoot (humain Gene) ouvrit 'Auberge de la bonne
hétesse peu de temps apres la bataille des plaines d’Emridie, il y a
plus de vingt ans. CAuberge de la bonne hétesse vit sa réputation
d’établissement de grand confort et d’excellence grandir rapide-
ment ; évidemment, le client devait s'attendre 2 payer le prix appro-
prié pour un service, une nourriture et un hébergement de grande
qualité. Ostlaire était alors une personnalité importante, 4 la fois
dans la milice et l'administration générale de la ville.

De nos jours, Ostlaire prend la vie beaucoup plus calmement.
Son cceur est faible et sa fille et sa femme tentent de le protéger de
toute grande surprise ou émotion forte. Sa fille Vesta (humaine,
Genl, non-combattante), assure la gestion des affaires quoti-
diennes de l'auberge, maintenant la méme qualité er les mémes
pratiques équitables établies par son pére dés I'ouverture. Elle est
trés amicale et chaleureuse, faisant de l'auberge un endroit simple
et accueillant pour tout le monde.

Maridosen, la barmaid, est en fait un agent du culte secret. Cette
femme 2 la peau pile et aux cheveux noirs travaille 2 lauberge
depuis deux mois et connait assez bien la ville. Elle est coléreuse et
ne supporte pas les propos anodins ou 'humour facile. Il est pro-
bable que Vesta la mettra i la porte d'ici un mois, car elle est trop
rustre pour les standards de I'auberge.

Redithidor Demilune distrait la clientéle mais il est plus inté-
ressé par 'aventure. Il s'est rendu a la forteresse (il y a une semaine
et demi) et croit gqu'un mort-vivant quelconque est toujours actif
dans les donjons. Il n'est pas entré a lintérieur mais il a entendu des
bruits qui laissent croire que quelque chose se déplagait en bas.

Redithidor est un incompétent, tant comme musicien que
comme aventurier. La plupart des gens ont une bien piétre estime
de lui. Vesta lui permer de donner son spectacle en échange du gite
et du couvert mais c'est vraiment par charité. Méme Chatrilon
Unosh (voir PNJ dans la ville précédemment), regimbe 2 l'idée de
se joindre & un groupe dont ferait partie Redithidor.
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% Maridosen : demi-elfe (f) Gue3 ; pv 27 ; voir appendice 3.

% Redithidor Demilune : elfe (m) Bard1 ; pv 5 ; voir appendice 3.

Autres PNJ possibles : Barne et Rufus (voir aire 27), Chatrilon
Unosh, Elmo, Niéréthi Poscurian, Questin Himmble, Telna (voir
aire 19), Tragge Volargent (voir aire 11).

Lieux d’intérét
Il »'y a pas de plan du bitiment ; vous souhaiterez peut-étre le
détailler davantage.

Cour
Cet espace ouvert est trés bien entretenu, avec des arbustes bien
taillés et une pelouse moelleuse.

Ecuries
Dix chevaux peuvent étre gardés ici.

Salle 2 diner
Bien décorée, si ce mest dans un style un peu vieillot, cette salle est
propre et tranquille. La clientéle de la Bonne hétesse est composée
de gens de bonnes maniéres qui apprécient la nourriture et la bois-
son de qualité. Les ivrognes et les butors ne sont pas les bienvenus
et ont généralement affaire 3 Maridosen ou, si besoin est, 4 la milice
de la ville.

Deux salles a diner privées sont disponibles pour les rencontres
de groupe ou les clients de marque. La cuisine, située a l'arriére, est
spacieuse. Des escaliers permettent d'accéder depuis cette der-
niére au cellier en bas et aux appartements privés des Gondigoot
au-dessus.

Le menu de 'Auberge de la bonne hétesse est varié et rempli de
délices. Ci-dessous, quelques exemples représentatifs.

Repas complet Prix
Rago(t de beeuf 4 pa
Ecrevisses bouillies au beurre fondu 4 pa
Saumon poché 5 pa
Saucisses épicées 5 pa
Cételettes de porc farcies 5 pa
Truite farcie 5 pa
Tourte 2 la viande de beeuf et aux rognons 5 pa
Cotelettes de mouton marinées 6 pa
Oie rétie 7pa
Bifteck de venaison 7 pa
Faisan farci aux pigeonneaux 8 pa

(Tous les repas complets sont servis avec pain et miel, pommes
de terre et haricots verts, ignames, artichauts rétis dans le rhum,
chou, carottes ou épinards.)

Repas légers Prix
Pain au poivre & pc
Bouillie de flocons d'avoine 1 pa
CEufs bouillis 8 pc
Fruit et fromage 2 pa
Boissons Prix
Biére réguliére 2pc
Biére forte 3 pc
Ale réguliére 4 pc
Ale aux épices 7 pc
Hydromel 1pa
Hydromel, cuvée spéciale 14 pc
Vin de table 8 pc
Vin doré kéolandais 15 pe
Vin lilas solandien 4 pa
Vin blanc d’Urnst 5 pa
Vin rubis célénois 8 pa
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Vin émeraude pale furyondien 1 po
Vin ambré vélunien 3 po
Cognac local 5 pa
Cognac kéolandais 1po
Cognac d’Urnst, vieilli 3 po
Elixir d’Ulek (liqueur) 5 po

Les repas sont servis dans des plats en poterie, en étain ou en
cuivre. Les boissons sont servies dans des pots & biére en bois ou
des chopes en poterie et des gobelets d'argent ou de cristal pour les
vins fins.

Chambres
Les chambres de l'auberge sont simples mais confortables. Cha-
cune contient un lit moelleux avec une couverture matelassée,
un bureau avec une chaise et un pichet d’eau er un bol pour se
débarbouiller (2 1 po 5pa la nuit). Une seule suite, composée de
deux piéces, est disponible pour 3 po par nuit. Les portes des
chambres ont des serrures (jet de Crocherage, DD 18} et un
client peut louer une clé en payant 1 po additionnelle par nuit
Maridosen.

Une salle commune est disponible au cotit de 5 pa par nuit pour
ceux qui ne veulent pas ou nwont pas les moyens de se payer une
chambre privée. Dauberge ne garantit cependant pas la sécurité des
effets personnels dans cette pigce. On y retrouve une douzaine de
couchettes.

Toutes les nuits, 1d4+1 chambres privées sont louées et 1d4 lits
de la salle commune sont occupés.

Cellier

Cette cave abrite une cuisine additionnelle mais la plus grande par-

tie de l'espace est utilisée pour entreposer le matériel suivant :

+ denrées alimentaires.

+ denrées périssables (conservées fraiches par le puits et d'épais
murs de pierre).

* vin.

+ cendres (tombant dans une fosse située sous le foyer a I'étage
supérieure).

» vieux meubles, cageots vides, outils et une brouette. Trois
grandes barriques sont appuyées contre le mur opposé, l'une
d’entre elles étant vide. Une partie de cette barrique se souléve
(jet de Fouille, DD 20) et donne accés & une piéce secréte
située derriére.

» Armes. Lorsque les forces du Mal dominaient la région autre-
fois, ceux qui s'opposaient a leur emprise se rencontraient dans
une pidce secréte insonorisée située ici, sous lauberge. Des
couchettes sont alignées le long des murs, le centre de la pidce
étant occupé par une grande table, des bancs et quelques
chaises. Une cache d’armes est également présente : 1 épée &
deux mains, 1 hallebarde, 2 grandes haches, 2 masses 2 picots, 3
hachettes, 3 masses d’armes lourdes, 4 lances, 7 haches d’armes,
7 arbalétes légéres, 8 piques, 12 dagues, 12 épées longues, 20
javelines et 130 carreaux d’arbalére. Dix rondaches et 17 écus
(tous en bois) sont suspendus aux murs. Dix armures de cuir
sont conservées dans un grand coffre.

5. Chez Terrigan

A T'opposé de l'Auberge de la bonne hétesse, Chez Terrigan est une
taverne de classe inférieure aux prix peu élevés. Se limitant essen-
tiellement a un bar, on n'y offre ni repas ni hébergement. On y sert
plutét de lale de piétre qualité en portions généreuses. Chez
Terrigan s'est acquis une réputation bien méritée d'étre un endroit
assez dur. Les fins de nuits peuvent étre particuliérement agitées,
car les clients saouls ont tendance i se bagarrer, nécessitant sou-
vent l'intervention d'Elmo ou d'autres membres de la milice pour
mettre fin aux échauffourées.

Quelques-uns des membres les plus « respectables » de la com-
munauté ne veulent pas de Chez Terrigan, considérant que sa

seule présence a une mauvaise influence. Terrigan lui-méme est
membre de la milice et est plut6t bien vu d’Elmo, Barne et Rufus.
4 Terrigan : humain Gue3 ; pv 27 ; voir Guide du Maitre page 52.
Autres PNJ possibles : Ingrith, Niéréthi Poscurian, Rudolphe
(voir aire 9), Questin Himmble, Telna (voir aire 19), Tragge
Volargent (voir aire 18), Xaode le Tueur.

6. Vieux magasin

Jomain Dard (halfelin Gen2 ; Estimation +6) tient ce commerce
dans un grand bitiment reconstruit aprés un incendie il y a quel-
ques années. Il porte encore son nom original, en hommage 2 ses
longues années de service dans la communauté passées a fournir
des objets et des denrées de toutes sortes. Bien que d'autres bou-
tiques et marchands aient maintenant pignon sur rue dans la ville,
le Vieux magasin demeure un favori des aventuriers et des voya-
geurs A cause de sa proximité avec 'Auberge de la bonne hotesse.
TLa plupart des gens ont oublié que durant la renaissance du Temple
du Mal élémentaire, les deux hommes qui tenaient le magasin a
I'époque étaient en fait des espions du temple.

Jomain offre toutes sortes de marchandises, sauf des biens péris-
sables. Tout ce qui est courant et qui colite moins de 800 po peut
étre trouvé dans ces murs. Il rachéte également l'équipement et les
armes d'occasion (comme ce que pourraient rapporter des aventu-
riers i leur retour de la forteresse) au taux standard de la moitié du
prix, sans poser de questions. Jomain peut estimer et acheter des
objets de valeur tels que des gemmes, des bijoux et des ceuvres
d'art ; il en donne généralement un bon prix. A tout moment, il
conserve environ 800 po en piéces variées dans une cachette
secréte au fond de sa boutique et un autre 30 po, 50 pa et 100 pc
dans la caisse en avant.

Autres PNJ possibles : 2 peu prés nimporte qui en ville,

7. Tisserands

Moneir et Sunom (humain et humaine Gen1), un couple marié,
travaillent 4 domicile comme tisserands. Les parents de Sunom ont
aussi vécu dans cette maison mais ils sont depuis décédés. Moneir
et Ganna (voir aire 12) sont secrétement amoureux.

8. Tailleur

Jinnerth (humain Gen1) est un homme agé, dégingandé et chauve,
qui vit et travaille ici. Il continue d’exercer son métier de tailleur
comme il I'a fait depuis de nombreuses années.

9. Ecuries

Rudolphe (nain Gen?2) est le gérant des lieux. Clest un individu plu-
tot costaud et 3 la barbe noire. Il vend et achéte des chevaux, en
plus de les garder en pension pour 1 pa par jour. Deux valets d'écu-
rie, Wesse et Initha (humain et humaine Gen1), lui donnent un
coup de main.

10. Brasserie

Thznai Septchants (elfe (f) Gen2) gére la brasserie qui s'est agran-
die et a déménagé depuis les jours d'autrefois. Elle garde ses longs
cheveux noirs attachés trés haut sur sa téte lorsqu'elle travaille et
elle est musclée de fagon impressionnante pour une elfe. La brasse-
rie emploie dix personnes (tous des Gen1, de races variées).

11. Charretier

Naréche (humain Gen3) vit ici avec sa femme, ses trois fils
presque adultes (tous HdA 1) et ses deux filles plus jeunes. Une
grange rartachée 4 la maison renferme deux chariots et deux char-
rettes. Deux conducteurs (humain HdA1, humain Gen2) vivent
au-dessus de la grange. Une autre petite étable abrite une dou-
zaine de mules.

Naréche et ses fils sont des bigots qui détestent particuliérement
les elfes. Le charretier prend bien soin de mentionner i tous les
humains auxquels il s'adresse quun elfe ou un autre en ville est mal-
faisant et qu'il est probablement en train de préparer un mauvais



coup. Géraud, un des forgerons qui travaillent pour Alphonse (voir
aire 13), a récemment commencé i passer du temps avec le fils ainé
de Naréche, en apprenant du coup davantage a propos de la « supé-
riorité » des humains.

12. Blicheron
Tarim (humain HdA1) coupe et recueille du bois dans les environs.
C'est un bon ami du druide Jaroo (voir aire 26). Il a atteint la qua-
rantaine avancée et vit dans cette maison avec sa femme Ganna
(humaine Gen1) et ses deux enfants.

13. Forge

Six différents forgerons travaillent 2 la forge. Alphonse (halfelin
Exp3), avec ses longs cheveux roux et ses taches de rousseur, se spé-
cialise dans la fabrication d'armes. Géraud (humain Exp1), costaud
aux cheveux bruns, se charge de la fabrication des objets métal-
liques courants tels que fers & cheval, clous, outils simples, etc.
Tobbinrz (humaine Exp1) travaille avec lui ; elle est pile, porte ses
cheveux blonds coupés courts et boite trés nettement. Henri Karl
(humain Gen1) travaille comme armurier. Il est chauve et sz peau
est foncée. Psolik Ebran (humain Gen2) et Arthine Basthincar
(humaine Gen1) sont tous deux apprentis.

14, Sage

Todariche Nem (humain Exps5) est le plus grand érudit ' Hommlet,
un expert sur la plupart des sujets courants ; histoire, nature, géo-
graphie et mystéres (considérez qu'il bénéficie d'un bonus de +10
sur ses jets de Connaissances dans ces domaines). Il dispose égale-
ment d’'une bibliothéque bien garnie de livres et de parchemins.
Todariche est amoureux de Jennithare Rhendor mais cette der-
niére nest pas réceptive a ses attentions.

15. Fabriquant de parchemins
Zérosh Nubric fabrique des parchemins de sorts profanes et les
vend. Son commerce n'est pas trés florissant car peu d'ensorceleurs
ou de magiciens vivent dans la région. Cependant, il lui suffit de
vendre un ou deux parchemins chaque mois pour vivre conforta-
blement. Il a les parchemins suivants en stock :

Couleurs dansantes 25 po
Arme magique 25 po
Bouclier 25 po
Sommeil 25 po
Identification 125 po
Invisibilité 150 po
Lévitation 150 po
Image miroir 150 po
Boule de feu 375 po
Respiration aquatique 375 po

Zérosh fabrique aussi des parchemins sur demande, s'il connair
le sort en question. Son livre de sorts contient les sorts
suivants : agrandissement, arme magique, armure de mage, bouclier,
boule de feu, couleurs dansantes, déblocage, déplacement, détection de
pensées, dissipation de la magie, don des langues, identification, image
imparfaite, image mivoir, invisibilité, [évitation, projeciile magique,
rapetissement, repli expéditif, résistance aux énergies destructives, respi-
ration aquatigue, serviteur invisible, sommeil, toile d'araignée et tous
les tours de magie.

Il waime pas travailler avec d’autres ; c’est un reclus qui chérie
son intimité. Naddy Tomanhaut (voir aire 21) a convaincu Zérosh
que Jomain Dard, le gérant du Vieux magasin, était malveillant. Du
coup, le magicien ne s'approche pas de cette boutique et a 'inten-
tion d'utiliser ses sorts pour surveiller I'halfelin de plus pres, lors-
quil en aura le temps.

# Zérosh Nubric : elfe (m) Mags ; pv 22 ; voir Guide du Maitre
page 53,

CHAPITRE 1 : LA VILLE D’HOMMLET |

16. Ancienne salle municipale

Ce batiment, qui était autrefois la salle commune du village, était
beaucoup plus utilisé avant que Rufus et Barne ne terminent le
chitelet. On le nettoie de temps 2 autre pour des occasions spé-
ciales mais il sert généralement 4 des fins d’entrepét. Lendroit est
infesté de souris et un couple de hiboux s'y est également établi.

17. Boulangerie de Papa

Cet établissement comporte un panneau peint  la main avec son
nom et l'image d'une miche de pain. « Papa » est le surnom d'Otho
Gyvere (humain Gen2), un boulanger dans la fleur de I'4ge qui tra-
vaille en ville depuis plus de six ans. Les odeurs alléchantes qui
émanent de sa boutique chague matin se répandent dans tout le
voisinage, lui assurant une bonne clientéle.

18. Tailleur de pierres

Gistére Noshim (humain Gen4) gagne sa vie comme magon et
tailleur de pierres. Il est devenu riche en construisant le chételet de
Rufus et Barne et vit maintenant dans une luxueuse résidence avec
sa grande famille étendue.

Gistére a construit une piéce secréte sous sa maison. Un passage
souterrain, construit avec l'aide d'un nain nommé Tragge Volargent
(nain Gen2), relie la piéce au chatelet, sous la ville. Gistére a fait
construire ce passage afin que sa famille puisse s'enfuir vers le chi-
telet en toute sécurité si des troubles survenaient 3 Hommlet. I1
s'ouvre 4 la base de la tour la plus a louest du fortin mais ni Rufus ni
Barne n'en connaissent l'existence. Tragge a cependant, dans le
passé, un peu trop parlé de ce souterrain alors qu'il se trouvait en
état d'ébriété.

19, La Cuisine de Telna

Telna est une espionne envoyée par Tuz pour garder un ceil sur
Hommlet, autrefois au centre d’événements trés importants
pour lui. Voila des années qu'elle surveille les lieux mais sa vigi-
lance s'est relichée avec le temps (il arrive si peu de choses de
nos jours). Elle fréquente cependant toujours réguliérement
I'Auberge de la Bonne hétesse et Chez Terrigan et pose suffisam-
ment de questions pour étre considérée comme une des foui-
neuses de la ville.

La couverture de Telna en ville est celle d'une cuisiniére. Elle
prépare des repas pour les occasions spéciales (qui se déroulent
chez elle), cuisine des giteaux et des patisseries pour la vente, pré-
pare de la nourriture convenant aux rations de voyage et livre des
repas tout préparés 4 faible cofit.

% Telna : humaine Ens4 ; pv 18 ; voir Guide du Maitre page 51.

20. Charron

Winta Ailedor (humaine Gen1) a repris cette entreprise de son
oncle il y a quelques années. Ses affaires sont trés florissantes et elle
gagne suffisamment pour subvenir aux besoins de sa petite famille,
y compris son mari Rerride (humain Bard1), qui érudie pour deve-
nir ménestrel.

21. Maroquiniére

Naddy Tomanhaut (gnome (f) Gen1) opére cette maroquinerie.
Aucun de ses trois employés (humain, elfe (f), gnome (f)) ne vit
avec elle. Naddy est persuadée que Jomain Dard (voir aire 6) pré-
pare un mauvais coup, peut-étre i cause des propriétaires précé-
dents qui se révélérent étre des serviteurs du Temple du Mal élé-
mentaire. Elle raconte 4 tous ceux qui veulent bien I'écouter quion
ne peut pas faire confiance  Jomain et qu'il devrait étre surveillé de
trés prés.

22. Potiére

Sumone Hann (humaine Gen1, non-combattante) fabrique, avec
l'aide de deux jeunes ouvriers (tous les deux humains Gen1)
toutes sortes de pots, de flacons, de bols, d'assiettes et autres pro-
duits semblables. Son entreprise fait face 2 certaines difficultés
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depuis quelque temps car un autre potier, plus doué, s'est installé
en ville (voir aire 23).

23. Les poteries d’Asherm
Asherm (gnome (m) Exp2) est un potier habile et un sculpteur.
Nouvellement arrivé en ville (il vient d'un village gnome de
I'ouest), il emploie trois autres gnomes (tous Exp1) afin de mainte-
nir les fourneaux en opération presque continuellement. Il vit dans
un petit appartement annexé i sa boutique.

24. lLaiterie

Chonas Divor a abandonné son érude du mysticisme et de la médita-
tion pour vivre une vie plus simple. Il est réputé pour sa spiritualité
et l'atrention placide qu'il accorde 2 ses clients mais ceux qui se pré-
sentent a son marché pour se procurer des produits laitiers ne soup-
connent pas son entrainement dans le domaine des arts martiaux.

Chonas achéte le lait des fermiers locaux et emploie trois
employés (deux humains et un halfelin, tous Gen1) pour le trans-
former en beurre et en fromage. Ces produits sont entreposés dans
une cave, sous la laiterie.

< Chonas Divor : humain Moi2 ; pv 14 ; bracelets d’armure +1
mais pas d'autres objets magiques ; voir Guide du Mailre page 53.

25. Potions et élixirs

Une fillette de dix ans nommeée Renne (humaine Gen1) tient cette
boutique. Renne est exceptionnellement intelligente et en avance
pour son dge. Elle vend les potions que son pére crée ou achéte de
I'Eglise de Saint Cuthbert (il a passé un accord avec son ami
Calmert ; voir aire 3). Spugnois, le pére de Renne, était un aventu-
rier qui s'est établi en ville il y a plusieurs années, au moment de la
résurgence du Temple du Mal élémentaire. Il s'est marié avec une
fille du coin mais cette derniére est décédée peu de temps aprés.
Depuis ce jour, Spugnois a consacré son temps 4 prendre soin de sa
fille, concocter des potions et explorer la région en solitaire, a la
recherche d'objets ou de sorts magiques.

Spugnois a disparu depuis quelques jours. Renne est trés
inquiéte pour son pére, car elle sait que sa nature curieuse a ten-
dance a le placer dans des situations inconfortables. Peu de gens
savent que Spugnois a consacré une partie des douze derniéres
années 4 explorer la forteresse et ses environs (méme le vieux vil-
lage de Nulb). Il connait la forteresse mieux que quiconque etila
constaté que des forces étrangéres ont commencé i I'explorer. 11
sait également qu'elles ont découvert quelque chose sous la forte-
resse dont il ignorait lexistence. Malheureusement, il est mainte-
nant coincé dans les donjons de la forteresse (voir chapitre 2).

Spugnois paie généreusement Haunor (nain HdA4) pour sur-
veiller sa boutique lorsqu’il n'y est pas. La tiche du nain est de gar-
der les lieux contre ceux qui souhaiteraient semparer des grandes
sommes d'argent qui s'y trouvent 4 l'occasion.

A tour moment, dix potions sont disponibles. Au début de
l'aventure, les potions suivantes sont en stock :

Pattes d'araignée 50 po
Soins légers (2) 55 po
Discrétion innée 150 po
Nage 150 po
Flou 300 po
Force de taureau 300 po
Vision dans le noir 300 po
Lévitation 300 po
Soins modérés 330 po
Respiration aquatique 750 po

Si Spugnois est disponible pour travailler, présumez qu'il remplace
les potions au fur et & mesure qu'elles sont achetées. Consultez la
colonne des potions de faible puissance de la table 8-3 du Guide du
Maitre pour déterminer le type des potions remplacées. Utilisez le

prix indiqué pour les potions profanes. Les potions divines se ven-
dent 10 % au-dessus du prix indiqué et seuls les sorts de niveaux 1 et
2 sont disponibles (si une potion d'un niveau de sort supérieur est
déterminée aléatoirement, présumez que Spugnois l'a obtenu au
cours d'une transaction). Spugnois peut fabriquer des potions de
n'importe quel sort profane de niveau 3 ou moins 4 la demande. 11
peut également jeter des sorts de niveau 3 ou moins et demande
70 po par niveau de sort.

% Spugnois : humain Mag7 ; pv 33 ; voir appendice 3.

% Sebbélkai : chat familier de Spugnois ; pv 15 ; voir appendice 3.

26. Le Bosquet

Pendant fort longtemps, Jaroo Badinenfréne, un puissant druide
bien qu'igé, a fait de cet endroit un lieu de dévotion 2 la nature.
Jaroo a travaillé et combattu avec énergie dans le passé pour le bien
de la communauté. Avant que des temples ne s'installent en ville,
plusieurs personnes se tournaient vers Jaroo et sa foi pour obtenir
des conseils spirituels.

Malheureusement, Jaroo est mort maintenant. Il a été tué trés
récemment et remplacé par un doppelganger travaillant pour
maitre Ralouvet (voir aire 28). Le corps du druide est enterré sous
le plancher de terre de sa perite maison de bois, derriére le Bosquet
et son éguipement a depuis longtemps été distribué entre les diffé-
rents membres du culte.

Le faux Jaroo est un espion trés secret du culte de I'CEil élé-
mentaire ancestral. Cest la derniére ligne de défense du culte i
Homumlet ; si leur base secréte dans le moulin est découverte, les
membres survivants du culte viendront se mettre au frais ici.
Etant donné que Jaroo était un bon ami d’Elmo, le doppelganger
est capable de savoir ce que sait et fait la milice de la ville. Depuis
une semaine, le doppelganger se sert de sa position pour suggé-
rer 2 Elmo qu'il ne se passe rien du coté de la forreresse et que les
ruines du temple sont trop lointaines pour représenter un réel
danger. Le pouvoir de détection des pensées de la créature lui per-
met de manipuler les gens de maniére trés efficace ; il sait lors-
qu'ils croient ce qu'il dit ou lorsqu'il pousse le bouchon un peu
trop loin.

Yundi, le jeune assistant de Jaroo, travaillait autrefois i
I'Auberge de la bonne hétesse comme marmiton. Il est blond et
barbu, avec une charpente squelettique. Yundi vit dans une mai-
son prés du Bosquet et aide Jaroo 2 soigner les arbres tout en
apprenant le savoir druidique. Il a remarqué que Jaroo n'est plus
tout 4 fait lui-méme récemment et se demande si le vieux druide
n'est pas en train de perdre l'esprit ou s'il n'est pas sous l'effet d'un
quelconque enchantement. De plus, le compagnon animal de
Jaroo, ours brun Tanak, a disparu (I'animal s’est enfui aprés que
Jaroo eut été assassiné). Yundi garde son propre compagnon, un
loup appelé Wyst, a ses cotés lorsqu'il vient au Bosquet. Sinon,
Wyst patrouille le Bosquet en solitaire.

% Doppelganger Jaroo : pv 22 ; voir Manuel des Monstres
page 57.

% Yundi : humain Dru2 ; pv 14 ; voir Guide du Maiire page 50.

Autres PNJ possibles : Elmo, Tarim (voir aire 12) ; Chatrilon
Unosh, Maridosen (voir aire 4) — ces derniers sont ici seulement
lorsque Yundi n'y est pas.

27. Chatelet

Cette forteresse est la résidence de Barne, un magicien et de Rufus,
un guerrier. Tous les deux sont de puissants et respectés aventuriers
qui se sont établis dans la région il y a une quinzaine d’années et
ont décidé d'y rester. Barne et Rufus ne partent plus 4 l'aventure
désormais. Les PJ qui viennent frapper i leur porte pour demander
(ou pire, exiger) de l'aide sont renvoyés 2 Elmo et la milice de la
ville (par la force §'il le faur).

En général, Rufus est trés direct et parfois méme grossier.
Barne aime 2 réfléchir longuement et 2 planifier en détail mais il
lui arrive de s'emporter facilement. Aucun des deux ne supporte
les idiots.



Ces deux hommes gouvernent officieusement la ville. Lorsque
lancien chef du village mourut, le pouvoir leur échut par défaur.
Ils gouvernent de facon trés libérale. Aussi, & moins de s'informer
au sujet du chatelet, un visiteur pourrait passer plusieurs jours en
ville sans méme savoir qu'ils existent.

Les Blaireaux de Barne

C'est un petit groupe de mercenaires que Barne a embauché de
facon permanente il y a des années. Bien qu'il y ait eu des change-
ments dans leurs rangs au cours des années, cette compagnie de
mercenaires est toujours demeurée ce qui s'est approché le plus
d'une unité militaire formelle 3 Hommlet. Leur rdle principal est
de défendre le chitelet (chose qu'ils n'ont encore jamais eue i
faire) mais ils accomplissent également toute autre tche exigée
d’eux par Barne ou Rufus. Le groupe compte une vingtaine de
mercenaires (tous humain HdA1), un capitaine (humain HdAS)
et son lieutenant (humaine HdA4). En cas de réel danger, les
habitants de la ville 2ideront 4 défendre le chitelet, aprés s'y étre
tous réfugiés.

En plus des mercenaires, Barne et Rufus empleient huir servi-
teurs {cuisiniers, intendants, etc.) qui demeurent au chételet.

4 Barne : humain Mag10 ; pv 46 ; voir appendice 3.

% Rufus : humain Gue8 ; pv 69 ; voir appendice 3.

Lieux d’intérét
Clest une forteresse bien construite et amplement approvisionnée.

Murs et tours

Les murs d’enceinte atteignent 4,50 métres de hauteur et 1,50
métre d'épaisseur (solidité 8, pr 900, jet d'Escalade, DD 25). Les
murs des tours font 1 métre d'épaisseur (solidité 8, pr 540, jet
d’Escalade, DD 25).

Les tours ont deux étages et sont d'une hauteur de 6,0 métres.
Elles sont munies de meurtriéres qui procurent un abri presque
total (90 %). La tour située la plus i I'ouest comporte une porte
secréte dans le plancher (jet de Fouille, DD 20) qui s'ouvre sur
un passage conduisant i la maison du tailleur de pierres (voir
aire 18).

Corps de garde
Cette barbacane a la forme d’une trés grande tour. Les portes sont
faites de bois solide ; on en trouve une paire a chaque extrémité du
passage a travers la barbacane. Ce dernier est parsemé de meur-
triéres qui procurent un abri presque total (90 %) aux défenseurs.
Au milieu du passage, les défenseurs peuvent laisser tomber une
herse en bois.

W Porte principale : 10 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr40; CA 4,
DD 27 pour enfoncer.

W Herse : 7,50 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr 30 ; CA 4, DD 25
pour soulever.

Tour principale

Clest la structure la plus ancienne du chatelet, construite bien
avant le reste. Autrefois résidence de Barne et Rufus, elle abrite
maintenant les Blaireaux de Barne. Elle comporte trois étages prin-
cipaux, un parapet avec deux catapultes légéres et une tourelle de
faite avec deux balistes.

Ces machines de guerres sont bien placées car elles se trouvent
au sommet du point le plus haut du chirelet (qui est également le
point culminant & des milles a la ronde). Un cellier sous la tour
contient une cave secréte avec une source naturelle qui alimente
l'ensemble du chitelet en eau.

Donjon

Un mur intérieur identique au mur d'enceinte entoure cette struc-
ture centrale. Le donjon posséde des tours avec une seule porte (du
méme type que celles de la barbacane) et 'ensemble forme une
cour extérieure autour du donjon. Ce dernier comporte quatre

étages avec un grand hall d'entrée, une salle de festivités, une
énorme cuisine, plusieurs piéces d’entrepét, un appartement pour
Barne et Rufus, une vaste bibliothéque et des chambres d'invités.

28. Moulin

La riviére fait tourner une grosse roue hydraulique qui, 2
son tour, entraine la rotation d'une imposante pierre a
motudre dans la salle principale du moulin. Le grenier au-
dessus est rempli de grains qui tombent dans une chute sur
la pierre. La roue hydraulique entraine aussi une courroie
de convoyeur munie de pelles qui emporte le grain a
moudre vers le grenier. Des sacs de farine remplissent une
piece située a larriére.

Les lieux sont couverts d'une fine couche de poussiére de
farine et I'air en est rempli.

Sur un arbre situé juste 2 lextérieur du moulin, Ralouvet a installé
un eil fidéle, une créature artificielle métallique en forme d'oiseau
(voir appendice 1). De cette maniére, il peut observer ce qui se
passe au moulin lorsqu’il le désire, tout comme §'il regardait a tra-
vers les yeux d'un familier. La créature artificielle a une CA de 18,
5 pv et ne peut pas se déplacer par elle-méme.

Deux autres personnes travaillent au moulin ; Thémock et
Nhygen, tous les deux grands gaillards (et humains Gent). Ils
savent seulement que quelques « amis de Karlun » demeurent dans
le cellier ; ce sont des invités qui parlent peu et qu'on ne voit prati-
quement jamais dans le jour, lorsque les ouvriers sont présents. Au
premier signe de danger, les ouvriers du moulin s'enfuient.

Au feu !

Siun feu d'imporrance (davantage que la flamme d’'une torche) se
déclare dans le moulin, il existe une chance cumulative de 20 % par
round au cours duquel lincendie fait rage (0120 sur le d% au pre-
mier round, 01-40 au second et ainsi de suite) que la poussiére de
farine s'embrase. Si cela se produit, il en résulte une gigantesque
explosion qui occasionne 2d4 points de dégits 4 tous ceux se trou-
vant dans le moulin (pas de jet de sauvegarde possible). Les dégits
au batiment lui-méme sont importants et il brille complétement, 2
moins que des mesures soient prises pour enrayer l'incendie.
Eteindre le feu nécessite au moins trois personnes transportant des
seaux d'eau pendant 10 minutes (heureusement, les seaux sont
situés 4 proximité de la riviére).

Cellier (ND variable)

Eclairé par une petite lampe 4 Ihuile, ce cellier miteux au
plancher de terre compte six paillasses ; il est évident
qwelles ont été utilisées récemment. Une malle de taille
moyenne est placée contre le mur opposé aux escaliers et
quelques sacoches et autres sacs sont éparpillés sur les
paillasses.

Les sacs ne contiennent rien d'autre que des vétements et des effets
personnels, 3 l'exception de celui de Vacra (voir plus loin).

Créatures. Un ou plus des membres du culte (voir le Culte
caché, page 9) se trouve sur place.

¥ Maitre Ralouvet : humain Pré5/Ens1 ; pv 36 ; voir appendice 3.

% Chénasie : humaine Pré2 ; pv 11 ; voir appendice 3.

4 Grune : humain HdA1 ; pv 8 ; voir appendice 3.

# Toridan : demi-orque () Gue2 ; pv 19 ; voir appendice 3.

% Vacra : tieffelin (f) Mag3 ; pv 10 ; voir appendice 3.

Trésor. Un des sacs contient le livre de sorts de Vacra ; voir appen-
dice 3. Une malle verrouillée renferme de l'or et de Iéquipement.

Piége (ND 2). La malle est verrouillée (jet de Crochetage, DD 23)
et Ralouvet garde la clé avec lui. Elle est également piégée avec un
glyphe de gavde qui se déclenche a moins que la personne ouvrant la
malle ne déclame « louanges i I'(Eil élémentaire ancestral ».

CHAPITRE 1 : LA VILLE "HOMMLET -




]LA FORTERESSE

" Glyphe de garde : FP 2; jet dacide, 1,50 m de rayon (3d8);
jet de Réflexes pour demi-dégats (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorgage/sabotage (DD 28).

Cette malle renferme 480 po (utilisées pour payer des pots-de-
vin et pour acheter de l'équipement), une robe de couleur ocre, un
nécessaire de déguisement, et un message adressé 2 maitre
Ralouvet de la part d'un dénommé Naquent (voir aire 6 du Fanum
externe, au chapitre 6). Ce message détaille la mission de Ralouvet
4 l'effet d'installer une base secréte dans Hommlet et de trouver
Pemplacement d'un ancien sanctuaire dans la forteresse. Ses ordres
sont de récupérer tous les trésors du Dieu Noir présents, de sceller
le sanctuaire & nouveau et d'apporter le tout au Temple de
I'Anéantissement absolu. Le message se termine par un indice
important ; « Un chariot peut étre obtenu de Tal Chammish dans le
village proche de Rastorm afin de transporter tout ce que vous
auriez pu trouver jusquau cratére ». La plupart des PNJ les plus
importants savent ol se trouve Rastor, de méme que n'impotte per-
sonnage qui réussit un jet de Connaissances (géographie) (DD 14).

29. Maison du meunier
Clest dans ce petit batiment de trois piéces que le meunier Karlun
Fyes et sa femme vivent, ou plutdt vivaienr, car ils ont tous les

deux étés assassinés par les prétres E . Ty
maléfiques il y a quelques jours. R

Leurs corps se trouvent au ;Z)’j //ﬁ‘ ")J'\
fond de la riviére et ils n'ont @{ ,_; ) ~r§
pas disparu depuis assez j
longtemps pour que quel-
quun se soit encore
rendu compte de
leur absence.

CHMAPITRE 9 :
LA FORTERESSE

Aujourd’hui simple petit donjon en ruines, la forteresse compte
un passé rempli d'excitantes batailles avec de non moins exci-
tants monstres. Elle se trouve approximativement i quinze kilo-
métres i I'est dHommlet, sur une route qui se dirige vers la ville
déserte de Nulb (voir la carte des environs d’Hommlet). Une
piste accidentée et envahie par la végétation quitte la route prin-
cipale et rejoint la forteresse au bout de trois kilométres environ.

HISTORIQUE
DE A FORTERESSE

Lorsque le Temple du Mal élémentaire fut construit, ce donjon fut
érigé 4 la limite de son influence malfaisante vers louest. Sa
construction exigea beaucoup d'efforts car le site était humide etle
sol, instable. Les constructeurs drainérent les terres environnantes
et creusérent jusquau calcaire afin de pouveir y poser les fonda-
tions (aprés quot, ils laissérent l'eau reprendre sa place naturelle, la
canalisant dans des douves autour de la forteresse). Les équipes
chargées de la construction se plaignirent et demandérent maintes
et maintes fois : « Pourquoi ici » ?

La véritable raison est que la forteresse est située au-dessus
d'un ancien sanctuaire dédié a Tharizdun. En ces jours anciens,
des prétres du Dieu Noir érigérent un grand obélisque a linté-
rieur d'une caverne naturelle, dans une tentative de communier
avec leur dieu (voir aire 32). Lorsque Tharizdun fut emprisonné,
ils scellérent la caverne et dérivérent le cours d'un petir ruisseau
souterrain de telle sorte que méme si louverture du puits d'accés
vers la caverne était découverte, il semblerait n'étre quune mare
d’eau souterraine.

Le maitre original de l'endroit était un adorateur du Dieu noir
nommé Noustan. Se faisant passer pour un prétre de Zuggtmoy, il




forca les troupes du Mal élémentaire  construire sur ce site précis.
La forteresse joua par la suite son rdle d’avant-poste mais chaque
fois que les forces du Bien confrontérent le Mal élémentaire, elle
fut la premiére 4 tomber. La premiére fois, alors que la forteresse
était encore relativement récente, une bataille rangée entre deux
forces importantes créa de vastes bréches dans les murs et détrui-
sit le premier étage (dont la structure était principalement faite de
bois). La dewxiéme fois, alors que le temple lui-méme était en voie
de reconstruction, un prétre particuliérement vil et retors nommé
Lareth le Bel prit le contréle de la forteresse. Lareth commandait
un petit détachement d’humains et de gobelours qui occupa seule-
ment les donjons de la forteresse. Rusé et opportuniste, Lareth
professait servir i la fois Lolth et Zuggtmoy (selon le moment)
mais il était en réalité un prétre de Tharizdun. Ses serviteurs et lui
furent tués par un petit groupe de héros qui aida a vaincre le
temple, avec le soutien de personnages locaux tels que Ydey et
Elmo (voir Chapitre 1).

Depuis, la forteresse est tombée dans un étar de décrépitude
encore plus avancée et ses donjons se sont avérés plutdt calmes, 2
I'exception de I'activité des goules et des blémes. Ces horreurs sem-
blent étre continuellement présentes, peu importe le nombre détruit
(cela est dit 2 l'influence du sanctuaire de Tharizdun mais personne
ne le sait). A Poccasion, Elme vient faire un tour pour s'assurer que
tout est tranquille et Spugnois (voir aire 25 du chapitre 1) explore
quelques salles des donjons de temps 2 autre, 4 la recherche de tré-
sors magiques qui auraient appartenu & Lareth. Au cours des ans,
quelques groupes d'aventuriers se sont arrétés ici et tous ont rapporté
la méme chose que les autres ; « rien ne se passe 4 la forteresse ».

Jusqu'a aujourd’hui.

TIr™l

EN ROUT
VERS 1 A FORTERESS

Si les PJ décident de quitter la route et de s'aventurer en rase cam-
pagne, ils se retrouvent dans un paysage mélangé de terres agri-
coles (prés de la ville) et de collines broussailleuses et rocheuses,
avec parfois une rourbiére dans le creux qui se forme entre les col-
lines. Il est possible de faire des rencontres hostiles dans cette dan-
gereuse région. Consulter la table ci-dessous une fois toutes les 6
heures. Le niveau de difficulté (ND) mentionné correspond a la
moyenne du nombre de créatures qu'il est possible de rencontrer.

d% Rencontre ND moyen
01-60 Aucune njfa
61-70 1d3 blaireaux sanguinaires 4
71-80 Ankheg 3
81-85 1d3+1 hobgobelins (éclaireurs ou

espions de la tribu du temple) 1,5
86-90 1d3+1 brigands (HdA1) 1,5
91-95 1d4+1 chiens sauvages 1
96-100 Chien de Yeth 3

En plus de ces rencontres potentiellement dangereuses, les PJ peu-
vent apercevoir des cerfs, des blaireaux, des serpents, des cailles,
des grives, des geais bleus, des buses, des souris des champs, des
écureuils terrestres et une variété d'insectes. Lorsqu'ils s'appro-
chent de la forteresse, ils rencontrent de moins en moins d’ani-
mausx, de quelque taille que ce soit ; un dragon les a chassés.

Une rencontre chanceuse

Quiils se trouvent sur la route ou en rase campagne, les PJ finiront
par rencontrer Délian Roncépine (demi-elfe (m) Gen2, non-combat-
tant). Délian, ou le vieux Del comme il se fait appeler, parcourt les
régions sauvages, piégeant de petits animaux pour se nourrir et se
rendant 4 l'occasion 2 Hommlet pour y vendre les peaux. Les P le
rencontrent alors quil est en direction de la ville s'ils sont sur la route
ou en train de relever ses piéges sils sont en rase campagne. Clest un
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vieux type amical, sale et grisonnant, avec le plus souvent un sac
rempli de peaux ou d'animaux morts sur I'épaule. 1l n'a pas souvent
l'occasion de parler ; aussi entame t-il volontiers la conversation.

Si les PT disent quoi que ce soit 2 propos de la forteresse, Del leur
signale : « Il y 2 un dragon l3-bas ! Il ne faut pas y aller ! »

Del a vu Utréshimon, un dragon bleu, il y a trois jours (le dragon
g'est installé dans la forteresse la semaine derniére). Il ne sait pas si
le dragon a quelque chose a voir avec les prétres qu'il a vus (voir
plus loin). En fait, il wen est rien.

Si on le questionne davantage i propos de la forteresse, outre le
dragon, Del mentionne : « il y a des gens qui entrent et qui sortent
de cette vieille bitisse. On dirait des saints hommes sauf qu'ils sont
en bien étrange compagnie ».

Ce que Del a vu, ce sont les prétres de Tharizdun qui explorent et
creusent le site depuis trois mois. Leurs étranges compagnons sont
des gnolls. Del peut les identifier sans peine car il y en a assez qui
vivent dans la région pour que ces créatures lui soient familiéres.
Un interrogatoire serré révéle que les gnolls avec les prétres ressem-
blent davantage 4 « des vraies personnes » que la plupart des autres
gnolls. Leurs armes, leurs armures et leurs vétements sont en bon
état et relativement uniformes, ayant été fournis par les prétres.

Sil est questionné encore davantage, Del ajoute : « Méme
avant, quand la place était plus calme, je ne serais jamais allé la.
Clest hanté. »

Ce que Del a vu qui l'incite 4 croire les lieux hantés, ce sont les
goules qui infestent la forteresse. Il ne sait pas différencier entre
une goule, un zombi ou un nécrophage mais il les décrit comme
des « gens morts qui marchent encore. »

Le dragon

Utréshimon, un jeune dragon bleu, a découvert la forteresse la
semaine derniére et a2 décidé de s'y installer. Bien qu'un jeune dra-
gon bleu représente un défi de taille pour un groupe d'aventuriers
de bas niveau, quelques facteurs contribuent i diminuer le carac-
tére létal de cette rencontre. Dans un premier temps, les actions du
dragon sont limitées i cause des prétres et autres qui sont piégés
dans les donjons. Apparemment, Utréshimon les a coincés sur
place et il trouve cela trés dréle. Il n'est pas non plus trés affamé,
ayant déja dévoré un ou deux prétres.

Les prétres

Voila plus de deux mois que les prétres de I'(Ril élémentaire
ancestral, les délégués les plus présentables du culte des réveurs
d’'apocalypse, se sont installés secrétement dans la région
d'Hommlet. Bien que les plans du culte exigent éventuellement
l'utilisation des installations du Temple du Mal élémentaire, ils
concentrent présentement leurs efforts sous la forteresse pour
découvrir ce que leurs écrits leur présentent comme un trés
vieux temple dédié a Tharizdun. Leurs travaux ici sont presque
terminés. Ils ont exploré de fond en comble la chambre de I'obé-
lisque (voir aire 32) et rassemblés toutes les reliques qu'ils jugent
importantes.

Lorsque le dragon est arrivé, les prétres ont tenté de le tuer.
Cette erreur leur cofita trés cher. Leur chef est mort, tué par
Utréshimon. Les autres prétres sont paniqués ; voild trois jours
qu'ils sont coincés dans les donjons.

DERQULEMENT
DES EVENEMENTS

Si les PJ parviennent & vaincre le dragon ou i le chasser puis repar-
tent, les prétres sont libres d’agir 4 leur guise. Ils sont cependant
sans véritable chef. Ils s'imaginent qu'ils ont été découverts mais ils
craignent le chitiment de leurs supérieurs s'ils nattendent pas le
chariot qui a été envoyé pour emporter tout ce qu'ils ont pu trouver.
1ls deviennent plus méfiants et déplacent les gnolls des aires 28 et
29 dans la partie supérieure de la forteresse, afin qu'ils défendent
l'aire 6 en utilisant les fenétres pour décocher des fleches dans la
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cour intérieure. Gréne (voir aire 24) est envoyée  maitre Ralouvet
3 Hommlet afin de lui demander de l'aide.

Si les PJ attaquent les prétres dans le donjon mais finissent par se
replier, les prétres tentent de suivre un plan identique a celui pré-
senté dans le paragraphe précédent, avec ce qui leur reste comme
force et en envoyant Geynor Ton (voir aire 32A) 3 Hommlet si
Gréne est morte. Dans le pire des scénarios, les défenseurs survi-
vants sentassent dans la caverne de l'obélisque (aire 32 C) et se bat-
tent jusqu'i la mort.

Environ 24 heures aprés que les prétres ont fait quérir de l'aide,
Chénasie et Chatrilon Unosh (voir chapitre 1) arrivent i leur
secours. Chénasie est porteuse du parchemin d'animation des morts
de maitre Ralouvet et elle s'en sert pour animer les squelettes de
Taire 25 ¢'ils sont détruits ou pour transformer n'importe quel gnoll
mort en zombi.

Peu importe ce qui arrive, un chariot du Temple de I'Anéantis-
sement absolu arrive 72 heures aprés que les PJ sont venus pour la
premiére fois 2 la forteresse. Les prétres, s'ils sont encore vivants,
scellent & nouveau le puits d'accés a I'obélisque (aire 32B). Ils par-
tent ensuite, avec les gnolls, en direction du Temple de I'Anéantis-
sement absolu, ne s'arrétant a proximité d'Hommlet que pour récu-
pérer la plupart des membres du culte restants ; Chénasie demeure
derriére comme agent permanent, tout comme le doppelganger du
Bosquet (aire 26 dans la ville). Tls laissent cependant derriére eux
tous les morts-vivants, de méme qu'un grick arrivé avec le chariot
pour garder les lieux contre toute intrusion future. De plus,
Festrath le fou (voir aire 32E) refuse de partir et est enfermé dans la
caverne de I'obélisque avec le grell.

Si maitre Ralouvet ne regoit pas de nouvelles des prétres de la
forteresse aprés que se sont écoulées 24 heures supplémentaires, il
envoie Chatrilon ou Chénasie afin de vérifier que tout va bien.

DESCRIPTION
DE 1A FORTERESSE

Cette petite forteresse en ruines n'est rien de plus quun
manoir de pierre et une cour intérieure murée avec une tour,
maintenant écroulée. Létage supérieur du manoir sest
écroulé complétement. 1l était apparemment fait de bois et
seules quelques poutres brisées et briilées sont encore visibles.
Létat des lieux 4 Pintérieur du manoir laisse probablement 2
désirer. Tout est calme, a 'exception du bourdonnement des
moustiques (qui pullulent) et aucun signe de vie n'est appa-
rentautour de la forteresse.

Des empreintes sont visibles sur le sentier pour quiconque réussit
un jet de Fouille (DD 15). N'importe quel personnage avec le don
Pistage peut tenter un jet de Sens de la nature (DD 10) afin d'éva-
luer si ces empreintes furent laissées au cours des derniers jours.

Toutes les pices et les corridors de la portion de la forteresse située
4 la surface ont des plafonds de 3 métres de hauteur, 2 moins d'indica-
tion contraire. Les murs sont en magonnerie et les portes sont en bois.

W Mur : 30 cm d'épaisseur ; solidité 8, pr 90 ; CA 4, DD 35 pour
défoncer.

W Portes : 4,0 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr 15 ; CA 5, DD 18
pour enfoncer (verrouillée).

1. Grenouille (ND 3)

Quelque chose s'agite dans les roseaux. Une grande forme
verte sort de I'eau en vacillant.

Les roseaux sont denses et traitres ; il est facile de glisser et de
tomber a l'eau. Il n'y 2 aucune raison pour les PJ de farfouiller dans
les environs mais g'ils le font, ils s'exposent a une terrible surprise.

Créature. Une grenouille géante réside ici comme elle I'a tou-
jours fait depuis des années. Elle attaque avec sa longue langue,

essayant d'attraper et de tirer toute victime vers sa gueule béante.
Elle se lance i I'attaque seulement si quelqu'un s'approche 2 moins
de 3 métres ; sinon, elle demeure cachée.

¥ Grenouille géante : pv 28 ; voir appendice 1.

2. Pont-levis

Le sentier conduit 2 un pontlevis pourri et légérement
arqué qui enjambe les douves. Quatre nouvelles planches
ont été jetées en travers de la portion abimée.

Frant donné que les prétres ont placé de nouvelles planches, le
pont-levis est tout 2 fait sir.

3. Portes

De lautre c6té du pontlevis, deux portes s'ouvrent vers l'in-
térieur de la forteresse. Ilune est effectivement ouverte et
l'autre repose sur le sol.

4. Tour

Tintérieur de cette vieille tour comportait sans doute
autrefois un escalier en bois, un étage supérieur et un toit.
Aujourd’hui cependant, toutes ces structures ont plus ou
moins disparu, ne laissant qu'un cylindre vide, noirci de
lintérieur par un feu remontant  bien longtemps selon
toute évidence. Le sol est couvert de débris de bois, de
pierre et de fer tordu, la plupart d'entre eux étant en par-
tie calcinés.

Cour intérieure

Cette grande cour intérieure est pavée mais au cours des
années, les mauvaises herbes ont réussi a s'implanter un
peu partout. Les décombres du mur défoncé et de la des-
truction de 'étage supérieur encombrent encore cet espace
ouvert. Une tache brune s'étend depuis le milieu de la cour,
le long des escaliers et jusqu’a I'intérieur du pas de la porte
ouverte a leur sommet. Une dague recourbée repose sur le
sol, prés de lendroit ott la tache commence.

La tache est du sang séché au soleil qui fut répandu lorsque le dra-
gon (voir aire 6) fit son apparition et attaqua les prétres, chassant les
survivants dans les donjons.

E’F Grande salle

epaire du dragon) (ND 5)

Lodeur de la mort est forte ici. Des rayons de lumiére per-
cent 2 travers les poutres ruinées et partiellement pourries
du plafond. Au centre de la piéce se trouve le corps d'un
homme ; il semble avoir été partiellement dévoré. Il portait
des robes de couleur ocre qui sont maintenant réduites en
lambeaux et tachées de sang séché. Une masse d’'armes
lourde a été placée au-dessus du corps. Dans le coin nord-
ouest se trouve le corps d’'une femme portant une armure
de cuir noire, une épée et un arc.

Le corps dans le coin nord-ouest est celui d'une roublarde. Lautre
est celui du chef des travaux d’excavation, un prétre de niveau 6
nommé maitre Thaque.

Créature. Cet endroit est le repaire d'Utréshimon, un jeune
dragon bleu. Il n'a pas encore accumulé beaucoup de trésors, a I'ex-
ception des possessions de ses deux plus récentes victimes.
Utréshimon est cruel et malicieux. Il adore le fait d’avoir piégé
tout le monde dans les donjons au-dessous et en rit souvent tout
seul. Il connait I'entrée secréte vers la chambre noire (voir aire 7)
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et a donc établi ses quartiers ici, bloquant ainsi les deux seules
voies d'accés aux donjons.

4 Utréshimon : jeune dragon bleu ; pv 102 ; voir appendice 3.

Tactique. Au début, Utréshimon est trés confiant er combat les
intrus avec une férocité dépourvue de finesse. Il attaque immédia-
tement, préférablement alors que ses ennemis se trouvent encore
dans la cour intérieure. Si cela est possible, Utréshimon voltige sur
place au-dessus d'entre eux, remplissant la cour de poussiére, ce qui
a pour effet d'aveugler tout le groupe d'aventuriers et rend tout lan-
cement de sorts particuliérement difficile. Etant donné que effer
aveuglant dure un round de plus aprés quUuréshimon ait cessé de
faire du surplace, cela lui donne suffisamment de temps pour se
déplacer dopposant en opposant tout en gardant le groupe dans
P'obscurité. S'il est blessé, il s'envole au-dessus de la tour et utilise
son souffle contre ses ennemis dans la cour intérieure.

Utréshimon est trés protecteur de son repaire et ne permet  per-
sonne d'y entrer. I1 désire par-dessus tout continuer 4 bloquer les
accés aux donjons. Si les attaquants retraitent, le dragon ne les pour-
suit pas. Il n'est pas affamé et ne veut pas laisser les prémes séchapper.

Trésor. Le corps de la roublarde porte une armure de cuir clou-
tée de maitre (teinte en noir) et une épée longue, un arc court +1, 12
fleches, 13 po et 3 jades (100 po chacun). A son cou pend un tri-
angle noir en fer avec un Y jaune inversé inscrit 4 l'intérieur (le
symbole de I'CEil élémentaire ancestral).

Le prétre mort au milieu de la piéce porte une cotte de mailles,
une masse d'armes lourde +1, un parchemin de soins légers, 24 po et un
masque de pierre de couleur lilas valant 200 po (provenant des tra-
vaux d'excavation  l'aire 32). Il porte lui aussi un symbole de I'CEil
élémentaire ancestral.

7. Chambre noire

La porte qui conduit a cette piéce est défoncée et il est évi-
dent qu'elle fut autrefois barricadée. Des tentures ébéne
tachées et déchirées couvrent les murs et le plancher estjonché

de débris de meubles fracassés. Un bouclier brisé, la hampe
d'une arme et un crine ou deux peuvent étre apercus parmi
les décombres. Le coin sud-est de la piéce s'est écroulé mais de
lourdes pierres issues de I'incident ont été positionnées de
maniére a rendre difficile toute progression dans ce secteur.

Lendroit fut le site d'une bataille il y a bien longtemps.

La porte secréte conduit 4 un passage qui débouche dans une
grande salle dans les donjons (voir aire 24). Elle est difficile a détec-
ter (jet de Fouille, DD 25).

Trésor. Parmi les décombres, les personnages qui fouillent peu-
vent trouver une épée longue encore utilisable, une chaine en or
d'une valeur de 200 po, 34 po et 3 pp (jet de Fouille, DD 22).

8. Escalier menant a 1'étage

A mi hauteur, ces escaliers sont complétement bloqués par des
décombres provenant de I'écroulement de l'étage supérieur.

. Piéce encombrée de gravats

Des excréments de rats, la moitié d'une table de bois fracassée
et un ratelier mural en bois vide constituent les seuls é]é-
ments d'intérét de cette piéce plutét spartiate.

10. Chambre a coucher vide

Le lit a été taillé en piéces et un énorme rat suppure au
milieu des décombres. Un morceau déchiré d'un textile de
couleur ocre pend d'un clou placé dans le cadre de porte.

11. Salon

Quelques chauves-souris voltigent 2 travers la piéce. Elle est
remplie de décombres mais les morceaux de meubles et de
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tapisserie qui demeurent semblent avoir été autrefois de
grande qualité.

12. Vase grise (ND 4)

Le coin sud-est de cette piéce s'est écroulé complétement.
Ce n'est plus quune pile de gravats avec une ouverture vers
lextérieur, directement au-dessus des douves 3 en juger par
le son de l'eau. La piéce est humide et vide.

Créature. Une vase grise s'est aventurée dans cette piéce, suin-
tant depuis le fond des douves. Elle se cache parmi les rochers
humides (jet de Détection, DD 17) et attaque tout ce qui se trouve i
proximité mais sinon demeure cachée.

% Vase grise : pv 26 ; voir Manuel des Monstres page 184.

13. Escalier menant aux donjons

Quelques étagéres sont encore accrochées au mur mais
elles sont vides. Cette piéce étroite et un peu bizarre se
trouve au sommet d’un escalier de pierres qui descend dans
une salle sous la forteresse.

14, Salle des trophées vide

Au milieu des meubles en bois brisés ou fracassés se trou-
vent quelques peaux miteuses, les tétes empaillées d'un san-
glier et d’'un ours et quelques andouillers abimés.

15. Salle vide

Cette pigce ne contient que des pierres et des morceaux de
bois calcinés, suggérant un incendie survenu il y a fort
longtemps.

16. Cuisine désertée

Une table de travail en bois est encore debout dans cette
piéce et quelques armoires sont toujours accrochées aux
murs. Un baril fendu se trouve 4 coté des pierres noircies du
foyer. Un fendoir rouillé repose sur le plancher.

17. Piece effondrée

Le plafond de cette piéce s'est complétement effondré. S'il y
avait quoi que ce soit dessous, c'est maintenant écrasé et bien
enterré. '

Fouiller a travers les décombres (jet de Fouille, DD 20) permet de
mettre la main sur le fabuleux trésor de 33 pc, une armure
d'écailles, une arbaléte légére et 24 carreaux d'arbaléte.

LES DONJONS
DE 1A FORTERESSE

A moins d'avis contraire, tous les couloirs et les salles ont des pla-
fonds situés 2 3,50 m de hauteur. Les murs sont de magonnerie et
les portes sont en bois, identiques en cela 2 ce qui se trouve i la sur-
face. A moins d'une mention contraire en ce sens, les donjons sont
plongés dans l'obscurité et les prétres doivent transporter leur
lumiére avec eux.

18. Gardes gnolls (ND 2)

Les escaliers étroits débouchent sur un seuil puis virent et
continuent vers le bas. Ils se terminent aprés une vingtaine
de marches, aboutissant dans un endroit froid et humide

aux murs de maconnerie. Un limon noir et humide croit
entre les pierres, rendant la plupart des surfaces légére-
ment glissantes.

Créatures. A moins que les PJ ne descendent silencieusement
les escaliers, deux gnolls (Perception auditive +3) bondissent de
chaque coté de lescalier, attaquant par surprise. Si les gnolls n'ont
pas entendu le groupe d'aventuriers, ils sont en train de trainer
dans la partie occidentale de la piéce.

Les gnolls portent des armures d’écailles noires et des capes de
méme couleur. Chacun d'eux posséde également un petit
médaillon portant le symbole de I'CEil élémentaire ancestral et une
bourse avec 2d10 po.

¥ Gnolls (2) : pv 10, 11 ; voir Manuel des Monsires page 101.

19. Vieil entrepét

Cette piéce est en pagaille, ayant été complétement sacca-
gée. Des barils brisés, des éclats de hois er des bouts de cuir
sont répandus un peu partout.

Trois écus en bois en condition moyenne, de méme quune armure
de cuir sont éparpillés parmi les débris.

20. Ancienne armurerie

Les vestiges de morceaux de bois brisés et quelques chiffons
noirs encombrent le sol. De 'eau goutte du plafond et
forme des flaques parmi les pierres inégales du plancher.

Cette salle contient énormément de débris et d'ordures, la plupart
briilés mais parmi la pagaille se trouvent sept lances, neuf coutilles
et une seule cape noire avec un ceil jaune cousu dessus.

Créature. Spugnois, le vendeur de potions, se cache ici (voir
chapitre 1). Il est actuellement sans sorts préparés sauf pour un
dernier projectile magique, ayant tenté de combattre le dragon en
solitaire il y a deux jours (il a perdu). 1l ne lui reste plus que
16 pv sur 30 mais il n'hésite pas a se défendre. Il sait que des
prétres d'un culte étrange se trouvent non loin d'ici et qu'ils ont
découvert une chambre cachée sous les donjons de la forteresse.
1l peut indiquer aux PJ la porte secréte de l'aite 24. Il connait
également l'entrée secréte qui permet d'accéder a laire 36
depuis Pextérieur. Cependant, il n'a jamais exploré a fond les
piéces situées entre ces deux accés, 4 cause des créatures dange-
reuses qui s’y trouvent.

Si les PJ sont aimables avec lui (jet de Diplomatie, DD 13, auto-
matiquement réussi §'ils le soignent), Spugnois les accompagne
pendant un certain temps dans les donjons et les conduit 2 lentrée
de la nouvelle chambre (aire 32). Il offre également un rabais de
30 % sur toute potion arcane dans sa boutique dHommlet. S'ils ne
se sont pas montrés particuliérement prévenants, il retourne seul a
Hommlet (en assumant que le dragon soit mort ou parti), sans
aucune intention de revenir.

21. Cellules (ND 3)

Encombré d'ossements, d'ouvrages de pierre et de mor-
ceaux de métal rouillés, cet endroit semble avoir été, a un
certain moment, le cceur méme des donjons. Des portes
de cellules, certaines ouvertes et d’autres fermées, sont
placées les unes a c6té des autres le long du mur ouest. De
larges piliers se dressent entre le plancher et le plafond,
des menottes pendant a leurs cotés. Vous apercevez une
petite porte de bois dans la portion nord de la salle et une
arche dans le mur oriental. Une odeur immonde envahit
Pair ici.



Créature. Une bléme se cache derriére I'un des piliers (Dis-
crétion +10), attendant de pouvoir bondir et attaquer aussitot que
possible. Lodeur de cette horreur morte-vivante pourrait mettre des
aventuriers alertes sur la piste mais ils croiront sans doute que ce
n'est 12 que l'odeur des donjons. Issue de la corruption compléte
inhérente au pouvoir de I'obélisque (voir aire 32C), cette créature
obéit i tous les ordres des prétres de I'(Eil élémentaire ancestral,
reconnaissant l'autorité de Tharizdun 2 travers eux. Elle commande 2
son tour n'importe quelle goule rencontrée dans les donjons.

% Bléme : pv 25 ; voir Manuel des Monstres page 109.

Trésor. Les cellules ne contiennent rien et les débris et les osse-
ments sur le sol sont plutét anciens.

22. Salle de torture (ND 3)

Vous pouvez apercevoir des instruments de torture en mau-
vais état. Il y a un chevalet, une vierge de fer, un brasero et
quelques fers inutilisés. Toute la place est couverte de toiles
d’araignées et de poussiére.

A Dintérieur d'un pilier se trouve un puits d'accés particulidrement
bien dissimulé (jet de Fouille, DD 25). Ce passage descend sur une
hauteur de 9 métres et présente des poignées en fer placées i inter-
valles réguliers pour faciliter la descente (jet d'Escalade, DD 0). De
13, un étroit tunnel conduit 3 une entrée secréte dans laire 33.

Créatures. Trois goules sont postées ici, attendant les ordres de la
bléme. Elles se déplacent pour attaquer si elles entendent des sons
de combats ou 'horrible hurlement de la bléme en provenance de
T'aire 21. Sinon, elles attaquent toute créature vivante entrant dans la
piéce, autre qu'un prétre de I'(Eil élémentaire ancestral.

% Goules (3) : pv 10, 13, 14 ; voir Manuel des Mornstres page 109.

Trésor. Lune des goules porte une bague en or valant 25 po.

23. Salle vide

Des débris et des ordures recouvrent le plancher de cette
piece. Il n'y a rien d’autre & voir, sauf pour une porte en bois
dans le mur est.

Un jet de Fouille réussi (DD 18) révéle un sentier  travers les
débris, résultant d'un trafic récent.

24. Reliques retrouvées (ND 4)

Cette grande piéce est presque vide. En fait, elle semble avoir
&té nettoyée. Des objets étranges reposent sur tne couverture
blanche étendue sur le sol. Une lanterne située a proximité
est posée sur le sol, éclairant la piéce. Une porte unique se
trouve dans le mur du sud, prés de Pendroit dont vous arrivez.

Créatures. Gréne, une prétresse de I'(Eil élémentaire ances-
tral, attend ici avec deux gardes gnolls aux capes noires. Son tra-
vail est de surveiller la collection de reliques récupérées dans la
caverne dessous (voir aire 32). Limportance cruciale de ces objets
lui a été clairement signifiée et elle a juré de les défendre avec sa
vie si besoin est.

% Gréne : humaine Pré2 ; pv 18 ; voir appendice 3.

% Gnolls (2) : pv 10, 12 ; 2d10 ; voir Manuel des Monstres page 101.

Tactique. Le premier geste de Gréne est douvrir la porte
conduisant 4 l'aire 25 et d'ordonner aux squelettes d'attaquer. Elle
se battra jusqu'a la mort mais les deux gnolls, de leur ¢6té, tenteront
de s'enfuir par la porte secréte si les choses tournent mal pour eux.

Trésor. Placés précautionneusement sur la couverture blanche
se trouvent les objets suivants :

* une torche de fer et trois cénes noirs

* un sceptre noir avec des gemines pourpres
* une petite sphére noire

* un tube de métal noir
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La torche est une torche de révélation et les cones sont de encens
des songes (voir appendice 1). Le sceptre n'est pas magique mais a
une valeur de 1 000 po. La sphére est une bille de force. Le tube
contient un parchemin infesté de vers et couvert d'un alphabet
inconnu ; seul un sort de compréhension des langages permet d'en
comprendre le sens. I contient des informations permettant d'ac-
céder 3 un nodule extraplanaire de ténébres complétes appelé le
Kyste noir. Ce rituel requiert plusieurs sorts de souhait, des sacti-
fices d'étres vivants et toutes sortes d'autres composantes macabres,
en plus de nombreuses années de travail.

Clest la un présage de ce que les PJ trouveront au chapitre 6.

25. Squelettes ! (ND 3)

De Pautre c6té de la lourde porte de chéne se trouve une

plus petite piéce ne contenant rien d'autre que de la pous-
siére et des toiles d'araignées. Le mur nord porte une ins-
cription gravée en commun : « mort d tous les ogres. »

Créatures. Les squelettes de six humaines et d'un ogre massif
attendent ici les ordres des prétres qui les ont animés. Ils attaguent
quiconque ne porte pas le symbole triangulaire de I'CEil élémen-
taire ancestral. Les squelettes humains portent encore des armures
de cuir souillées et I'un d’entre eux porte méme encore un vieux
manteau noir avec un symbole d'ceil enflammé.

% Squelettes de taille moyenne (6) : pv 4, 5, 6, 6, 9, 10 ; voir
Manuel des Monstres page 166.

% Grand squelette : pv 22 ; voir Manuel des Monstres page 166.

26. Herse

Une herse de fer est relevée juste au niveau du plafond de ce cou-
loir orienté du nord-ouest au sud-est. Elle se trouve camouflée par
le fait méme. Quiconque réussit un jet de Fouille (DD 20) la
découvre. Un personnage se trouvant sous la herse lorsquelle
tombe (voir aire 27) doit réussir un jet de Réflexes (DD 15) ou subir
4ds points de dégits de type perforant. Il est coincé sous la grille et
doit réussir un jet d’Evasion ou de Force (DD 27) pour se dégager.

W Herse : 5 cm d'épaisseur ; solidité 10, pr 60 ; CA 4, DD 27 pour
soulever.

26A. Manivelle secréte
Une manivelle située derriére une porte secréte permet de relever
la herse une fois que celle-ci est tombée (voir aire 27).

27. Piége (ND 1)

La plus centrale de ces trois portes est fausse et son ouverture fait
tomber la herse dans l'aire 26. Tous les habitants actuels des don-
jons connaissent ce piége et la manivelle dans I'aire 26A qui permet
de relever la herse. En fait, s'ils savent que des intrus puissants sont
en route, ils déclenchent le pigge intentionnellement.

=" Chute de herse : FP 1 ; aucun jet d'attaque nécessaire (laisse
tomber la herse dans l'aire 26) ; Fouille (DD 20) ; Désamorgage/
sabotage (DD 20).

28. Repaire de gnolls (ND 5)

Cette piéce de forme étrange compte six trés vieux lits en
bois, matelassés avec de la paille. Des vétements, des piéces
d’armures et des armes se mélangent aux ossements, aux
pelures de fruits et autres détritus qui jonchent le sol. La
piéce empeste la fourrure mouillée.

Créatures. Six gnolls ont établi leurs quartiers dans cette pigce.
Quiils dorment ou se détendent simplement, ils ne sont pas trés atten-
tifs. Présumez que chacun des gnolls subit un malus de —10 sur ces jets
de Perception auditive. Si, par exemple, les PJ discutent et font beau-
coup de bruit au milieu de 'aire 27, juste au sud de leur repaire, le DD
pour leurs jets de Perception auditive serait de 5 (base de 0 +5 pour la
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distance). Btant donné que les gnolls ont déja Perception auditive +3,
ils obtiendraient un résultat de 3 (jet moyen de 10-10+3), ce qui ne
serait pas suffisant pour leur permettre d'entendre les PJ s'approcher.

S'ils sont surpris dans leur antre, trois des gnolls sont en train de
dormir et ne portent aucune armure (ils ont donc une CA de 11}.
1ls ne sont préts a se battre qu'au deuxiéme round de combat. Les
trois autres sont en armures et tentent de repousser les intrus pen-
dant que leurs compagnons se réveillent.

% Gnolls (6) : pv 9, 10, 11, 11, 12, 14 ; 2d10 ; voir Manuel des
Monstres page 101.

Suites de la rencontre. Sile dragon de T'aire 6 est mort et quils en
ont la chance, quatre des gnolls vont s'installer dans la grande sallea la
surface. Les deux autres demeurent ici, alertes et préts pour la bataille.

Siles prétres doivent partir, les gnolls partent avec eux.

29. Chef gnoll (ND 3)

Les murs de cette piéce aux formes étranges sont souillés et
marqués avec les signes d'un incendie remontant i bien
longtemps. Un lit de bois avec un matelas de paille est
appuyé contre le mur ouest et une petite boite en fer se
trouve juste a coté. Sur le dessus de la boite reposent une
pipe, un peu de tabac, une pierre 2 aiguiser et une coupe en
pierre remplie d’'un liquide sombre.

Le liquide dans la coupe est du trés vieux café froid. La boite, qui
n'est pas verrouillée, renferme quelques vétements et des effets
personnels (rien de valeur). Jeté dans la partie nord de la salle se
trouve un manteau hoir avec un symbole d'un ceil enflammé ; il est
plutdt sale mais en bonne condition autrement.

Créature. Le chef des gnolls vit ici ; c'est un rédeur dont I'en-
nemi juré est ’humain. Tl ne connait pratiquement pas la peur et ne
craint pas de s’en prendre & un groupe entier d'ennemis, bien qu'il
accepte volontiers l'aide de ses troupes (voir aire 28) ou des prétres,
le cas échéant.

% Garrik : gnoll R8d2 ; pv 28 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Si le chef des gnolls apprend que des
intrus sont dans la forteresse, il se joint aux gnolls de l'aire 28 pour
défendre les prétres. Si ces derniers quittent les lieux, lui et les
gnolls survivants les accompagnent.

30. Quartiers des prétres (ND 2)

Six vieux lits en bois munis de matelas de paille sont placés
un peu n'importe comment dans cette piéce. Chacun com-
porte un sac ou une sacoche de différentes tailles 4 ses cotés.
De plus, une petite boite en fer se trouve sur 'un des lits.
Un support avec un brasero, éteint pour le moment et un
autre avec une lanterne, éteinte également, sont appuyés au
centre des murs est et ouest.

C’est ici que les prétres ont élu domicile pendant les travaux
d’excavation.

Pigge. La boite est verrouillée (jet de Crochetage, DD 20) et pié-
gée avec un glyphe de garde qui se déclenche lorsquelle est cuverte
sans déclamer préalablement « louanges 4 I'CEil élémentaire ances-
tral ». Le prétre Geynor Ton (voir aire 32) garde la clé avec lui.

=" Glyphe de garde : FP 2 ; jer d'acide, 1,50 m de rayon (3d8) ;
jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorcage/sabotage (DD 28).

Trésor. La boite contient des potions de soins légers et de respira-
tion aquatique ; des parchemins de messager animal et de fagonnage de
la pierre ; six allume-feu et une dague cérémonielle recourbée avec
des incrustations en or (valeur de 50 po). De plus, une liasse de
papiets sert de journal personnel 2 Geynor Ton. Lorsque les person-
nages découvrent ce document, remettez-leur une copie de la page
intitulée Extraits du journal de Geynor Ton, i la fin de ce livre. Au
besoin, faites-en des photocopies 4 I'avance.

Suites de la rencontre. Si les prétres quittent les lieux, ils
emportent tout avec eux, sauf les lits et poussent ces derniers dans
Taire 29.

31. Embuscade (ND 3)

Des escaliers descendent dans les ténébres, desquelles monte
une odeur épouvantable.

Créature. Une bléme est placée en embuscade dans les esca-
liers. Issue de la corruption compléte inhérente au pouvoir de
lobélisque (voir aire 32A), cette créature obéit a tous les prétres de
I'cEil élémentaire ancestral.

% Bléme : pv 30 ; voir Manuel des Monstres page 109.

Suites de la rencontre. Les prétres de l'aire 32C entendront les
sons du combat (2 moins qu'un sort de silence couvre la bataille ou
que les PJ ne trouvent une facon de vaincre discrétement la bléme)
et arriveront au bout de 2 rounds pour préter main-forte.

32. Site d’excavation

Cette aire complexe requiert I'usage du diagramme de la vue de
profil (carte de l'aire 32) pour en saisir toutes les ramifications.

32A. Salle du vieux puits (ND 4)

Cet endroit est trés froid et méme les plus insensibles peu-
vent confirmer que ce froid anormal provient de la corrup-
tion méme de l'air. Une large fosse domine le centre de Ia
piéce, ses parois luisantes dhumidité. Une poulie a été fixée
au plafond et une corde en descend, reliée & quatre autres
cordes. Celles-ci a leur tour sont attachées 2 la bordure d'une
plate-forme de 3 métres de largeur, en quatre points diffé-
rents pour offrir une certaine stabilité. Une lanterne posée
sur un tabouret dans le coin sud-ouest illumine la piéce. Des
pics et des pelles sont éparpillés autour de la bordure de la
fosse. Une étrange statue se trouve dans le coin le plus éloi-
gnée de Pentrée. Contre le mur nord est appuyée une grande
pierre circulaire et plate, dun diamérre égal 3 celui de la fosse.

La plate-forme, les cordes et la poulie semblent toutes neuves.

Créatures. Deux prétres travaillent dans cette piéce 4 étudier la
statue, qui a récemment éré remontée d'en bas. T'un est un humain,
Geynor Ton. Lautre est un troglodyte nommé Ysslanche.

Ysslanche est maintenant le chef de tous les prétres se trouvant
dans la forteresse depuis que Festrath (voir aire 32E) est devenu
irrémédiablement fou. Le troglodyte est cruel et d'une malfaisance
sans égal; il o'a aucune considération pour le bien-étre des
humains ou des gnolls placés sous son commandement et tous les
prétres humains le détestent, lui et son pouvoir.

< Geynor Ton : humain Pré2 ; pv 16 ; voir appendice 3.

% Ysslanche : troglodyte (m) Pré2 ; pv 28 ; voir appendice 3.

Tactique. Si les prétres entendent les bruits du combat dans
Taire 31, ils se déplacent pour voir de quoi il retourne, arrivant au
bout de 2 rounds.

Statue. C'est en fait un bloc rectangulaire de 90 centimétres de
hauteur et de 60 centimétres de largeur. Chaque cété comporte un
personnage différent sculpté dans sa surface.

Le premier personnage est noit comme jais et représente un grand
homme musclé en harnois avec des collerettes et des cannelures
inhabituelles. Il porte une cape et tient une épée i la lame ondulée.

Le second est vert foncé et dépeint un homme enveloppé dans
une robe flottant au vent avec de grandes manches et un collet
haut. Un masque ressemblant 2 celui porté par maitre Thaque,
maintenant décédé (voir aire ), lui couvre le visage.

Le troisiéme personnage est rouge sang et montre un homme
chaussé de bottes hautes et vétu d'un justaucorps et de gantelets
d'un concept torturé. Un capuchon couvrant sa téte est rabattu sur
s0n visage.



Enfin, le dernier représente un homme de couleur indigo foncé.
1 est habillé d'une robe aux plis multiples avec une large ceinture &
nceud couverte de signes cabalistiques étranges (impossible &
déchiffrer). Sa téte est encapuchonnée et il semble bercer un
sceptre dans ses bras repliés.

Plate-forme. La plate-forme peut étre aisément abaissée ou rele-
vée par quelqu'un se trouvant i coté de la fosse ou sur la plate-
forme elle-méme. A tout moment, au prix d'une action complexe,
I'opérateur de la plate-forme peut faire un nceud dans la corde afin
quelle ne descende pas plus loin. En recourant i la poulie, un per-
sonnage peut soulever ou abaisser le double de la charge qu'il peut
normalement tirer. Six personnages de taille moyenne peuvent
aisément tenir sur la plate-forme et jusqu'a dix d’entre eux peuvent
'y entasser au besoin. Lassemblage corde et plate-forme se brise si
plus de 1 000 kilogrammes sont placés dessus.

Si la corde est relichée, la plate-forme tombe, entrainant dans sa
chute tout ce qui se trouve dessus. Les personnages a bord de la plate-
forme peuvent tenter un jet de Réflexes (DD 20) pour agripper la
corde. S'il réussit, le personnage doit tenter un jet de Force (DD 15,
+1/50 kg de poids) pour stopper la plate-forme. Un échec, en plus
d'infliger les dégats normaux de la chute, occasionne un point de
dégét temporaire 4 cause des briilures occasionnées par la corde.

Les personnages qui ont des gestes violents ou imprudents sur la
plate-forme doivent réussir un jet d’Equilibre (DD 13) pour demeu-
rer sur celle-ci. Ceux qui tombent peuvent tenter de se rattraper sur
la bordure en réussissant un jet de Réflexes (DD 20).

Suites de la rencontre. Si les prétres sont en mesure de quitter
les lieux, ils scellent 4 nouveau le puits d'accés. Ils replacent la
pierre circulaire 3 une profondeur approximative de 5 métres puis
utilisent la potion de respiration aguatique et le parchemin de facon-
nage de la pierre (tous les deux se trouvant dans la boite de fer de
laire 30) pour la sceller. Le puits se remplit i nouveau d’eau,
reforme une mare et la pidce retrouve son aspect habituel.

A leur départ, les prétres emportent la statue et abandonnent la
plate-forme de bois (inais pas les cordes) derriére eux, la posant
debout contre le mur nord.

32B. Puits d’accés

A environ 5 métres du haut du puits, des indices montrent
quun bouchon de pierre fut autrefois placé ici puis soigneuse-
ment cimenté en place et scellé. Juste au-dessus de cet
endroit, un tunnel de 1,20 métre de largeur canalise un ruis-
seau souterrain qui se jette dans le puits, son eau se dispersant
dans les ténébres plus bas. Une ouverture de 60 centimétres
de largeur est visible juste sous la bordure du haut du puits.

Autrefois, lorsque le « bouchon » était en place, I'eau remplissait le
puits jusqu'au sommet de celui-ci et formait une mare. Lexcés d'eau
était drainé i travers 'ouverrure située juste sous la bordure du
puits puis une conduite le retournait au ruisseau souterrain.

32C. Ancien obélisque (ND 5)
Utilisez cette description pendant que les PJ descendent dans le
puits d'acces.

Leau qui tombe 2 c6té de la plate-forme forme une brume
plus bas, augmentant la sensation de froid au fur et
mesute que vous descendez. A travers la brume, vous dis-
cernez que le plancher nest qu'a 18 métres du sommet du
puits. Il semble étre trés lisse et noir, avec des veines de vio-
let foncé. Les parois du puits s’éloignent peu a peu dans les
ténébres, s'ouvrant sur une vaste caverne.

Toute la zone sous le puits d’accés est maudite, résultat d'un ancien
sort de sanctification maléfique. Le site bénéficie d’un effet de protec-
tion contre le Bien permanent et I'aura maudite confére un malus de
malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-vivants (+4
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pour l'intimidation des morts-vivants). Le vieux sort de sanctifica-
tion maléfique n'a plus aucun autre effet.

Le froid anormal s'intensifie au fur et  mesure que la profondeur
augmente. Lorsque les personnages parviennent au « plancher »
(qui est en fait le sommet de 'obélisque), il fait si froid qu'ils ris-
quent lhypothermie. Ils doivent réussir un jet de Vigueur (DD 15,
+1 pour chaque jet précédent) toutes les 10 minutes ou subir 1dé
points de dégats temporaires. Les personnages qui portent des véte-
ments chauds d'hiver ne doivent faire ce jet qu'une fois par heure.
Un personnage qui perd conscience subit ensuite des dégars nor-
maux dis au froid. Ceux qui subissent des dégits temporaires
deviennent fatigués et ont donc un malus de —2 a leurs jets de Force
et de Dextérité ; ils ne peuvent pas non plus courir ou charger. Les
dégats temporaires et les malus associés 2 la fatigue disparaissent
lorsque le personnage sort de la zone affectée par le froid.

Une fois que les personnages atteignent le sommet de I'obé-
lisque, utilisez le texte descriptif suivant :

Le plancher ressemble 4 du marbre noir mais n'en a pas le
lustre. Les veines pourpres sont épaisses et irréguliéres.
Toute la surface semble légérement convexe, avec les bords
plus bas que le centre. Plus étrange encore, le plancher ne
s'étend pas jusquaux murs de la caverne elle-méme, comme
s'il n'érait qu'une simple plate-forme lui-méme. Il fait envi-
ron 9 métres de diamétre alors que la caverne est bien plus
large que cela, dans toutes les directions. Au-dela de la bor-
dure du plancher, les murs de la caverne plongent dans
Pobscurité. A Pextrémité occidentale du plancher noir, une
autre plate-forme circulaire est suspendue au-dessus des
ténébres, avec une autre poulie et un systéme de cordes
fixés dans le roc au-dessus.

Obélisque (ND 3). Lobélisque est dangereux au toucher, Il est
exceptionnellement froid et dés qu'un étre vivant vient en contact
avec lui, méme en portant des bottes ou des gants, les veines com-
mencent 3 onduler comme des tentacules et 4 se diriger vers I'indi-
vidu en question. Aprés 1 round, les veines atteignent le person-
nage, qui doit réussir un jet de Vigueur (DD 22) ou subir un
affaiblissement temporaire de 1dé points de Force. Le personnage
doit tenter un jet de sauvegarde a tous les rounds ot il est en
contact avec lobélisque. Les victimes qui perdent toute leur Force
sont entrainées 4 l'intérieur de 'obélisque par les veines, leur 4me
détruite & jamais. Comme les prétres l'ont découvert, il est possible
de descendre avec la premiére plate-forme, traverser rapidement
le sommet de I'obélisque et atteindre 'autre plate-forme sans subir
deffets négatifs.

Créature (ND 4). Caché dans le plafond sombre de la caverne se
trouve un grell, une créature horrible ressemblant 4 un cerveau
flottant dans I'air et garni de tentacules. Il 2 été convoqué plus t6t
par le prétre Festrath en faisant usage de l'arche extraplanaire (voir
aire 32G). Le grell descend discrétement au-dessus d’'un groupe en
train de descendre et attaque un seul ennemi, au hasard. Il ne peut
attaquer quavec un seul tentacule dans le premier round car il ne
peut 4 la fois se déplacer et faire une attaque a outrance. §'il peut
paralyser sa victime et la saisir avec deux tentacules, il s'envole avec
sa proie au round suivant.

% Grell : pv 23 sur 32 ; blessé ; voir appendice 1.

Ajustement ad hoc des PX. Etant donné la difficulté de la
situation (un ennemi prét et embusqué versus des PJ pris par sur-
prise), cette rencontre devrait donner 120 % du montant normal
de PX.

32D. Obex

Sur ce qui semble étre le véritable fond de cette colossale
caverne, la pierre est polie et lisse. Deux symboles sont gra-
vés dans le sol du c6té occidental de la caverne ; une ziggou-
tat noire inversée a deux paliers et un soleil enflammé, noir







comme jais lui aussi. Sélevant au centre de la salle, un pilier
soutient la masse noire et pourpre de I'énorme obélisque
sur la surface duquel vous avez marché récemment. De
Pautre coté de la caverne, P'eau tombant des hauteurs forme
une mare sut le sol.

La pyramide inversée est le symbole de Tharizdun, un obex. Se tenir
debout sur l'obex ne présente aucun danger (bien que cela crée un
sentiment d'inconfort chez n'importe quelle créature n'adorant pas
le Dieu Noir), sauf si le personnage prononce le nom de Tharizdun.
Si tel est le cas, le personnage est instantanément réduit 3 —1 pv
(pas de jet de sauvegarde), il est inconscient et mourant (jet de
Premiers secours, DD 22 pour stabiliser).

Alors quiil est inconscient, le personnage a une vision maléfique,
celle dun homme formé de ténébres floues et sans substance.
Chague round pendant lequel I'état du personnage n'est pas stabi-
lisé, il perd un point de vie supplémentaire tout en faisant lexpé-
rience d'une nouvelle « vision » :

—2 pv : laforme sombre se rapproche

—3 pv : la forme sombre déclare : « ton 4me est maintenantala
frontiére de ma prison. »

—4pv: la forme sombre demande: « Cherches-tu a me
libérer ? »

-5 pv : si le personnage répond oui, il est restauré 4 son maxi-
mum de points de vie et a sa pleine conscience et découvre a
ses pieds une dague +1 recourbée avec son nom gravé dessus.
S'il répond autre chose ou ne dit rien, il continue i perdre des
points de vie.

—6pv: la forme sombre demande: «Cherches-tu 2 me
libérer 2 »

—7 pv : si le personnage répond oui, il est restauré  son maxi-
mum de points de vie et i sa pleine conscience. S'il répond autre
chose ou ne dit rien, il continue 4 perdre des points de vie.

-8 pv: la forme sombre déclare: « peu importe ce que tu
cherches, je suis tout, tu n'es rien. »

-9 pv : la forme sombre déclare : « tu me sers maintenant, que
tu le désires ou non. » Le personnage est restauré i son maxi-
mum de points de vie et 4 sa pleine conscience mais il est
maudit par le Dieu Noir. Il souffre maintenant d'un malus de
—2 sur ces jets de sauvegarde pour résister aux sorts jetés par
les prétres de Tharizdun ou de I'(Eil élémentaire ancestral.
Cette malédiction ne peut étre dissipée que par un souhaii ou
un miracle.

32E. Soleil noir (ND 5)

Ce symbole semble étre une perversion maléfique d'un
signe normalement bienveillant de lumiére et de vie.

Létrange symbole irradie la démence et le manque d’harmonie
mentale. Ceux qui l'observent de prés ou de loin sont perturbés et
nerveux. Quiconque se tient debout dans son cercle pendant plus
d'un round doit réussir un jet de Volonté (DD 15) ou subir un affai-
blissement temporaire de 1d6 points de Sagesse. Le personnage
doit effectuer un jet de sauvegarde pour chague round ot il se
trouve en contact avec le symbole.

Créature. Festrath, un prétre de Tharizdun qui est maintenant
complétement fou, est caché parmi les rochers  la bordure de la
caverne, prés du soleil noir. Lorsque maitre Thaque fut tué par le
dragon (voir aire 6), Festrath était le second dans la chaine de com-
mandement. Cependant, il était déja pres de la démence aprés avoir
passé autant de temps dans cette caverne et a sottement tenté des
expériences avec le soleil noir. Il a depuis perdu ce qui lui resrair
d'esprit mais, étant enveloppé dans un manteau d’hiver, il est par-
venu 4 éviter les effets du froid dans leur plus grande part (ces
caractéristiques ont déja été modifiées pour refléter les dégits tem-
poraires et les pénalités associées 2 la fatigue).
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Depuis son point d'observation, Festrath le dément surveille ce
que fait le groupe, attendant le moment opportun pour passer a l'at-
taque. Il a peur du grell et tente d’éviter que la créature ne le repére
(il a été attaqué par le grell lorsquil I'a convoqué et il est parvenu de
justesse 4 le blesser et 4 le chasser temporairement afin de pouvoir
se cacher). Une fois décidé i artaquer, il n’hésite pas a se servir de sa
potion de vol pour rejoindre des ennemis sur la plate-forme ou le
pilier ou simplement pour attaquer du haut des airs. Pendant tout
ce temps, il rit et hurle comme un maniaque.

Festrath porte sur lui un morceau de papier avec le message sui-
vant : « Le temple de I'Bau s'attaquera bientét aux forces du Feu.
Revenez rapidement Festrath, car nous avons besoin de votre aide.
Ensemble, nous nous gagnerons la faveur des réveurs d'apocalypse
et de laTriade elle-méme. »

% Festrath : humain Prés ; pv 24 sur 32 ; blessé ; voir appendice 3.

32 F. Pilier

Aussi impossible que celui puisse paraitre, le gigantesque
obélisque repose sur une pointe trés fine au sommet de ce
pilier de 9 métres de hauteur. Le pilier a été sculpté dans le
roc lui-méme et semble assez solide. Des poignées de fer, la
plupart d’entre elles exemptes de corrosion, ont été placées
sut son cOté, permettant 3 quiconque de grimper jusqu'au
point ot le pilier rencontre l'obélisque.

La pointe de I'obélisque, lorsque vue dans la lumiére d'une torche de
révélation, apparait comme une gemme de couleur pourpre et d'une
matiére inconnue. Tout personnage qui touche la gemme se retrouve
téléporté (ainsi que tout son équipement, sauf la torche) dans une
piéce parfaitement sphérique aux murs noirs parsemés de veines
pourpres. Aucune lumiére n'est présente mais méme les personna-
ges sans vision dans le noir découvriront qu'ils peuvent « voir » dans
ces ténébres. Dés son arrivée, le personnage entend une voie au
timbre grave résonner dans la piéce : « Cherche le cceur de chacune
des quatre lunes. Ensemble, elles peuvent briser les murs de ma pri-
son. Pour le moment, mange de mon fruit et sois béni. »

La voix mystérieuse est un message de Tharizdun  ses fidéles. Il
fait référence aux quatre nodules élémentaires qui peuvent étre uti-
lisés pour accomplir les plans des réveurs d'apocalypse (voir
I'Introduction de méme que le chapitre 8).

Aprés que la voix se soit tue, un fruit noir lusiré apparait soudai-
nement dans la main du personnage. Chaque personnage qui entre
dans la piéce et mange le fruit acquiert un bonus permanent de +1 &
une valeur de caractéristique déterminé aléatoirement. Trois
rounds aprés apparition du fruit, le personnage est transporté &
l'aire 32B.

Quiconque essaie de refaire le méme processus ou de manger d'un
fruit remis 4 un autre personnage subit un affaiblissement perma-
nent de 2 points d'une caractéristique déterminée aléatoirement. Un
personnage qui tente de manger un troisiéme fruir doit réussir un jet
de Vigueur (DD 18) ou étre annihilé, ne laissant derriére qu'une
brume grise (seule résurrection supréme peut ramener le personnage 4
la vie). Méme si son jet est réussi, le personnage subit un affaiblisse-
ment permanent de 2 points d'une caractéristique déterminée aléa-
toirement. Tenter de manger un quatriéme fruit résulte en une anni-
hilation immédiate, sans possibilité de jet de sauvegarde.

32G. Convocation terrifiante (ND variable)

Une arche a été sculptée dans la pierre de telle sorte qu'elle
semble w'étre qu'une masse de serpents et de tentacules qui
s'agitent. Au-dela de son ouverture se trouve un mur noir poli.

Créature. Toucher le mur se trouvant de Pautre c6té de Parche
est une erreur monumentale. Aussitét que cela se produit, des ten-
tacules émergent de la noirceur comme si le mur n'était qu'un
rideau (bien que rien ne se trouvant de ce c6té ne puisse passer de




l'autre). Ces tentacules appartiennent a un grell et I'un dentre eux
attaque immédiatement le personnage ayant touché au mur.

# Grell : pv 32 ; voir appendice 1.

Tactique. Un grell surgit a travers I'arche le round suivant, peu
importe le résultat de son attaque initiale. Il continue 2 attaquer jus-
qu'a ce qu'il ait paralysé et attrapé un personnage. Il s'envole ensuite
vers les hauteurs pour dévorer sa victime en toute tranquillité.

Suites de la rencontre. Les grells viennent d'un terrible plan
heureusement forr lointain. Tarche est un portail 2 sens unique
relié a ce plan. Un nouveau grell est convoqué a chaque fois que la
noirceur de l'autre c6té de Parche est touchée.

32H. Mare corrompue (ND 5)

Leau qui tombe des hauteurs, éclaboussant le sommet de
l'obélisque, finit par former une mare au fond de la caverne.
D'un diaméire d’environ 3 métres et d'une profondeur de
peut-étre 5 centimétres, elle remplie une imperfection de la
surface du plancher autrement parfaitement polie. Leau
s'écoule en un petit ruisseau a travers le plancher jusqu’a
une large fente dans le mur de la caverne, disparaissant
dans les entrailles de la Teerre.

Le simple contact avec cette eau souillée par Tobélisque est mortel.
Le personnage doit réussir un jet de Vigueur (DD 15) ou subir des
dégats initiaux et secondaires de 2d6 points de Constitution. Ceux
qui boivent leau corrompue ne bénéficient pas de jet de sauve-
garde. Quiconque est tué par son interaction avec I'eau est immé-
diatement transformé en bléme.

33. Crypte (ND 4)

Froide et lugubre, cette chambre remplie de toiles d’arai-
gnées a toutes les apparences d’une crypte. Des sarco-
phages sont plongés dans l'ombre d'alcéves creusées dans
les murs.

Ce lieu aussi est maudit comme par un sort de sanciification maléfique.
Lendroit bénéficie d'un effet de protection contre le Bien permanent et
l'aura maudite confére un malus de malfaisance de —4 aux tentatives de
renvoi des motts-vivants (+4 pour I'intimidation des morts-vivants). Le
vieux sort de sanctification maléfigue n'a plus aucun autre effet.

Une porte secréte glisse sur un cété a lintérieur de la minuscule
alcove au nord et s'ouvre sur un tunnel trés étroit, d'environ 1
métre de hauteur par 1 métre de largeur. Le tunnel débouche dans
la colonne vide de laire 22. Larriére d'une des alcdves au sud est
défoncé, révélant un autre tunnel de terre étroit, empestant la
décomposition. Le tunnel fait 2 peine 1,50 métre de hauteur.

Créatures. Quatre goules résident ici, dissimulées parmi les
alcoves. Leurs cachetres sont identifiées par un point sur Ja carte.
Elles surgissent des alcoves une 2 la fois, 4 raison d’une par round.

% Goules (4) : pv 10, 12, 13, 14 ; voir Manuel des Monstres page 109.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de Paura maudite de cet
endroit et du fait qu'ils se cachent, ces morts-vivants sont plus diffi-
ciles & vainere que normalement. Cette rencontre devrait donner
110 % du montant normal de PX.

34. Cavernes des goules

Les parois du passage manquent de fini, comme s'il avait été
creusé directement dans la terre. Les murs semblent se rap-
procher, rendant encore plus étroit un tunnel déja bien peu
large. Des morceaux de terre tombent du plafond et des
murs lorsque vous les frolez. Les lieux empestent la mort.

Ce labyrinthe de tunnels a été creusé a la main au cours des dges
par les goules qui sont toujours présentes et il est rempli de leurs
déchets.

34A. Sanctuaire secret inviolé (ND 5)

Cette caverne a été taillée selon d’étranges angles, créant
des ombres inquiétantes et empruntant des courbes
bizarres, qui semblent presque impossibles. La pierre est
d’'une couleur pourpre trouble. S'élevant depuis le plancher
jusquau plafond se trouve une grande colonne a quatre
cotés, dorigine naturelle mais sculptée par la suite de relle
sorte que chaque coté représente une image différente.
Devant la colonne se trouve un autel fait d'une pierre noire
poreuse et mate, légérement corrodée. Lautel repose sur
une plate-forme de 30 centimétres de hauteur taillée dans
une pierre noire mouchetée et zébrée de violet. La piéce est
froide, une froideur qui engourdit l'esprit et qui agrippe le
ceeur de chacun au plus profond de son étre, semparant au
passage de sa santé mentale. C'est un fait, bien plus gu'un
simple jugement, que cet endroit est maléfique.

Les prétres de ['(Eil élémentaire ancestral n'ont jamais trouvé cet
ancien sanctuaire, complément de la caverne de l'obélisque. Les
goules en connaissent l'existence mais elles sont trop stupides et
obnubilées pour en avoir parlé i leurs maitres.

Colonne a quatre cotés. Elle est similaire a la statue trouvée
dans l'aire 32A mais fait environ trois fois la taille de Pautre. Chague
c6té comporte un petit compartiment secret qui dissimule un tré-
sor important.

Le premier personnage est noir comme jais et représente un
grand homme musclé en harnois avec des collerettes et des canne-
lures inhabituelles. Il porte une cape et tient une épée a la lame
ondulée. Le compartiment secret contient une bille de force.

Le second est vert foncé et dépeint un homme enveloppé dans
une robe flottant au vent avec de grandes manches et un collet
haut. Un masque ressemblant i celui porté par maitre Thaque,
maintenant décédé (voir aire ¢), lui couvre le visage. Le comparti-
ment secret contient un tambour noir couvert de peau.

Le rroisiéme personnage est rouge sang et montre un homme
chaussé de bottes hautes et vétu d'un justaucorps et de gantelets
d'un concept torturé. Un capuchon couvrant sa téte est rabattu sur
son visage. Le compartiment secret contient un ensemble de
carillons en argent (d'une valeur de 200 po).

Enfin, le dernier représente un homme de couleur indigo foncé.
1l est habillé d'une robe aux plis multiples avec une large ceinture a
neeud couverte de signes cabalistiques étranges (impossible 2
déchiffrer). Sa téte est encapuchonnée et il semble bercer un
scepire dans ses bras repliés. Le compartiment secret contient un
brasero en acier et trois morceaux d'encens.

Autel (ND 5). Si l'autel est touché par la peau d'un étre vivant ou
frappé avec force, il commence 2 s'estomper. Aprés 3 rounds, sa
couleur passe i laméthyste translucide avec un centre noir
amorphe. Quiconque touche  nouveau I'autel doit réussir un jet de
Vigueur (DD 18) ou se retrouver paralysé pour 1d4 heures.

Siles PJ fouillent la colonne et découvrent les objets cachés a
lintérieur, ils risquent de provoquer un effet fort différent et bien
plus dangereux. En frappant sur le tambour, en faisant sonner le
carillon et en allumant le brasero, un ceil doré lumineux apparait
dans le centre pulsatif de la pierre. Toute créature qui voit l'ceil doit
réussir un jet de Volonté (DD 20). En cas d’échec, le personnage
subit un effet déterminé aléatoirement dans la table ci-dessous :

d% Effet

01-05 Mort

06-20 Perte de 1d2 niveaux

2140 Démence (comrme si le personnage était affecté
par un sort permanent de confusion )

41-60 Diminution permanente de 1d3 points de Sagesse

61-80 Affaiblissement temporaire de 2d6 points de Force

81-100 Affaiblissement temporaire de 1d6 points de

Constitution
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Les plus grands effers de l'autel requiérent la présence d'un sceptre
tentaculaire {qu'on peut trouver dans l'aire 120 des mines du cra-
tére, dans l'aire 19 du Fanum externe et au niveau 8 du Fanum
interne) lorsque I'ceil apparait. Dans ce cas, lautel devient de cou-
leur héliotrope transparent, la masse noire au centre devient plus
grande et montre des veines pourpres gonflées et un ceil d'un
orange enflammeé. Un tentacule sort de lautel et attrape la créa-
ture la plus proche, lentrainant dans la pierre (+15  l'attaque, +10
bonus de Force, considérez-le comme étant de grande taille). Une
créature entrainée dans 'autel est détruite et la pierre redevient
opaque et noire. Sur le sommet de l'autel apparait alors un objet
magique unique désiré de ceux se trouvant dans le sanctuaire,
valant jusqua 50 000 po (si plusieurs objets sont désirés, détermi-
nez aléatoirement celui qui apparait). Ce pouvoir peut étre utilisé
une fois par mois.

Dans le complexe du temple du Feu des mines du Cratére (voir aire
122 dans le chapitre 5) se trouve le livre de I'CEil noir, un tome qui traite
du culte de I'CEil élémentaire ancestral et qui décrit en détail le fonc-
tionnement de lautel.

CHAPITRE 2 :

LA FORTERESSE |

35. Mur de pierre

Utilisez cette descriprion seulement si un personnage examine le
cul-de-sac de ce passage avec beaucoup d'attention.

Un mur de pierre, trés différent de Ia maconnerie vue ailleurs,
termine ce passage. Il semble en quelque sorte fusionné avec
les pierres des parois, du plafond et du plancher.

Clest la le résultat d'un sort de mur de pierre jeté il y a fort long-
temps. Les prétres de I'(Eil élémentaire ancestral nont aucune idée
de ce qui se trouve de 'autre cdté et ne s'en soucient guére, ayant
découvert I'obélisque pour lequel ils ont été envoyés ici.

36. Passage secret

Le passage en pierre se dirige vers l'est sur une distance de 24
métres avant de se rétrécir en un tunnel grossiérement taillé
dau plus 1,50 métre de largeur. Il grimpe en pente douce alors
quil se poursuit sur une distance supplémentaire de 360
meétres, avant de s'ouvrir dans une petite caverne naturelle.
Cachée derriére des rochers, lentrée de cette caverne se trouve
au bord de la riviére, 3 environ 400 métres a l'est de la forteresse.

Les prétres de I'(Eil élémentaire ancestral ne connaissent pas I'exis-
tence de ce passage mais d'autres sont au courant, y compris
Spugnois et Elmo (voir chapitre 1).

37. Repaire de cockatrices (ND 5)

Cette salle a lodeur aigre contient trois nids faits de tissu noir,
de roseaux de riviére et de morceaux de bois. Chaque nid fait
environ 90 centimétres de largeur. Une pierre située juste i
Pentrée ressemble 4 si méprendre  la moitié d'un gigantesque
rat, 'autre moitié étant brisée en morceaux tout autour.

La pierre est tout ce qui demeure d'un rat sanguinaire, pétrifié par
les cockatrices.

Créatures. Trois cockatrices nichent ici mais seulement deux
dentre elles sont présentes. Vicieuses et de fort mauvais tempéra-
ment, elles attaquent immédiatement toute personne qu'elles aper-
coivent, sifflant et grondant continuellement.

¥ Cockatrices (2) : pv 25, 30 ; voir Manuel des Monstres page 39.

Trésor. A lintérieur de chaque nid, les personnages peuvent
trouver un manteau noir presque intact présentant un ceil d'or
enflammé dans le dos, de méme que les restes de nombreux autres.

38. Vieux baraquements

Au moins une douzaine de lits de bois ont été fracassés dans
cette piéce en ruine. Une hachette et les restes anciens de
individu qui la tenait, encore habillé de son demi-harmois
rouillé, reposent au centre de la piece.

Lespace au sud est aussi rempli de débris, la plupart provenant de
cageots et de barils brisés. C'était autrefois un lieu d’entrepér.

Créature. Une auire cockatrice se trouve dans cette piéce,
explorant les débris. Elle attaque immédiatement. Elle est si stu-
pide qirelle ne vient méme pas i laide de ses congénéres méme si
elle entend les sons du combat.

# Cockatrice : pv 27 ; voir Manuel des Monstres page 39.

Trésor. Les personnages qui se donnent la peine de fouiller peu-
vent trouver 12 gemmes d'une valeur de 100 po chacune, tombée
entre deux pierres dans le plancher le long du mur ouest.

39. Vieille chambre a coucher

Cette piéce fut trés certainement, dans le passé, décorée
luxueusement. Aujourd’hui, ses tentures murales de qualité,

29.
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ses chaises moelleuses, son tapis épais et son divan rem-
bourré ne sont plus que lambeaux. Une table en bois, une
chaise unique et un lit complétent l'ameublement de cette
chambre. Des draps couverts de poussiére et mangés par les
mites ont été jetés en tas & c6té du lit, dont le matelas a été
ouvert et sa bourre, dispersée aux quatre coins. Un squelette
habillé d'une robe foncée en charpie repose sur le plancher,
prés de la table.

La plupart des gens qui sont venus dans cette chambre croient que
le squelette est celui de Tareth le Bel er c’est exactement ['effet
recherché. Le prétre noir, qui se nommait lui-méme le « Nouveau
maitre », commenca & fortifier la forteresse il y a de ca plusieurs
années, lorsque le Temple du Mal élémentaire tenta de renaitre de
ses cendres. Lorsque Lareth fut finalement tué par des aventuriers
dans cette piéce, un prétre de ['CEil élémentaire ancestral encore
plus puissant, Hédrack, le rappela a la vie peu de temps aprés et
I'emporta au loin. Lareth vit maintenant comme un reclus dans le
village proche de Nulb (voir chapitre 3).

Les personnages avec la compétence de Premiers secours qui exa-
minent le corps peuvent, en réussissant un jet avec un DD de 15,
remarquer que les restes portent les marques d'une mort due i la
maladie et aucun signe de violence (le corps de Lareth fut remplacé
par la victime d'une épidémie). C'est 14 le seul indice qui laisse croire
que Lareth est encore vivant.

Trésor. Un jet de Fouille réussi (DD 15) permet la découverte
sur le squelette d'un petit médaillon avec une araignée, de méme
qu'une baguette d'anathéme avec 1 charge restante. Un jet réussi
de Connaissances (religion) (DD 15) identifie le symbole de
laraignée comme celui de Lolth, la déesse démone des drows et
des araignées.

CHAPITRE % : LA

UILLE FADTOME

€T LE TEMPLE
€D RdIDE

Les ruines du Temple du Mal élémentaire et celles du hameau tout
prés sont situées & plus grande distance d'Hommlet que la forte-
resse. Ce sont des endroits intéressants a explorer, bien qu'ils ne
constituent pas une partie intégrante de 'aventure a ce stade-ci. Les
ruines du temple deviennent beaucoup plus importantes plus tard
dans le scénario.

NUIB

Sombre et dégotitant, ce hameau désert sur les rives de
I'Tméryde semble étre le paradoxe incarné de la plaisante
Hommlet. Les différentes batisses encore debout sont faites
de mottes de tourbe, de briques de boue séchée, de troncs
grossiérement dégrossis et de planches de bois usées, proba-
blement arrachées aux bateaux ou aux autres batiments.
Plusieurs de ceux-ci se sont écroulés. Tous sont envahis par
la végétation, la forét avalant peu i peu ce lieu abject et
immonde comme s'il n'avait jamais existé.

Nulb, une communauté i la répurtation exécrable, prospéra de
concert avec le Temple du Mal élémentaite. Bien que certains des vil-
lageois ne fussent pas complétement malfaisants, la raison d'étre de
la communauté Pétait. En effet, le village profitait du trafic vers et
depuis le temple et fournissait tous les biens et services nécessaires a
ce dernier. C'était une détestable entreprise, tout 2 fait inconvenante.

Avec la seconde chute du Temple du Mal élémentaire, le com-
merce & Nulb ne tarda pas 3 seffondrer complétement. Presque du
jour au lendemain, les habitants laissérent derriére eux cette ville
fantéme aux bitiments décrépis.

Peu importe le moment de I'année, le temps est toujours venteux
dans les ruines de Nulb et le ciel est couvert {01—50 sur un d%) ou il
pleut/tombe de la neige fondante (51-100). Le soleil n'y brille jamais.

Rencontres aléatoires dans Nulb

Errer dans les rues de Nulb peut s'avérer trés dangereux, car la malfai-
sance de la communauté étend encore son voile. Des morts-vivants et
des créatures plus effrayantes encore sen donnent 4 cceur joie.
Consultez la table ci-dessous une fois toutes les heures lorsque les PJ se
trouvent en ville. Le niveau de difficulté (ND) mentionné correspond
i la moyenne du nombre de créatures quiil est possible de rencontret.

d% Rencontre ND moyen
01-60  Aucune n/a
61-70  1d4 ombres 5
71-72 1d4+1 grandes araignées monstrueuses 5
73-77  3d6 chiens (meute sauvage) 4
78-80  1d2 gloutons sanguinaires 5
81-55 1d4+1 vargouilles 5
86-90  1d2 nécrophages 4
91-95 Rhast 5
96-97  Ame-en-peine 5
98-100  Scrag 5

Sur la route en direction de Nulb, consultez la table de rencontres
aléatoires se trouvant au début du chapitre 2. Pour la région aux
abords immédiats de Nulb et des ruines du temple, consultez la table
de rencontres aléatoires donnée dans Le temple en ruines, plus loin.



— DESCRIPTION DE NUIB

11 ne reste plus grand-chose dans le vieux hameau mais quelques
endroits sont encore dignes d'intérét.

1. H6tel Au bord de 'eau (ND 8)

C’est I'un des batiments les plus imposants de Nulb. Ses
fondations sont en pierre des champs et ses murs sont
constitués de planches.

Aucune enseigne n'identifie ce bitiment mais un rapide coup d'ceil
4 lintérieur révéle que c'était sans doute une taverne et une auberge
il v a bien longtemps. Des tables couvertes de poussiére, certaines
renversées, occupent la salle principale, en plus d'un cerrain
nombre de chaises en bois et un bar. Du verre brisé et des éclats de
bois couvrent le sol recouvert de sciure de bois et de paille.

Ceux qui examinent le bar noteront que la température y est plus
froide que dans le reste de la salle. Ils leur semblera apercevoir
quelque chose bouger du coin de I'ceil mais ils n'arriveront jamais 2
apercevoir ce que cest exactement. Ce sont 12 des effets secondaires
de la présence d'un fantéme dans la taverne.

Créature. Le fantdme de Wat, un assassin qui travaillait autrefois
comme barman dans la taverne se trouve toujours sur place. La seule
fagon de le détruire de fagon permanente est de briler cet hétel mau-
dit qui fut le site de tant d'attaques, de meurtres et de complots mal-
veillants. La malfaisance des lieux garde le fantéme rattaché au
monde des vivants. Heureusement pour ses adversaires, cette méme
raison empéche Wat de les poursuivre 2 'extérieur de la taverne.

% Wat : fantéme Rou5/Asn1 ; pv 39 ; voir appendice 3.

Tactique. Lassassin demeure caché et intangible pendant qu'il
étudie une victime entrant dans le bar. 11 se manifeste derriére ce
personnage pour effectuer une attaque mortelle avec son épée longue
spectrale. S'il parvient a tuer sa victime, il attaque les autres membres
du groupe avec son aspect terrifiant. Sinon, il devient éthéré 2 nou-
veau, choisit une nouvelle victime et recommence son petit jeu.

IA. Al'étage de 'hétel (ND 5)

Six petites piéces forment l'essentiel de 'étage de I'hétel et 'une
d’elle est hantée par une autre présence maléfique. Cing des salles
sont complétement ravagées et vidées de leur contenu mais la
porte de la sixiéme est verrouillée (jet de Crochetage, DD 20)

A Tintérieur de cette piéce, un terrible baragouinage se fait
entendre, accompagné d’horribles hurlements a vous briser
Pesprit. Un petit lit est agité de soubresauts et une chaise,
une table de nuit, quelques oreillers et d'autres objets variés
tournent en rond 2 toute vitesse dans la pidce, apparem-
ment animés de leur propre volonté.

Entrer dans cette piéce, remplie comme elle est 'est d'objets
volants, pourrait s'avérer dangereux. Toute créature a I'intérieur de
la chambre doit faire un jet de Réflexes a chaque round ou &tre
heurté par un objet pour 1d4 points de dégits.

Créature. Un allip réside dans la chambre, sous la forme d'une
jeune femme atteinte de démence totale. Elle baragouine et hutle,
battant des bras contre tous ceux qui sapprochent d'elle (elle ne
peut pas blesser physiquement une créature matérielle). Cet esprit
tourmenté est tout ce qui reste de Dala, qui servait autrefois 2 la
taverne et travaillait comme roublarde. Elle était la maitresse de
Richard Ranch, 'hételier décédé il y a bien longtemps, trahi par
Wat. Depuis, I'assassin la tourmente en lui murmurant des choses
terribles puis en s'enfuyant avant qu'elle ne puisse réagir.

Dala ne peut pas quitter cette piéce. Si la porte est refermée, elle
se verrouille automatiquement.

¥ Dala, Allip : pv 40 ; voir Manuel des Monstres page 16. Augmentée
en puissance de la facon suivante : +2 DV, +1 bonus 2 ['attaque, +1 sur
tous les jets de sauvegarde, +2 Perception auditive, +2 Fouille.
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Ajustement ad hoc des PX. Dala était une roublarde expéri-
mentée dans sa vie antérieure et, dans sa vie tourmentée, elle est
encore plus redoutable (comme le démontrent ses capacités aug-
mentées). Cette rencontre devrait donner 150 % du montant not-
mal de PX pour tenir compte de la difficulté accrue.

Trésor. Sous une planche du plancher, Dala conserve un philtre
d’amour et une paire de boucles d'oreilles ornées de pierreries
(d'une valeur de 700 po}. Cachées dans le matelas se trouve 87 po.

2. Vieille herboristerie (ND 7)

Ce batiment décrépi semble avoir été l'objet de fréquentes
visites lorsque la communauté était encore bien vivante.
Une enseigne est accrochée a lextérieur, préte a tomber
d’'un moment  'autre. Le lettrage est presque entiérement
effacé mais on peut encore y lire le mot « Herbes ».

Ce batiment est constitué d'une piéce a I'avant, d'une salle d'entre-
pot derriére et de deux petites chambres a coucher complétement
larriére. Cune des chambres est, & lévidence, occupée et l'autre,
tout aussi évidemment, ne l'est pas. Lensemble des lieux est un
véritable capharnaiim malpropre et la plus grande partie de I'équi-
pement de I'ancienne herboristerie est encore présente.

Créature. Lareth le Bel fur autrefois le Nouveau maitre auto pro-
clamé de la forteresse malveillante, établie prés d Hommlet. Il vit
maintenant seul ici et Wapprécie pas les visiteurs.

1l y 2 des années de cela, Hédrack, alors grand prétre du Temple
du Mal élémentaire, rappela Lareth 3 la vie et le conduisit 3 Nulb
(voir aire 39 dans le chapitre 2). Pendant que Lareth récupérait en
secret, le temple tomba et les survivants s'enfuirent ; plusieurs
rejoignant le Temple de I'Anéantissement absolu. Nulb mourut.
Avant qu'il ne s'en rende compte, Lareth se retrouva seul et & peu
prés oublié de ses anciens alliés.

Lareth est presque fou de rage et de rancceur. Au moment de sa
mort, la masse d'armes d'un prétre d'alignement bon lui laissa une
terrible cicatrice au visage. Le sort de rappel d la vie d' Hédrack ne fut




pas en mesure de remédier 4 son apparence. Aujourd’hui, Lareth le
Bel est tout sauf beau. Horriblemenr défiguré, il est devenu un
reclus, bien que ses pouvoirs soient plus vastes que jamais.

Le journal d'Hédrack dans le Temple de 'Anéantissement absolu
(voir aire 19 du Fanum externe) fait référence i ces événements et
laisse sous-entendre que Lareth représente un risque, puisqu'il en
sait peut-étre trop. Lareth sait effectivement beaucoup de choses &
propos du culte de Tharizdun, un savoir étoffé a partir de bribes
d'informations glanées dans le temple et 3 travers certaines divina-
tions quil a lui-méme réalisées. A lépoque, comme presque tous les
autres prétres du Temple du Mal élémentaire, Lareth n'avait pas la
moindre idée quil travaillait effectivement pour le culte de
Tharizdun. Maintenant, il le sait et, pour un prix conséquent, est
prét i révéler cette information.

% Lareth : humain Pré7 ; pv 60 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Ce que personne ne sait vraiment ou du
moins comprend a ce stade-ci (quoi qu'il en sera tout autrement
lorsque Paventure aura progressé jusqu'a la partie 3), c’est que Lareth
est le prophétique Champion du Mal élémentaire. Il a toujours un
r6le crucial 2 jouer dans les plans de la Triade et le culte de Tharizdun
est 4 sa recherche (prét i le ressusciter 2 nouveau si nécessaire).

3. Bateau pirate (ND 8)

Une vieille embarcation fluviale, échouée il y a des années,
repose sur la rive. Bien quelle paraisse encore entiére de
maniére générale, les planches de bois qui forment sa coque
sont pourries, en particulier la poupe, qui est demeurée par-
tiellement dans leau. De fait, des dégits ont été infligés a
cette partie de la coque, vraisemblablement en hiver
lorsque le cours d’eau géle.

Le bateau est de bonne raille, atteignant environ 12 métres de lon-
gueur par 3 métres de largeur. Echoué sur la rive, il repose en angle,
incliné vers la poupe et tribord.

Le pont supérieur n'a rien de remarquable et comporte plusieurs
compartiments d’entrepot sur les cotés. Ils sont vides pour la plu-
part quoi que certains contiennent encore de la nourriture ou de
léquipement avarié ou ruiné. La poupe abrite une cabine de 4
métres de longueur et de 3 méires de largeur. Le dernier 1,20 métre
de la cabine sont inondés.

Créatures. Une gelée ocre et deux dmes-en-peine habitent la
cabine partiellement inondée. La gelée vit dans l'eau. Les 4mes-en-
peine sa cachent parmi les caisses éventrées et 'ameublement de
bois brisé (Discrétion +11) jusqu'a ce que la gelée attaque. Par un
usage judicieux de la douleur, les 4mes-en-peine sont parvenues &
« dresser » la gelée, autrement dépourvue d'intelligence, a attaquer
quiconque brandit un symbole sacré (et est donc susceptible de
tenter de les renvoyer) environ 50 % du temps.

Les ames-en-peine ressemblent a des silhouettes sombres de
pirates de riviére, brandissant des armes spectrales et portant des
chemises amples et des foulards sur la téte.

% Gelée ocre : pv 63 ; voir Manuel des Monstres page 182.

4 Ames-en-peine (2) : pv 30, 32 ; voir Manuel des Monstres page 17.

Trésor. Il se trouve sous ['eau, dans la partie arriére de la cabine,
et plus précisément dans une boite en fer (jet de Fouille, DD 15). Ta
rouille I'a bloquée en position fermée, ce qui nécessite de réussir
un jet de Force (DD 25) pour la forcer 4 s'ouvrir. A Pintérieur se
trouve un véritable butin de pirate : 430 po, 125 pa et une bague
avec une opale noire (d'une valeur de 6 000 po).

1LETEMPIE EN RUINE

Meéme si ses troupes ont été défaites & deux reprises, les vestiges
du Temple du Mal élémentaire continuent de se dresser telle une
sinistre et troublante pustule dans le paysage. Les ruines sem-
blent plutét tranquilles bien que les gens racontent encore des
histoires d'étranges lumiéres ou de créatures se déplacant dans

les décombres. Quelques personnes savent quune bande d’hob-
gobelins maraudeurs s'est installée dans les ruines il y a deux
ans. Ces créatures malfaisantes ont déja été chassées une pre-
miére fois mais elles apprécient particuliérement l'usage qu'elles
peuvent faire de la sinistre réputation des lieux et elles n'ont eu
de cesse de revenir.

En route vers le Temple

Les personnages des joueurs voudront sans doute explorer le
temple i différents moments de l'aventure.

Premier cas : t6t dans 'aventure

Si les PJ explorent cet endroit avant de se rendre au Temple de
I'Anéantissement absolu, il ne semblera ne plus étre qu'une strue-
ture en ruines servant de base d'opération 2 une bande d’hobgobe-
lins. Il y a probablement des activités en cours sous le temple
puisque les forces de Tharizdun souhaitent excaver les lieux mais il
n'y a vraisemblablement aucune facon pour les PJ de découvrir ces
activités a ce point-ci de l'aventure.

Deuxiéme cas : grand final

Une fois que les PJ ont découvert la vérité qui se cache derridre les
plans de la Triade en explorant le Temple de 'Anéantissement
absolu, les héros doivent revenir ici pour stopper le terrible rituel.
S'ils n'ont pas précédemment tué les hobgobelins, ces forces occu-
pent toujours le temple mais le reste de ce qui s’y déroule est
détaillé dans la partie 3.

Rencontres autour du temple

La région autour du Temple du Mal élémentaire est une broussaille
pleine de mauvaises herbes, d'arbres tordus et de végération défor-
mée. Il n'est pas rare de tomber sur un crine ou un squelette d'une
créature parmi les sombres frondes car c’est 1a un endroit accou-
tumé i la violence.

1l est possible de faire des rencontres hostiles dans cette dange-
reuse région. Consulter la table ci-dessous une fois toutes les 6 heures.

d% Rencontre ND moyen
01-60  Aucune n/a
61-63 2d6 mille-pattes monstrueux de taille moyenne 4
64-78  1d4+1 hobgobelins

79-80  1d2+1 ogres

81-83  Kella (voir plus loin)

84-85 Sanglier sanguinaire

86-90  Virepoing, Bau et Uvren (voir plus loin)
91-100  Undra (voir plus loin)

b o b

Notes a propos de la table des rencontres

Kella est une druidesse d'alignement bon qui surveille et protége
les bois de la région et est une ennemie des hobgobelins. Elle ne
sait rien des activités du culte mais peut donner une bonne quan-
tité d'informations détaillées concernant les hobgobelins. Kella
mest pas intéressée i se joindre 3 un groupe d’aventuriers pour le
moment ; elle a d'autres soucis. Elle apporte cependant son aide &
ceux qui ont besoin de soins ou d'information, pourvu qu'ils sem-
blent étre de bonnes personnes.

# Kella : humaine Dru9 ; pv 51 ; voir appendice 3.

Trois espions sont employés par Tuz pour surveiller le temple ;
Virepoing, Bau et Uvren. Iuz n'est pas stupide ; il sait que quel-
que chose est en cours au temple et que cette fois, il n'est pas de
la partie. Il a envoyé ces espions afin de découvrir de quoi il
retourne mais ils n'ont trouvé rien d'autre que des hobgobelins
pour le moment.

Virepoing et Bau sont des guerriers et leur compagnon Uvren
est un gobelours qui se déplace toujours drapé dans un grand man-
teau noir a capuchon. Ils surveillent les aventuriers en secret dans
lespoir de glaner des informations, s'approchant d'eux au besoin



poutr surprendre leurs conversations. Ils pourraient méme décider
d’affronter le groupe pour lui extirper ses secrets s'ils pensent que
le jeu en vaut la chandelle.

¥ Virepoing : humain Gue3 ; pv 32 ; voir Guide du Maitre
page 52.

4 Bau : humain Gue3 ; pv 25 ; voir Guide du Maitre page 52.

% Uvren : gobelours ; pv 16 ; voir Manuel des Monstres page 105.

Undra est une roublarde/prétresse en mission de reconnais-
sance pour compte du culte. Elle évite les hobgobelins et cherche
seulement a prendre le pouls de la situation dans la région. Elle
transporte une carte montrant Hommlet, Nulb et les ruines du
temple, avec une fléche pointant vers louest et la mention
« Temple de I'Anéantissement absolu ». La carte indique égale-
ment un endroit au nord du temple marqué « porte secréte dans
le puits » et une ligne qui se dirige vers la tour en ruine (aire 2C
ci-dessous).

Undra ne dévoile aucune information & propos de l'excavation
des niveaux inférieurs du temple mais si elle est intimidée avec
succes, elle révélera l'existence du Temple de I'Anéantissement
absolu et du culte persistant du Dieu Noir.

4 Undra : humaine Pré2/Rou2 ; pv 20 ; voir appendice 3.

1. Gardes extérieurs (ND 2)

Perdu au milieu de la végétation épineuse, ce qui érait autre-
fois un corps de garde n'est plus qu'une ruine compléte. Des
pierres couvertes de mousses et de végétation sont empi-
1ées les unes par-dessus les autres.

Créatures. Cachés parmi les ruines se trouvent quatre hobgobe-
lins (Discrétion +1). Ils attaquent tous ceux qui ne sont pas des
leurs en lancant des javelines depuis les décombres qui leur procu-
rent un abri partiel conséquent.

4% Hobgobelins (4) : pv 4, 5, 6, 7 ; 1d10 po chacun ; voir Manuel
des Monstres page 116.

Suites de la rencontre. Trois des quatre gardes qui surveillent
Tentrée (aire 5) se joignent au combat aussi vite que possible s'ils se
rendent compte de quelque chose. I1leur faut 3 rounds pour par-
courir la distance entre les deux aires. Le dernier demeure prés de
la porte et lance un avertissement 4 ceux qui sont 4 I'intérieur si ses
comperes semblent perdre la partie.

De la méme facon, si les gardes de cet endroit voient un combat
dans l’aire 5, ils rejoignent les autres hobgobelins aussi vite que pos-
sible (3 rounds).

— DESCRIPTION DUTEMPLE ; 14, (ND 4)

Le Temple du Mal élémentaire : son nom s'accorde parfai-
tement a son apparence hideuse. Iimmense batiment de
couleur gris anthracite, avec ses arcs-boutants et ses garni-
tures obscénes, se dresse comme un hommage silencieux
au c6té sombre de l'histoire. Chaque surface de Pédifice
pullule de visages grimacants et des formes tordues de
démons et de monstruosités encore jamais imaginées. Les
massives portes principales sont couronnées de bétes ailés
et de créarures dégotitantes qui glacent 'ime de n’importe
quel observateur.

Les environs immédiats sont tout aussi sinistres. Des
excroissances végétales vermiculées, couvertes de sombres
épines, s'enchevétrent parmi les décombres de ce qui fut
autrefois un haut mur d’enceinte. Les ombres dansent le
long des arbres noircis et les branches de ces derniers agrip-
pent l'air autour d'elles comme des hommes mourants et
désespérés.

Il n'est pas nécessaire de le dire 4 haute voix, car cela saute

aux yeux ; cet endroit est maléfique.
Lintérieur du temple est faiblement éclairé par d'étroites
fenétres de verre teinté. Elles sont toutes barricadées, ne permet-
tant pas d'y entrer facilement. Le plafond est votité, atteignant 9
métres dans la plupart des cas, le centre se trouvant a 4,50 métres
plus haut encore. Toutes les portes intérieures sont de simples
portes en bois et aucune d’entre elles n'a de serrure.

W Portes : 2,5 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr 10 ; CA 5, DD 15
pour enfoncer.

Le vieux temple lui-méme abrite actuellement une bande
d’hobgobelins maraudeurs. Des aventuriers lambins, malchan-
ceux ou imprudents pourraient fort bien se retrouver en train
d’'affronter un grand nombre de ces créatures en méme temps.
Les hobgobelins sont bien organisés et connaissent leur environ-
nement. A quelques exceptions prés, ils n'attendent pas que les
ennuis viennent a eux pour réagir.

Toutes les anciennes voies d’'accés aux donjons du temple sont
actuellement inaccessibles, étant donné que la quasi-totalité des
niveaux inférieurs s'est écroulée. Nettoyer toutes les décombres
est une entreprise i peu prés impossible, comme toute personne
s’y connaissant un tant soit peu pourra le confirmer. Cela néces-
siterait des mois de travail par de vastes équipes d’ouvriers. Ne
laissez pas les PJ perdre trop de temps 2 tenter de se frayer un
chemin vers les donjons.

Les restes d’'une tour noire sont toujours visibles contre le
mur ruiné. La tour fait environ 7,50 métres de hauteur. Elle
était probablement plus haute autrefois mais parait quand
méme encore en bon état. Une lourde porte de bois en
interdit I'accés.

La porte est verrouillée de intérieur avec une targette (jet de
Crochetage, DD 20). De chaque cété de la porte se trouve une
meurtriére qui offre un abri presque total 4 ceux qui se trouvent
derriére. Deux autres meurtriéres, situées dans la portion nord-est
de la tour, sont accessibles a partir d'un escalier intérieur qui monte
en spirale.

W Porte : 5 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr 20 ; CA 5, DD 25 pour
enfoncer.

Créatures. Six hobgobelins vivent dans la tour avec quatre
esclaves gobelins. Ces individus détestent les autres hobgobelins
dans le temple et ne font aucun geste pour leur venir en aide. En
fait, un jet de Diplomatie réussi (DD 15) fera passer leur attitude
d'indifférente 4 amicale (voir page 149 du Guide du Maiire ) et ils
n’hésiteront pas a répondre aux questions concernant les autres
habitants du temple. Ils n'aideront cependant pas les PJ en cas de
combat.

% Hobgobelins (6) : pv 4, 4, 5, 6, 7, 8 ; 1d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 116.

% Gobelins (4) : pv 2, 3,4, 5 ; CA 12, pas d'armure ; voir Manue!
des Monstres page 104.

Tactique. Si des intrus tentent de défoncer la porte, les hobgobe-
lins envoient les gobelins sur le sommet de la tour, par le biais des
vestiges de 'escalier. Les gobelins se glissent par une étroite ouver-
ture et se perchent 2 7—8 métres du sol. De 13, ils peuvent lancer des
feux grégeois sur l'ennemi (chacun transporte une seule flasque).
Siles atraquants parviennent 2 se frayer un chemin i l'intérieur, les
hobgobelins leur lancent des javelines, abrités derriére une table
retournée qui leur procure un abri partiel conséquent.

Ajustement ad hoc des PX. Ce sont 13 des troupes bien organi-
sées et tenant une position défensive. Cette rencontre devrait don-
ner 110 % du montant normal de PX pour tenir compte de la diffi-
culté accrue.

2A. Piéce principale

Clest sans doute la piéce la plus vaste 2 Pintérieur des vestiges
de la tour. Elle contient une grande table en bois et deux
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bancs couverts de nourritures, de tonnelets d'ale et d'outils
grossiers. Six couchettes de pailles tressées se trouvent sur le
plancher, dans la portion occidentale de la tour. Un escalier

en spirale s’éléve juste 4 gauche de I'entrée. Dessous est rangé
ce qui semble étre d'anciens cageots et des barils.

Les contenants sous l'escalier contiennent de vieilles denrées ali-
mentaires et autre équipement remontant i plusieurs années en
arriére, alors que la tour était un repaire de bandits humains.

2B. Piéce d’entrepst (ND 1)

Cette pigce semble inutilisée ; elle est vide, a 'exception
d'une paire de tables poussées contre le mur sud et de quel-
ques tabourets placés par-dessus.

Créatures. Quatre rats et deux rats sanguinaires vivent dans
cette pidce et attaquent tous ceux qui y entrent. Les hobgobelins y
lancent parfois des morceaux de nourriture puis contrarient et
embétent (et parfois méme tuent) les rats lorsqu'ils s'approchent.
Inurile de dire que ces rongeurs sont de trés mauvais poil.

4 Rats (4) : pv 1 chacun ; voir Manuel des Monsires page 202.

4% Rats sanguinaires (2) : pv 5, 6 ; voir Manuel des Monstres page 18.

2C. Piéce des esclaves

Cette piéce spartiate ne contient rien de plus que des excré-
ments et quelques nids de chiffons.

Clest ici que les esclaves gobelins dorment. Une trappe bien dissi-
mulée (jet de Fouille, DD 25) se trouve sous une dalle du plancher,
dans la portion nord de la piéce. Elle s'ouvre sur un puits d'accés
carré de 90 centimétres de coté avec des échelons en bronze sur un
des cotés. Le puits descend sur une hauteur de 9 métres jusqu’a une
petite piéce secréte (voir aire 2D). Les gobelins et les hobgobelins
n'en connaissent pas l'existence.

2D. Piéce secréte souterraine et tunnel destiné a la fuite

Dans cette piéce de 3 métres sur 4,50 métres se trouve une
petite table en bois avec un coffre en bronze et une boite en
fer par-dessus. La piéce ne comporte quune seule issue, dans
le mur est, d’'une hauteur approximative de 1,50 métre. Une
cheville en bois a été enfoncée dans le mur prés de celle-ci.

Le passage de l'autre coté de l'issue vire et tortille en direction du
nord-ouest. Il est en partie naturel et en partie ouvragé. Mesurant
environ 160 métres de longueur, il s'ouvre dans la portion occiden-
tale d'une petite caverne ovale de 12 métres de longueur. Un
second passage, d'une largeur de 90 centimétres, débute dans le
mur nord de la caverne.

Une entrée secréte donnant accés aux travaux d'excavation du
temple (voir aire 1 dans le chapitre 7) est dissimulée dans Ia portion
orientale du mur sud de la caverne par une dalle de pierre pivo-
tante (jet de Fouille, DD 22). Le passage qui se trouve derriére fait
aussi 90 centimétres de largeur et se dirige de maniére générale
vers le sud pendant prés de 180 métres, en une pente assez raide. I1
s'élargit par la suite & 10 métres, en tournant vers I'est mais 9 métres
plus loin, il repart vers le sud. Si les personnages arrivent a ce point
trop t6t dans I'aventure, le passage se dirigeant vers le sud est com-
plétement bloqué par des décombres 4 mi-parcours.

Létroit passage au nord de la caverne monte le long d'une pente
douce et tourne graduellement vers l'est, parcourant une distance
d’environ 60 métres. Il vire ensuite vers le nord pour une trentaine
de métres, point a partir duguel les murs de calcaire laissent leur
place 2 des murs d'argile soutenus par des poutres. Le tunnel se ter-
mine par une lourde porte de bois s'ouvrant i l'intérieur d'un puits
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desséché et abandonné d’une profondeur de 6 métres. Une échelle
dans le tunnel peut étre appuyée contre les parois du puits pour
pouvoir en sortir. Une étable abandonnée et un cottage délabré
sont situés non loin du puits. Il se peut que cet endroit soit sous
surveillance (voir chapitre 7).

Trésor. Le coffre et la boite sont tous les deux verrouillés (jer de
Crochetage, DD 20 pour le coffre et DD 15 pour la boite). Le coffre
contient une potion de respiration aquatique et une potion de soins
importants. La boite contient 800 po et 200 pa. Les bandits aban-
donnérent ces boites lors de leur fuite de la tour il y a des années
de cela.

3. Batiment en ruine (ND 3)

Il reste bien peu de chose de ce bitiment en ruine ; pierres
brisées, briques et poutres briilées. Un escalier étroit du coté
ouest du bitiment conduit 2 une petite ouverture d’environ
75 centimétres de hauteurs et 60 centimétres de largeur.

Louverture conduit dans un cellier qui s'est écroulé en grande partie,
de telle sorte que le plafond ne fait plus que 60 & 75 centimétres de
hauteur. Des gravats et des crottes de rats représentent tout ce quily a
4 voir ici, 4 moins que quelqu'un ne réussisse un jet de Fouille (DD 20)
qui révéle une trappe cachée. Sous la trappe se trouve une cave i vin
carrée d'environ 6 métres de coté, pillée il y a fort longtemps.

Créatures. Une adepte hobgobeline et deux compagnons
vivent dans la cave i vin. IIs ont été jetés en dehors du groupe prin-
cipal aprés avoir tenté de dresser le reste de la tribu contre I'adepte
régnant, Krebbish (voir aire 12). Etant donné qu'ils ne sont ici que
depuis peu, ils n'ont pas grand-chose 2 manger et n'ont méme pas
de lits pour dormir dessus.

% Alubya : hobgobeline Ade3 ; pv 18 ; voir appendice 3.

% Hobgobelins (2) : pv 4, 8 ; 1d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 116.

Tactique. Si elle entend du mouvement au-dessus d'eux
(Perception auditive +4), l'adepte jette un coup d'ceil par la trappe et
lance mains britlantes sur tout intrus visible (jet de Réflexes avec un
raalus de —2 A cause de 'espace exigu). Elle se retire ensuite dans la
cave et jette force de taureau de son parchemin sur P'un de ses compa-
gnons qui se préparent a défendre leur repaire.

4, Chiens (ND 2)

Clest une partie déserte du complexe. Elle sent la four-
rure humide.

Créatures. Six chiens, entrainés par les hobgobelins pour la
chasse et la garde, passent le plus clair de leur temps ici mais ils
peuvent étre rencontrés n'importe ot ailleurs. Si les hobgobelins
soupgonnent une attaque imminente ou sont carrément assaillis,
ils déplacent les chiens 1 oti des défenseurs supplémentaires sont
nécessaires. Les chiens attaquent  vue tout intrus qui n'est pas un
hobgobelin, aboyant et grognant ce faisant.

% Chiens (6): pv 4, 5,6, 6,7, 9; voir Manuel des Monstves page 197.

Suites de la rencontre. Les hobgobelins savent que le son des
chiens qui aboient signifie la présence d'intrus et ils interviennent
rapidement avec des renforts.

5. Entrée (ND 2)

Les portes de bronze qui se dressent devant vous font cha-
cune 6,90 métres de hauteur et 6 métres de largeur. De
colossales chaines de fer pendent de chaque c6té, brisées
depuis longtemps. Des runes effacées et usées couvrent
chacune des portes mais elles ne sont plus lisibles.

Les portes ne sont ni verrouillées ni fermées d'une barre (voila bien
longtemps d'ailleurs quil n'est plus possible de le faire). De lourdes



portes de bois latérales, plus petites, flanquent l'entrée principale.
Elles ont été scellées avec du plomb.

W Portes : 7,50 cm d'épaisseur ; solidité 5, pr 30 ; CA 5, DD 28
pour enfoncer.

Créatures. Quatre gardes hobgobelins surveillent l'entrée  tout
moment. 1ls attaquent les intrus tout en criant, si possible, pour
avertir les autres hobgobelins.

% Hobgobelins (4): pv 4, 5, 6, 9 ; 1d10 po chacun ; voir Manuel
des Monstres page 116.

Suites de la rencontre. Sils sapercoivent quun combat a éclaté
dans l'aire 1, trois des quatre gardes se joignent au combat aussi vite
que possible. Il leur faut 3 rounds pour parcourir la distance entre
les deux aires. Le dernier demeure prés de la porte et lance un aver-
tissement 4 ceux qui sont a l'intérieur si ses compéres semblent
perdre la partie.

0. Vestibule

Le plancher de cet endroit est fait de pierres brun rougedtre
de forme carrée. Une lumiére tamisée s'infiltre dans lédifice
par les vitres teintées, parant le sol de couleurs dégotitantes.
Les murs sont enduits de plitres et peints de scénes conve-
nant 3 la nature de cet endroit détestable ; torture, meurtre,
esclavage, vols et autres actes innommables. Le credo des
adorateurs des lieux nest que trop évident ; le Mal y régne.
Devant vous, les pierres du plancher sont vertes et vous
apercevez la nef du temple. Elle est remplie de piliers d'un
matériau rosatre veiné d'un brun sale. Leurs arches ménent
a des allées latérales de plus petites tailles n'ayant rien de
remarquables. Les colonnes soutenant les arches, ainsi que
ces derniéres, sont parées de bas-reliefs dépeignant des acti-
vités répugnantes comiises surtout par des humains,
hommes et femmes.

Ce hall est vide.
Suites de la rencontre. S'ils entendent du bruit ici, les hobgo-
belins de laire 8 se préparent 4 faire face au probléme.

7. Autel central

Ici, les piliers sont de marbre blanc veiné d'un rouge
hideux. Le bloc de I'autel, d'un marbre blanc aux teintes
rositres, est de forme grossiérement ovale, mesurant envi-
ron 2 métres de longueur et 1,50 métre de largeur. Sa face
supérieure a été évidée pour dessiner une forme humaine
aux bras et aux jambes écartées. Cette dépression est mar-
quée d'une couleur plus sombre que le reste de Vautel. Juste
au nord de celui-ci se trouve une sorte de puits circulaire,
bordé de marbre, de 6 métres de diamétre. Des éclats de
vaisselle de cristal et des piles d’excréments et dordures en
jonchent le fond.

Les hobgobelins utilisent le puits comme latrines. Il ne contient
aucun objet de valeur.

Suites de la rencontre. S'ils entendent du bruit ici, les hobgo-
belins de l'aire 8 se préparent 2 faire face au probléme.

8. Camp (ND 5)

Les piliers de cette aile sont faits de grés et reposent sur un
sol dallé de rouge. Un monolithe tronqué est tout ce qui
reste de lautel qui fut, autrefois, érigé en cet endroit.

Des douzaines de lits faits de morceaux de tissus, de paille et
de feuilles couvrent le sol. Plusieurs sont couverts de
vieilles couvertures tachées. Eparpillées parmi les lits se
trouvent des marmites, des tonnelets, des sacs, des outils,
des armes et d’autres équipements.
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Ce sont les quartiers principaux des hobgobelins. A part la nourri-
ture et leurs effets personnels, il n'y a rien de valeur ici.

Créatures. Un groupe mixte de dix hobgobelins adultes se
repose ici A tout moment, bien qu'il y ait trois fois ce nombre de lits.
Aucun de ces hobgobelins n'est prét a se battre. Sils sont surpris, ils
se défendent sans armures (CA 11), avec leurs épées longues. 'ils
ont été prévenus (aboiements des chiens, cris provenant de l'entrée
ou autres bruits), ils ont eu quelque temps pour se préparer ; quatre
d'entre eux sont préts en 1dé rounds, 3 autres en 1d6+1 rounds et
les 3 derniers en 1d6+3 rounds.

Huit jeunes hobgobelins vivent aussi ici mais ils ne se battent pas.

% Hobgobelins (10) : pv 3,4,5,5,6,6,7,7, 8,9 ; 1410 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 116.

9. Entrepdt

Les épaisses colonnes de pierre sont d'un vert profond strié
de rouge sang. Les pierres qui pavent le sol sont, quant 2
elles, d'un vert moussu. Un dais d'environ 6 métres de dia-
meétre occupe la partie centrale de laile. Sur ou autour du.
dais sont empilés barils, caisses et sacs de méme qu'un assor-
timent d’autres objets : rouleaux de corde, rouleaux de tex-
tile, chaudrons, grandes piéces de viande, outils et bien
davantage encore.

Le dais posséde deux niveaux concentriques, chacun s'éle-
vant  environ 45 cm. Le niveau intérieur ne fait que 4,20
métres de diamétre, formant donc une marche large de 90
centimétres a la périphérie du niveau inférieur. Celui-ci est
fait d'une pierre noire aux reflets verdatres ; le niveau supé-
rieur, d'une pierre verte aux reflets noiratres. Au centre de
cet autel se trouve une dépression d’environ 2,40 métres de
diametre, remplie d'un liquide noir couvert de crasse.

Cet endroit sert d'espace d’entrepdt pour les hobgobelins. Dans le
coin est se trouvent certains outils et différents morceaux de cuir
empilés dans un cageot. C'est i cet endroit que les hobgobelins
effectuent l'entretien de leurs armes et armures.

Le liquide sur l'autel est de l'eau ordinaire, quoique sale et
impropre 2 la consommation.

10. Guerriers d’élite

Sept paillasses tressées reposent sur le plancher. Un brasero
éteint se trouve au centre de la piéce. De l'autre c6té de la
porte, un mur écroulé révéle des escaliers vers le bas, rempli
de débris et de décombres. Un gros gigot de viande est sus-
pendu 3 un crochet a gauche de la porte et de grandes lan-
guettes en ont été arrachées.

Créatures. Six guerriers hobgobelins ont établi leurs quartiers
dans cette petite piéce. Seulement quatre d’entre eux se trouvent
sur place en ce moment. Ils attaguent tout intrus et se battent jus-
qu'a la mort.

Une jeune hobgobeline, presque adulte, se trouve ici également.
Elle se bat comme un hobgobelin régulier mais ne porte aucune
armure.

% Hobgobelins HdA1 (6) : pv 6,7, 8, 9 ; voir appendice 3.

% Hobgobeline : pv 4 ; pas d'armure ; voir Manuel des Monstres
page 116.

Suites de la rencontre. S'ils entendent un bruit de combat en
provenance de l'aire 8, ces guerriers se joignent 4 la mélée en 1d3
rounds. La jeune hobgobeline ne quitte pas la piéce.

I1. Quartiers des esclaves (ND 2)

Cet endroit empeste les ordures et les excréments. Larriére
de la piéce est partiellement écroulé, remplissant un esca-
lier qui s'enfonce dans le sol.




36

Créatures. Six gobelins et un humain vivent ici, esclaves des
hobgobelins. Les gobelins sont hostiles et attaquent immédiate-
ment mais 'humain, qui se nomme Tiadden, est un jeune chatpen-
tier qui S'est retrouvé au mauvais endroit au mauvais moment. Il a
été pris par les hobgobelins sur la route. Ils sont cruels avec lui
mais les gobelins sont pires encore. Il n'est pas question pour lui de
défendre ses gedliers.

% Gobelins (6) : pv 1, 2, 3, 3, 4, 4; CA 12, pas d'armures, pas
d’armes ; voir Manuel des Monstres page 104.

4 Tiadden : humain Gen1 ; pv 2 (non-combattant)

Suites de la rencontre. Les esclaves sont au service de n'im-
porte quel hobgobelin qui souhaire leur donner un ordre, y com-
pris celui d'aider a la défense du temple.

S'il est libéré, Tiadden tente de se rendre 4 Hommlet, méme s'il
vient de l'est.

12. Quartiers de I'adepte (ND 5)

Lodeur forte de I'encens et du sang imprégne cette salle. Les
murs et le plancher sont peints de runes émranges et de
glyphes avec ce qui parait étre du sang. Des gerbes dherbes et
des animaux morts pendent du plafond, attachés a des
ficelles. Un lit de bois a été placé contre le mur opposé i la
porte pendant gu'une table occupe le centre de la pigce ; elle
est couverte de feuilles, de racines, d'os, de plumes, de parties
animales, de chaudrons, de batonnets et dune lampe a huile
allumée. Un petit coffre en bois est placé prés du lit, avec un
britleur d’encens au-dessus. Le plafond est noir de suie.

Créatures. Krebbish, un puissant adepre, vit dans cette
chambre. Il w'a pas survécu aussi longtemps en se jetant téte baissée
dans la bataille comime ses congénéres ; Krebbish est bien plus rusé
que cela.

B ——

4% Krebbish : hobgobelin Ades ; pv 38 ; voir appendice 3.

% Kubo : crapaud familier de Krebbish ; pv 16 ; voir appendice 3.

Tactique. Si Krebbish entend des bruits inquiétants dans le
sa chambre et jette protection contre le Bien et force de taureau sur un
des hobgobelins se dirigeant vers le combat, préférablement le com-
mandant Rarkus (voir aire 16), qui est le plus susceptible de survivre
suffisamment longtemps pour faire bon usage de ces sorts.
Krebbish consacre ensuite le reste de son temps 2 soigner les hob-
gobelins blessés afin quils puissent continuer le combat, favorisant
toujours Rarkus avant tous les autres et les guerriers d’¢lite avant le
reste des combattants.

Trésor. En plus de son propre équipement, Krebbish conserve
une potion de soins légers cachée sous son oreiller pour les cas d'ur-
gence. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 15) et
contient des vétements, des effets personnels et un petit sac avec
110 po. Krebbish en transporte la clé en tout temps.

13. Grand escalier (ND 3)

Un escalier aux marches imposantes, de 6 métres de lar-
geur, s'enfonce dans le sol en direction nord. La pierre le
composant est d’'un gris terne mais sa surface est piquetée
de parcelles de couleur bleue, blanche, rouge, verte et noire.
Au nord de l'escalier se trouve une balustrade de pierre
aux barreaux verts, bruns et blancs alternés ; sa portion
supérieure est de cinabre. Au-del3, le sol est dallé de blocs
carrés de granit rouge polis, 90 centimétres de coté cha-
cun. Les piliers carrés, faits d’'une pierre jaunitre, portent
des bas-reliefs et des fresques dépeignant des scénes de
souffrance et de feu, sous le regard attentif de créatures
démoniaques.




Les escaliers descendent de 9 métres jusqu'a une paire de portes de
bronze défoncées et tombées au sol, visiblement démolies 2 coup
de bélier. Comme celles de l'aire 5, elles sont couvertes de marques
presque complétement effacées et des morceaux de chaines de fer
sont éparpillés tout autour. Lespace juste derriére les portes s'est
effondré et est infranchissable, 4 lexception d'un passage de 3
meétres de largeur et de 6 métres de longueur, dégagé il y a long-
temps avec moult efforts. Le plafond est bas et le passage n'est vrai-
ment qu'un tunnel 3 travers les décombres. Le sol de terre brune est
couvert d'excréments et de restes de nourriture.

Créature. Un gorille sanguinaire, animal de compagnie des
bobgobelins, réside ici. Il répondra a lappel d'un guerrier d'élite
posté au haut des escaliers. Sinon, il bondit hors des décombres et
artaque quiconque descend les marches.

# Gorille sanguinaire : pv 36 ; voir Manuel des Monstres page 19.

14. Grand autel

Un gigantesque autel de cuivre et de bronze, en forme de
grande bassine et noirci par le feu, repose sur six pieds 3 une
hauteur de 30 centimétres du sol. Il fait 2,40 métres de dia-
meétre et est rempli de charbon de bois et de morceaux d'os-
sements noircis. Les bords en sont dentelés et coupés. Une
chaine unique pend au-dessus de l'autel, fixé au plafond.

Les hobgobelins utilisent maintenant cet autel pour adorer
Maglubiyet, leur propre dieu, et allument des feux en son honneur.

15. Quartiers du commandant

Cette ancienne sacristie de grande taille est remplie de
nombreux divans, tables et chaises rembourrées. La plupart
des meubles ont connu de meilleurs jours cependant. Au
centre de la piéce, deux divans ont été poussés l'un contre
l'autre pour former une sorte de grand lit. Derriére celui-ci
se trouve une pile de sacs, de boites et d’autres objets.

Rarkus, un guerrier formidable, dirige cette bande de maraudeurs.
Bien que cette salle de 9 métres par 18 métres soit bien trop
grande pour lui, il se I'est approprié pour son usage personnel.
Dissimulée parmi les couvertures et les oreillers du lit se trouve
une grosse clé en fer.

Trésor. La pile de butin derrigre le lit représente les biens ramas-
sés par la bande au cours de leurs rapines. Elle est constituée des
objets suivants :

+ Trois sacs, l'un contenant 845 pc, l'autre 698 pa et le demier, 572 po.
= Une statue en bronze d'un guerrier elfe a cheval (valeur de

300 po mais pesant 100 kg).

* Une petite boite en fer contenant dix gemmes de 50 po (toutes
des héliotropes) dans un emballage de soie.

* Un rouleau de textile avec des broderies en or (valeur de 100 po).

¢ Un harnois

« Une grande boite emballée dans une chaine de fer cadenassée (jet
de Crochetage, DD 25) et contenant un flacon en or avec des
incrustations d'obsidienne (valeur de 200 po), un plateau en argent

(valeur de 75 po), six bitonnets fumigénes emballés dans du tissu,

une flasque d’eau bénite et une peinture d'un dragon vert (valeur

de 200 po). La clé en fer dans les draps du lit ouvre le cadenas.

16. Trone

Faisant saillie d'une alcéve en forme de demi-cercle, un dais
forme une surface circulaire de 18 métres de diamétre. Les
sols, les marches et les murs sont de basalte noir, extréme-
ment polis de maniére 2 luire. Quatre marches ménenta la
plate-forme supérieure, sur laquelle se trouve un trone de
basalte pourpre ot sont sculptés des visages démoniaques et
des crines grimagants. Au-dessus du tréne, dans le mur
incurvé, sont ciselés les mots suivants :
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Le pouvoir de la Mort élémentaire
Abaisse les mortels
Mais de Celle qui nest pas nommée
Chante la gloire

Les pierres sur lesquelles repose le trone sont des carrés de
granit de 3 métres de coté, formant une mosaique de brun,
de vert, de rouge et de blanc.

Autrefois, lorsque pressées dans un certain ordre, les pierres acti-
vaient un mécanisme permettant d’abaisser ou de relever le trone,
communiquant ainsi avec les donjons inférieurs. Le mécanisme ne
fonctionne plus aujourd’hui. Le tréne est immunisé contre tous les
sorts autres que désintégration, souhait ou miracle.

Créatures. Le commandant Rarkus siége ici avec deux guerriers
hobgobelins d'élite (voir aire 10), préts 2 tout mais détendus quand
méme. Il garde également un trio d’esclaves gobelins avec lui, leur
permettant méme de porter armes et armures.

% Rarkus : hobgobelin Gue4/Rout ; pv 40 ; voir appendice 3.

% Hobgobelins HdA1 (2) : pv 9, 10 ; voir appendice 3.

% Gobelins (3) : pv 4, 4 ; 5 ; voir Manuel des Monstres page 104.

Tactique. Les guerriers se battent jusqu'a la mort pour Rarkus.
Les gobelins aussi le défendent mais si Rarkus meurt, ils cessent
les hostilités et tentent de s'enfuir. Rarkus lui-méme combat
férocement, utilisant ses esclaves gobelins pour prendre en
tenaille ses adversaires ou réaliser des atraques sournoises. S'il est
sérieusement menacé, il essaie de battre en retraite et de quitter
le temple.

Suites de la rencontre. Lorsqu'ils sont avisés quun combat est
en cours quelque part, ce groupe de créatures se rend d'abord a
I'aire 12 (si cela est possible) pour alerter Krebbish avant de se pré-
cipiter sur les lieux de lincident.

Conclusion

Si la bande d’hobgobelin perd des membres a cause d'attaques
des PJ, elle les remplace avec de nouvelles recrues des environs
au rythme de 1d3 individus normaux ou t guerrier d'élite par
semaine. Si les hobgobelins sont tous massacrés ou mis en fuite,
une nouvelle bande de 3d6 hobgobelins (avec quelques-uns des
membres de la bande originale s'ils ont survécu) vient s’établir
2d6+1 semaines plus tard. Voir la partie 3 pour de plus amples
informations concernant le temple et de futurs développements.
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PARTIE 2 :
LE TEMPLE DE
L'ADEADTISSE-
MEDT ABSGLU

Le Cercle interne du Temple de I'Anéantissement absolu, qui
constitue le principal foyer du culte de Tharizdun dans le monde,
est un groupe connu sous le nom de réveurs d'apocalypse (les chefs
des réveurs d'apocalypse sont appelés la Triade). Ces prétres malé-
fiques ont tous (ou du moins le prétendent-ils) été personnelle-
ment enjoints dans leurs réves, par le Dieu Noir lui-méme, de se

%

Le donjon dynamique

Considérez que ce que vous vous
apprétez a lire ne représente
qu'une photo instantanée du Tem-
ple de PAnéantissement absolu a
un moment précis dans le temps.
Les actions des P] modifieront
sans doute la disposition des PNJ,
des monstres et des objets dans le
Temple. Le prétre troglodyte de
I'aire 11 pourrait, par exemple,
venir s’enquérir de la cause d’une
commotion lointaine résultant de
I'action des P).

En bref, plusieurs des PN| et
des monstres du temple peuvent
se déplacer. S'il existe un endroit
plus logique ol ils devraient se
trouver A ce moment-13, placez-les
y. Utilisez ce qui vous ait offert
dans les pages qui suivent seule-
ment lorsqu’il n'y a pas de
meilleures alternatives. Soyez
créatifs. Peut-étre que les gardes
de I'zire 205 & 216 sont tous, pen-
dant une bréve période de temps,
rassemblés dans I'aire 211 pour
écouter un discours d’'Oamarthis
destiné a leur remonter le moral ?
Plus I'endroit sera dynamique et
plus réel il paraitra a vos joueurs.

Prenez garde cependant de
demeurer constant. Si les PJ ont
détruit une porte, celle-ci devrait
toujours I'étre 3 leur retour ou la
porte la remplagant devrait &tre, de
maniére évidente, une construc-
tion récente.

regrouper et de le libérer de sa prison. Pour ce faire,
ils ont érigé le Temple de I'Anéantissement absolu,
envoyé des agents et des membres du culte dans les
endroits reculés du monde 2 la recherche d’anciens
sanctuaires ou temples de Tharizdun et créé et entre-
tenu le Temple du Mal élémentaire cinquante lieues
plusalest.

ORGANISATION
DUTEMPLE

Le Temple de I'Anéantissement absolu se divise en
trois parties distinctes; les mines du Cratére, le
Fanum Externe et le Fanum interne. Les mines sont la
portion la plus vaste et constituent la principale zone
défensive du temple. Elles abritent également une
grande quantité de monstres et de troupes auxquels
les réveurs d'apocalypse peuvenr faire appel. Cette
zone n'est pas vraiment bien organisée, 4 'exception
des entrées principales et des aires donnant accés aux
ponts qui conduisent vers le Fanum externe.

Le Fanum externe est bien mieux organisé que les
mines. Les portes qui y conduisent sont scellées
magiquement et he peuvent étre ouvertes que par
des clefs spéciales. Aucun monstre hors de contréle
ne peut y entrer. Les habitants communiquent entre
eux et réagissent aux événements lorsque nécessaire.
Par contre, les attaques sur les mines n'entrainent
aucune réaction de la part des habitants du Fanum
externe. Ces derniers considérent les créatures des
mines comme de simples pions servant de tampon
face a leurs adversaires.

Finalement, le Fanum interne est une sorte de
tour qui sert & la fois de poste de commandement
centralisé et de sanctuaire principal pour le redouté
Tharizdun. Lorsqu'ils parlent depuis le Fanum
interne, les réveurs d'apocalypse sont la voix du Dieu
Noir lui-méme, du moins aux yeux de leurs ouailles.

Renforts et réactions

Le temple remplace ses pertes en humanoides avec

des créatures semblables, au rythme de 20 % par semaine. Si, par
exemple, six gnolls et quatorze gardes humains sont tués dans l'aire
de la Porte principale, un gnoll et trois humains apparaissent pour
les remplacer au bout d'une semaine (ou deux gnolls et deux
humains, au choix du MD). Les non humanoides, comme les
géants, les bétes magiques et ainsi de suite, ont un taux de rempla-
cement limité 4 10 % par semaine.

Cependant, aprés les quelques premiers remplacements, tous les
humanoides perdus sont remplacés par des orques. Ceux-ci,
conscrits dans le campement orque situé i proximité, sont enrdlés
de force & partir du moment ot les P] commencent i vraiment

avoir un impact sur les différentes ressources du Temple. Cela sur-
vient au moment choisi par le MD.

Ces renforts sont évidemment en surplus de ceux qui pourraient
provenir d'autres endroits dans le Temple. Les commandants du
Temple commencent par remplacer les gardes tombés au combat
dans les aires organisées en commencant par les endroits situés en
périphérie, 3 moins qu'ils aient perdu tant de gardes que toutes
leurs troupes soient forcées de se retirer d'une aire en périphérie
pour défendre une autre qui se trouve plus centrale. Par exemple,
dans le temple de la Terre, si des intrus attaquent en provenance du
sud-ouest, les prétres pourraient décider d'abandonner les aires 224
i 234 pour se concentrer plut6t sur l'aire 224, en utilisant tous les
renforts qu'ils parviendraient a rassembler.

Finalement, une autre sorte de « renforts » peut entrer en action.
Si les PJ vident complétement une section des mines du Cratére,
les troupes d'autres aires viendront s'emparer des espaces ainsi ren-
dus disponibles. Si, par exemple, le temple du Feu est vidé comple-
tement, ses espaces seront rapidement envahis par les forces du
temple de I'Eau ; tout renfort normalement destiné au temple du
Feu se mettra dés lors au service du temple de 'Eau.

Le Stalagos

Les nains ont nommé l'eau s'accumulant depuis des années 4 I'inté-
rieur du cratére le Stalagos, un nom qui signifie « sombre et stag-
nant ». Clest trés approprié car c'est exactement ce quest le
Stalagos. Parcourue de légéres rides tout au plus 2 I'occasion, eau
saumdtre apparait le plus souvent comme une surface parfaitement
lisse, opaque et grise.

Le Stalagos est étonnamment profond. Le cratére qu'il remplit a
la forme d'un bol et sa profondeur atteint une trentaine de métres
dans la plupart des endroits. Des fosses existent cependant dans le
lac, qui sont beaucoup plus profondes.

Le Stalagos géle au cours de I'hiver, la glace atteignant 1d4 x 30
centimétres d'épaisseur. Cela rend la traversée plus facile puisque
les ponts ne sont plus nécessaires mais les portes sont toujours
inaccessibles sans les clefs appropriées. Les kuo-toas et autres créa-
tures qui utilisent le lac pour se déplacer ont I'habitude de nager
sous la glace, brisant des trous a travers celle-ci aux endroits moins
épais lorsque nécessaire. Grace 2 la grande qualité du travail des
nains, les ponts de pierre construits 4 la surface du lac résistent aux
mouvements des glaces.

A lintérieur des mines et des Fanums, les habitants conservent
leurs sources d'eau libres de glace en hiver.

Passer des mines aux Fanums

1y a quatre facons spécifiques de passer des mines au Fanum externe,
soit autant de portes associées chacune 3 un des quatre éléments. Trois
d'entre elles sont reliées aux mines via un pont 2 travers le Stalagos. La
derniére se trouve sur un débarcadére de bateau. Seul quelqu'un pos-
sédant la clef majeure appropriée ou quelqu'un béni par cette clef au
cours d’'une cérémonie prenant place dans le temple élémentaire cor-
respondant, peut ouvrir 'une de ses portes. Par exemple, seul quel-
qu'un possédant une clef majeure du Feu peut ouvrir la porte du Feu.

Parmi tous ceux se trouvant dans les mines, seuls les prétres et
ceux qui sont bien informés (par exemple, Heunar et Tippesh dans
Paire 40 ou Eridik dans aire 139) savent exactement comment fonc-
tionnent les clefs et les portes. Les autres viennent rarement jus-
qu'au Fanum externe et, lorsqu'ils le font, ils sont toujours accompa-
gnés d'un prétre qui sait comment ouvrir la porte appropriée.

Les clefs pasent chacune environ 0,50 kilogramme, font une dou-
zaine de centimétres de diamétre et sont constituées de fer. Il existe
quatre types de clefs, une pour chaque élément, faconnée comme le
symbole de I'élément correspondant. Il y a également trois degrés de
clefs différents. Un individu a généralement en sa possession une
clef mineure seulement, qui irradie une faible magie de transmuta-
tion. En pressant deux clefs mineures identiques ensemble, on
forme une clef majeure qui demeure fusionnée pendant 15 minutes,
aprés quoi les deux clefs mineures se séparent 3 nouveau et ne peu-



vent étre refusionnées pour une autre période de 15 minutes. La
fusion de deux clefs majeures forme une clef maitresse. Cette fusion
est permanente. Les clefs majeures et maitresses irradient une magie
de transmuration modérée. Les clefs n'irradient pas le Mal.

Comme mentionné précédemment, les clefs majeures peuvent
étre utilisées pour « bénir » un individu. Cette opération est accom-
plie en touchant un individu avec la clef et en récitant la phrase clef
correspondante 3 l'intérieur du temple approprié. Une telle « béné-
diction » subsiste jusqu' ce quelle serve, aprés quoi la bénédiction
peut étre renouvelée. Trés peu de prétres des mines ont une raison
suffisante pour entrer dans le Fanum externe ; aussi, cette bénédic-
tion est-elle réservée aux prétres de haut rang. Tous les prétres
connaissent la phrase clef de leur élément.

Tout le monde  l'intérieur des Fanums sait comment les clefs
fonctionnent et quelles sont les phrases clefs. Néanmoins, plu-
sieurs des habitants les plus puissants se téléportent 2 lintérieur et
i lextérieur des Fanums par leurs propres moyens ou en utilisant le
Tourhillon (voir sous-niveau 2 du Fanum interne).

Affronter le temple
Clest un projet 4 long terme. Les mines sont vastes et les PJ auront
probablement besoin de les explorer pendant un certain temps
avant d'accéder au Fanum externe et, éventuellement, au Fanum
interne. Les Fanums sont bien défendus et présentent de grands
défis pour n'importe quel groupe d'aventuriers.

Contrairement aux donjons typiques ol presque tout le niveau
supérieur doit étre nettoyé avant d’accéder au niveau inférieur sui-
vant, il est possible que les PJ utilisent plusieurs sorts de vol pour
tenter de se rendre le plus t6t possible directement au Fanum
interne. Ce projet cependant risque fort d’aboutir 2 une fin rapide
pour les PJ. Il est trés important quils prennent conscience de la
relative inefficacité et du danger de procéder ainsi (ils pourraient
obtenir cette information de la bouche de Tymérianne 2 Rastor). Les
personnages doivent explorer les mines avant d’affronter les défis
plus importants des Fanums. Une telle tactique ne leur permet non
seulement d’acquérir 'expérience et les trésors nécessaires pour
pouvoir défaire les maitres du Temple mais elle leur offre également
la chance d'en apprendre davantage sur le fonctionnement des
lieux, de découvrir les plans du Temple et de mettre la main sur les
clefs spéciales et autres objets nécessaires pour atteindre les réveurs
d’apocalypse. Si les personnages insistent pour réaliser une équipée
hitive vers les Fanums, le MD peut les en dissuader en utilisant le
réseau de défense des tours de foudre (voir chapitre 6). Si les PJ ne
font quexplorer la route aérienne vers les Fanums, ces tours
devraient leur infliger juste assez de dégits pour les chasser, leur
fournissant amplement d'indices que cette voie n'est pas la
meilleure option. Lorsqu'ils seront d'un niveau suffisant pour pou-
voir encaisser les pleins dégats des tours et faire face aux habitants
des Fanums, ils disposeront probablement de la magie nécessaire
pour se protéger et faire de cette voie une option plus intéressante.

Les réveurs d'apocalypses du Fanum interne ne répondront pro-
bablement pas eux-mémes aux attaques des PJ initialement. Ce
sont des mystiques, perdus dans leur communion avec leur sombre
dieu. Ils ne daigneront méme pas prendre note de la progression
des PJ, du moins jusqu'a ce que ces derniers ne frappent dans le
Fanum externe. Méme 13, ils laisseront les prétres puissants et les
autres gardiens s'occuper de ces irritants. Clest seulement lorsque
les P] pénétreront a l'intérieur du sanctuaire du Fanum interne que
les réveurs d'apocalypse s'impliqueront directement.

Les prétres du Fanuin externe ne réagissent pas non plus immé-
diatement aux intrusions dans les mines. Ils leur consacreront trés
peu dattention, s'imaginant que les P] seront vaincus aux mains des
créatures habitant les mines ou qu'ils représentent simplement des
forces extérieures enrdlées par I'un des temples élémentaires pour
'aider dans sa lutte contre les autres. Une fois que les PJ auront
défait les forces de deux des temples élémentaires et récupéré les
composantes nécessaires 3 la construction d'une clef majeure, le
Fanum externe réagira avec force.

PARTIE 2 : LE TEMPLE DE ’ANEANTISSEMENT ABSOLU |

Hédrack, le maitre du Fanum externe, enverra probablement un
de ses deux assassins de l'aire 16 (Fanum externe) s'occuper des
intrus et gardera l'autre en réserve. Si cette tactique échoue, il
enverra le prétre troglodyte et les quatre lions sanguinaires de l'aire
39 (Fanum externe). Si les PJ viennent a bout de ses créatures, il
enverra une autre force de frappe ; un ou les deux traqueurs invi-
sibles de l'aire 36 (Fanum externe). Aprés qui, il Wenverra plus per-
sonne, préférant attendre l'arrivée des PJ dans le Fanum externe,

SUT SOn propre territoire.

Si les personnages rencontrent de graves difficultés, le MD peut
toujours leur envoyer de l'aide. Dans aire 41 du Fanum externe
réside un prétre nommé Varachan. C'est le commandant en second

du Grand temple du Fanum externe. 1 était autre-
fois aussi malfaisant que n'importe quel autre
prétre mais quelque chose est survenu depuis et il
a changé son fusil d'épaule. Il est maintenant d'ali-
gnement bon et cherche 2 se faire pardonner ses
péchés d'autrefois. Il percoit l'arrivée des aventu-
riers comme une facon d'y parvenir. Voyez l'enca-
dré Utiliser Varachan (page 125) pour plus d'infor-
mations sur Varachan et quelle sorte daide il
pourrait apporter aux personnages qui semblent
désireux de jeter le Temple 4 bas.

1l existe au moins quatre tactiques non exclu-
sives pour les PJ.

1. Frappes éclairs. Le choix le plus évident
est d'attaquer le Temple en un point d’entrée, de
pénétrer le plus profondément possible puis de
se retirer pour se reposer et récupérer. Le pro-
bléme que les PJ ne tarderont pas & rencontrer
en utilisant cette tactique est qu'ils auront 2
refaire les mémes batailles 4 chaque fois pour
pouvoir entrer i nouveau (3 moins qu'ils ne
trouvent un autre point d'entrée, potentielle-
ment meilleur). Bien que les personnages
deviennent plus puissants chaque fois, il est pro-
bable que les habitants fortifieront davantage les
entrées i chaque fois.

Une tactique qui risque de s'avérer plus béné-
fique serait, pour les PJ, d'établir un moyen d'en-
trer secrétement a l'intérieur. La téléportation
dans une aire connue est évidemment Je meilleur
choix mais un usage prudent de sorts comme état
gazeux, porte dimensionnelle ou passe-muraille pour-
rait permettre de parvenir aux mémes buts.

2. fquipée 3 long terme. Cetre ractique
implique que les PJ entrent 4 l'intérieur et ne res-
sortent que trés rarement, jusqu’a ce qu'ils aient

contrarié les plans des prétres du Temple. Dans un complexe de
cette dimension, cette stratégie est viable. Si les P] emportent
avec eux amplement de nourriture, deau et de sources de lumiére
(ou des moyens magiques de produire ces ressources), en razziant
de temps 2 autre les entrepéts du Temple pour se réapprovision-
ner et en sachant ol se terrer pour récupérer, il est possible de
procéder de cette facon presque indéfiniment. Cette tactique
évite d'avoir 4 se frayer un passage vers l'intérieur  chaque fois et,
une fois enfoncé profondément 4 lintérieur des mines, un pas-

sage vers 'extérieur pour se reposer.

3. Infiltration sous un déguisement. Les PJ fatigués de devoir
se frayer un passage i l'intérieur au début de leurs frappes éclairs ou
effrayés a lidée d'un combat a grande échelle peuvent choisir cette
option. Il leur faudra faire appel 4 leurs compétences de
Déguisement ou de Bluff ou 4 des sorts tels que changement d'appa-
vence, modification d'apparence ou les sorts de métamorphoses pour se
glisser & l'intérieur. Cette tactique a plus de chances de réussite si les
PJ ont déja été a l'intérieur pendant un certain temps et ont pris
connaissance des différents groupes a l'eeuvre dans le Temple et de la

hiérarchie du pouvoir en place.

Les clefs
Hiérarchie des clefs : deux clefs
mineures associées = une clef

majeure. Deux clefs majeures =
une clef maitresse.

Clef mineure du Feu (losange
rouge/diamant)

Phrase clef: « Le feu dévore
mes ennemis. »

Clef mineure de la Terre (triangle
brun)

Phrase clef: « La pierre écrase
le faible. »

Clef mineure de ['Air (cercle
d’argent)
Phrase clef: « Le vent disperse
nos opposants. »

Clef mineure de I'Eau (carré
bleu vert)
Phrase clef: « Les vagues frap-
pent sans relache. »

Les clefs mineures ouvrent les
aires dont les acces sont verrouillés
dans les temples correspondants.
Les clefs majeures ouvrent les
portes correspondantes dans le
Fanum externe. Une clef maitresse
est nécessaire pour ouvrir la porte
vers le Fanum interne.
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La plupart des habitants des mines ne connaissent rien des plans ~ TABLE DE RENCONTRES DANS LES LORTMILS

o ¥ & réels du culte ; faire mention d’'événements survenus 3 Hommlet Nuit Jour Rencontre ND moyen
& ou 2 Ja forteresse n'impressionne en rien les gardes des mines. 01-02  1d6 gens du peuple humains (niveaux 1d3) 3
. : Des PJ vraiment habiles et bien informés pourraient parvenir a 03-04  1d6 barbares humains (niveaux 1d3) 5
A s'infiltrer trés profondément dans le Temple en utilisant cette 05 Druide humain (niveau Td4+1) 3
méthode et peut-étre méme jusqu’ un endroit ot ils seront com- 06 Druide elfe (niveau 1d4+1) 3
plétement surclassés. Par exemple, en faisant bon usage des compé- 01 07 Rédeur humain (niveau 1d4+1) 3
tences mentionnées précédemment, les PJ pourraient se retrouver 02 08 Rédeur elfe (niveau -|d4+-[) 3
de l'autre coté d'un pont mais i_ls_seraient alors sans clef appropriée 09-10  1d6 gens du peuple halfelins (niveaux 1d3) 3

et dans de beaux draps (ceux qui s'approchent des portes sans clef g
5 : ] : 11-12  1d6 gens du peuple gnomes (niveaux 1d3) 3

sont tués). Les plus brillants des joueurs comprendront rapidement » :

k o . l T 13-14  1d6 gens du peuple nains (niveaux 1d3) 3
- D B B O 03 15-16  1d6 hommes d’armes nains (niveaux 1d3) 3
Envisager des acle & franchir mais également un endroit rempli  pagnspemmee e S 7

d’objets magiques et d'informations utiles.

routes alternatives La plupart des rencontres présentées ici indiquent

11-15 21-24  Maraudeurs du Temple en quéte de victimes

&tre 'ont-ils fait ? Des mines plus qu'un « nouveau » Temple du Mal élémentaire existe 41-44 41-44  1d6+3 gnolls
profondes, au fond de la cheminée | dans les monts Lortmil, des aventuriers dun peu 45 47 4547  7dai2 gobelours

* Des drows, des nains ou des illi- | de quelle facon réagiront les créatures vis-a-vis de 4 sacrifier (1d4+4 HdA1) 4
| thids qui vivent sous les mines ceux qui tentent de bluffer ou de s'infiltrer sous un 16-25 25-30  Gardes du Temple en patrouille (1d4+4 HdAT) 4
1 apprécient ou détestent les habi- déguisement ou un autre. Cependant, faites roujours 26-27 31 Méphite enflammé

tants du Temple, selon leur nature. | appel a votre bon sens. Sl est dit qu'un certain ~ 28-29 32 Méphite aérien

lls commencent & monter vers la | groupe de gardes wattaque jamais quelqu'un habillé ~ 30-31 33 Méphite terreux

surface ou entrainent les aventu- | de robes ocre mais que les PJ attaquent leur com-  32-33 34 Méphite aqueux

riers vers le bas a leur suite. mandant alers qu'ils sont ainsi vétus, il est évident  34-35 35-36  2d4+3 loups

* Dans le but de trouver un meil- que les gardes réagiront avec force, malgré le dégui- 3633 37 1d4 ours-hiboux

|| leur minerai, les nains auraient pro- | sementdes PJ. 39 Hibou géant
| bablement creusé vers le bas. Peut- 4. Avertir autrui. Si les P] répandent la nouvelle 40 3840 Aigle géant
i

de kimberlite, pourraient alors étre partout viendront peu a peu dans la région, exacte- 43-50 48-50 1d4+1 ogres
remplies de toutes sortes de | mentcomme celasestpasséilyaune douzainedan- o3 o5 575y S TERee e et G
monstres souterrains. nées. Plutdt que d'ceuvrer de maniére coordonnée, la 8 8

53-54 53-55 1d3+1lions

*U lonie d’aboleths établi lupart de ces aventuriers voudront tenter leur .
e o ENE S A pup iy 55-56 56-57 1d4 lianes chasseresses
profondément sous le mont Stala- chance de leur coté. s . P
| gos, dans un gigantesque lac sou- Les aventuriers PNJ arriveront de temps 2 autre et i - trés grands araignées monstrueuses

terrain, déteste les kuo-toas du en petits groupes. Il se peut qu'ils demeurent 4 Rastor 39-61 60-61 1d4+2 loups sanguinaires
Temple et se cherche des esclaves un certain temps et qu'ils rencontrent les PJ i cet 62-64 62-67 2d4 hippogriffes

pour guerroyer contre eux. Les P) endroit. Il se peut également quils se dirigent vers le 65-66 68 1d2 gargouilles
pourraient s’avérer les candidats | Temple et s’y fassent tuer, de telle sorte que les P~ 67-68 69-73  1d3 griffons

| parfaits pour une telle mission. découvriront leurs corps i loccasion. 11 se pourrait 6974 2d4 chauves-souris sanguinaires
* Peut-étre que certains habitants | méme quils entrent dans le Temple et y enregistrent ~ 75-77 74-75  1d3 gloutons sanguinaires
des Ténébres soutzerraines connais- quelques succés, dans lequel cas les PJ découvriront 78-79 76-77 1d3 bétes éclipsantes
sent un moyen d’atteindre directe- des aires vides d'ennemis (et de trésors) ou rencon- 80-81 78-79 1d2 lions sanguinaires

ment le Fanum externe depuis les treront éventuellement des groupes rivaux de PNT. 82-83 8081 1d2 arachnophages
mines ? Les aventuriers doivent | Dans tous les cas de figure, les forces du Temple 8486 82 1d2 trolls

d’abord trouver ces créatures et | deviendront encore plus alertes et paranoiaques si  g7.89 83 Wiverne
§ apprendre leur secret plutdt que de | plus d'un groupe d’aventuriers passent a lattaque 90 84-86 Bulette
tenter de traverser un pont. (voir encadré Le donjon dynamique, page 38). 91-92 387 Dragon blanc, jeune adulte
Aucun gouvernement dans la région n'investira 93 88-89  Ours sanguin'aire
de ressources pour combattre une menace dont il n'a S e

jamais entendu parler. Le fait est que le Temple de I'Anéantis-
sement absolu ne s'attaque 4 personne ni nattire suffisamment l'at-
tention sur lui pour justifier une quelconque intervention. Les PJ
parviendront peut-éire i convaincre certaines personnes qu'un
temnple maléfique existe dans les montagnes mais ceux-ci se retrou-
vent un peu partout. La mention de I'(Eil élémentaire ancestral ou
méme de Tharizdun suscitera sans doute un sourcillement ou deux
mais c'est tout. De fait, cela pourrait méme contribuer  faire passer
les PJ pour des fous aux yeux de plusieurs. Le mieux que les PJ puis-
sent espérer est une promesse de récompense s'ils s'occupent de
cette menace.

REN CONTRES ALEATOIRES
N EXTERIEUR

Lorsqu'une rencontre s'avére appropriée dans la région, consulter
la table ci-dessous une fois toutes les 4 heures. Les possibilités
qu'une rencontre survienne alors sont de 30 %. Le niveau de diffi-
culté (ND) mentionné correspond i la moyenne du nombre de
créatures qu'il est possible de rencontrer.

95-96 92-93 Géant des collines

97-98 9495 Géantde pierre
96-98  Sylvanien

99-100 99-100 Ravageur
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CHAPITRE d :
LE MAMEAU
DE RASTOR

Construite au bout de la route et 4 1a téte de deux pistes de mon-
tagne, Rastor est une petite localité boueuse, rustique, dépourvue
de charme et remplie d’habitants dangereux et vulgaires. Bien
qu'elle compte principalement des humains et des nains parmi ses
habitants, les nouveaux venus ne manqueront pas de constater que
des orques vivent parmi la population, de méme qu'un bon nombre
de demi-orques. Les orques proviennent d'une tribu qui vit dans un
campement juste quelques kilométres plus 4 l'intérieur des mon-
tagnes. Les gens de Rastor ont depuis longtemps fait la paix avec
cette tribu d'orques et maintenant, bon nombre d’échanges pren-
nent place entre les deux groupes. Etant donné que des commer-
cants viennent parfois a Rastor avec des marchandises a vendre, les
orques considérent les habitants du hameau comme d'importants
alliés. Les marchands n'ont jamais remarqué que les gens de Rastor
achétent bien plus qu'ils ne peuvent consommer. Ce qu'ils igno-
rent, c'est que les humains et autres dans le village revendent
ensuite les marchandises aux orques. Cette situation fait de Rastor
un endroit plus dur que les communautés plus traditionnelles tout
en transformant les orques tout prés en une tribu plus sophistiquée
que les autres.

A peu pres tout le monde dans Rastor sait quun temple ou un
complexe secret est niché dans les montagnes toutes proches. Ils
voient passer les prétres et leurs serviteurs 2 pied ou en chariot.
Environ la moitié savent ot le temple se trouve exactement et plu-
sieurs ont méme commercé ou échangé avec les prétres en robes
ocre ou leurs serviteurs tout de noir vétus.

INFLUENCE DU TEMPLE
DANSTAVIILE

Tal Chammish est un espion du Temple de 'Anéantissement
absolu qui vit 4 Rastor. Il peut, au besoin, obtenir de l'aide du
Temple sous la forme de 1d4 +3 gnolls, un ogre, un prétre ou toutes
ces créatures en méme temps. Ces renforts arrivent en 1d4 jours.

Tal est négociant d'une substance appelée Tanbrosh, du nom
d'une plante qui fleurit dans la région et qui, lorsque préparée cor-
rectement, se transforme en un puissant narcotique. Actuellement,
Tunraug Urkart, Thandaine Noireprofondeur et Verg, de méme
que quatre hommes d’armes et seize gens du peuple sont tous
dépendants du Tanbrosh. Les personnages qui consomment du
Tanbrosh recoivent un bonus de +2 a leurs valeurs de Force et de
Constitution mais subissent un malus de -2 2 leur valeur de
Sagesse. Cette drogue est si puissante qu'un personnage intoxiqué,
privé de sa dose quotidienne, souffre d'un malus de —4 3 toutes ses
valeurs de caractéristiques aprés une journée, devient catatonique
le jour suivant et meurt le lendemain. Tzl ne demande que 5 pc par
dose, car il est moins intéressé par largent que par le pouvoir qu'il
détient sur ceux qu'il parvient 4 rendre dépendants.

Si les forces du Temple de I'Anéantissement absolu apprennent
que les individus les ayant attaqués avec succés utilisent Rastor
comme base dopérations, ils ordonneront 4 Tal de prendre action.
Dans un premier temps, Tal fera appel 2 ses clients dépendants (en
les menacant de les priver de leur dose de Tanbrosh) pour voler le
groupe, saboter son équipement ou simplement les harceler, le but
étant de les forcer a partir. Eventuellement, ces ennuis se transfor-
meront en attaques bien réelles sur des personnages isolés ou
lorsque les PJ sont & leur plus faible ou leur plus vulnérable.

Tous les intoxiqués au Tanbrosh sont trop honteux de leur situation
pour dénoncer Tal ou parler de leur toxicomanie 3 qui que ce soit.

4 Tal Chammish : humain Rou2 ; pv 11 ; voir Guide du Maitre
page 56.

Se débarrasser de la

dépendance envers le Tanbrosh
Le Tanbrosh est une toxicomanie potentiellement
mortelle. Composée  la fois d'un élément psycho-
logique er d'un puissant besoin physique, la dépen-
dance envers le Tanbrosh est difficile a guérir. Siles
PJ découvrent le plan de Tal, ils souhaiteront peut-
étre venir en aide aux villageois dépendants. Cela
requiert l'utilisation d'un sort de neutralisation du
poison qui élimine complétement la toxicomanie ou
la réussite d'une série de jets de compétence. Le pre-
mier est un jet de Premiers secours (DD 19) afin de
déterminer la nature du probléme. Le second estun
jet dAlchimie (DD 26), afin de développer une anti-
toxine qui permette au malade de se libérer lente-
ment de son besoin de la drogue. Ce processus pend
1d4+1 semaines par personne traitée. Le soigneur
peut administrer de tels soins 4 long terme a six per-
sonnes 2 la fois. D'autres personnages possédant les
compétences requises peuvent donner un coup de
main, chacun pouvant aider jusqua six autres
patients et allouant potentiellement un bonus de
circonstance pour cause de coopération (voir page
62 du Manuel des Joueurs ). Un degré de maitrise de 5
ou plus en Profession (herboriste} octroie un bonus
de synergie de +2 a ces deux jets de compétence.

Pendant ce temps, les toxicomanes ont toujours
besoin de leur dose quotidienne, sous peine de
souffrir des conséquences déja décrites. Un jer de
Profession (herboriste) ou d’Alchimie (DD 18) est
nécessaire pour produire du Tanbrosh.

Si les PJ ont capturé Tal ou obtenu sa coopéra-
tion d'une quelconque maniére, le DD pour ces
jets de compétence est réduit de 5. SiTal est mort
ou s'est échappé, considérez que les PJ travaillent
dans des conditions défavorables (ils font la
course contre la montre), ce qui ajoute 2 aux DD
mentionnés précédemment.

CAMPEMENT ORQUE

Les orques de la tribu établie non loin du village ont
établi une relation paisible et empreinte de coopéra-
tion avec les gens de Rastor. Leur campement est
situé  cing kilométres au sud-ouest du village, dans
les collines escarpées i la bordure d'une montagne
qu'ils appellent le Pied de Gruumsh.

Quatre-vingt-quatre orques vivent dans ce camp,
la plupart chassant et péchant mais s'attaquant
aussi occasionnellement aux voyageurs. Cela reste
rare et les orques nattaquent jamais les marchands
qui se rendent a Rastor car ils ne veulent pas que se
termine le commerce qui leur est bénéfique.

La plupart des orques (77 d’entre eux) sont des
orques standards. Leur chef Kreugna est une barbare

de niveau 6. Blle dirige par la force mais est généralement respecrée.
Marukiu est un adepte de niveau 5 qui soutient Kreugna. Le camp
abrite aussi deux barbares de niveau 3 et trois barbares de niveau 1.
Les orques du camp élévent quatre sangliers sanguinaires. Ils les
utilisent a la fois comme montures et comme gardes. Une gar-
gouille qui vit dans une caverne proche est alliée avec les orques et
accomplit parfois des tiches spécifiques pour eux (reconnaissance

aérienne par exemple).

Les aventuriers qui rencontreront ces orques ne les trouveront
pas forcément hostiles, en particulier si les héros se sont fait des
amis 3 Rastor. Par contre, si les étrangers s'avérent agressifs, les

orques se battront férocement.

CHAPITRE 4 : LE HAMEAU DE RASTOR

Le hameau de Rastor

Wi Rastor (hameau) : non convention-
nel ; AL N ; limite de 100 po ; liquidités
600 po ; 118 habitants ; communauté
ouverte (humains 35%, nains 30%,
halfelins 8%, orques 8%, demi-orques
89, gnomes %38, elfe 3%)

Dirigeant (s) : Rerrid Chandumar-
teau nain Pré5/Gue3. Rerrid est I'an-
cien de la ville et son chef par défaut.
C'est un prétre de Moradin qui utilise
sa magie pour le bien de la ville.

Personnalités : Thandaine Noirepro-
fondeur, naine Gue5. Thandaine n'a
pas de titre réel mais la plupart des
habitants de Rastor la respectent suffi-
samment pour que son avis ait un
poids important.

Tymérianne, humaine Mag4. Tymé-
rianne utilise ses sorts pour aider les
autres et en tirer un profit du méme
coup. La ville peut compter sur elle en
cas de besoin. Tymérianne était autre-
fois une puissante aventuriere. Elle et
son groupe tentérent de voler au-des-
sus du volcan afin d'entrer dans le
Temple de 'Anéantissement absolu et
furent décimés par les tours de foudre.
lls furent ensuite capturés par des
nécrophages mais elle parvint a s’en-
fuir et vit 3 Rastor depuis.

Jardeth, demi-orque (m) HdA2.
Bien que sa position soit officieuse
seulement, Jardeth est ce qui se rap-
proche le plus d’un constable en ville.
Il est trés loyal a Rerrid.

Tunraug Urkart, nain Exp3. C'est le
forgeron local.

Yarew, humain GdP2. Le Pavillon
gris est la seule taverne de la ville et le
seul endroit oli des gens de I'exté-
rieur peuvent trouver un toit. Yarew
est propriétaire de I'endroit et s’oc-
cupe du bar. [l emploie deux femmes
pour |'aider avec les repas et I'entre-
tien général.

Verg et Unaret, orques HdA2.
Chasseurs et trappeurs de métier, ces
deux orques servent notamment d'in-
termédiaires entre Rastor et le campe-
ment orque.
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CHAPITRE 5 : LES MINES DU CRATERE

CHAPITRE é :
LES MIDES
DJ CRATERE

Cest la portion la plus vaste du Temple de I'Anéantissement
absolu et, heureusement pour ceux cherchent i s’y infiltrer, la
moins bien organisée.

-’

_HISTORIQUE ET GEOILOGIE

Le mont Stalagos est entré en éruption pour la derniére foisil y a
plus de dix milles ans et est aujourd’hui considéré comme dor-
mant, sinon éteint, par tous ceux que cela concerne. Aucune men-
tion d'activité volcanique n'a été rapportée depuis les déburs de la
colonisation dans la région.

Le cratére principal fut formé lorsque le mont Stalagos explosa
et que le sommet de la montagne s'effondra. Le cratére résultant se
remplit d’eau de pluie puis le céne central, plus petit (et qui abrite
aujourd’hui les Fanums) fut formé au cours d'une seconde érup-
tion volcanique survenant au centre du cratére original. Certe che-
minée est aussi dormante aujourd’hui mais des fentes et des fis-
sures dans le lit souterrain de magma empéchent le petit cratére
de se remplir d’eau.

Iy a plus de 100 ans, des diamants ramenés i la surface par les
anciennes coulées de lave furent découverts dans les champs
environnants par des nains. Leur origine fut retracée jusqu'au cra-
tére et une vaste opération miniére débuta. Le plan était de miner
la bordure du cratére et plonger ensuite au coeur du volcan éteint,
dans sa cheminée de kimberlite. Les nains ne furent jamais
capables de mener & terme leur projet. De fait, leurs activités
miniéres exploratoires venaient 4 peine de débuter lorsque de
nouveaux venus, n'ayant aucun intérét pour les diamants, arrive-
rent et massacrérent les nains avec des sorts et des créatures
convoquées. C'était les premiers réveurs d’apocalypse et ils dési-
raient s'approprier le cratére pour leur propre usage. Depuis leur
arrivée, les habitants de la région tiennent le monr Stalagos pour
hanté, maudit ou, i tout le moins, habité par de terribles monstres
(du moins, lorsqu'ils considérent la question, ce qui n'arrive pas
trés souvent). Les réveurs d'apocalypse cherchérent a cacher leur
présence au reste du monde et ils y parvinrent parfaitement.
Laissés seuls i leurs affaires, ils purent ceuvrer 4 leur mission folle
de libérer Tharizdun,

Une des méthodes utilisée par les réveurs d'apocalypse pour
dissimuler leur présence et éloigner les gens de leur temple fut
d’entretenir une communauté grandissante d’ humanoides malfai-
sants et de monstres i 'intérieur des mines. Ces dernjéres sont
aujourd’hui la résidence de nombreuses tribus d’'orques, d'ogres,
de troglodytes, de gnolls et de trolls, de méme que des kuo-toas.
Certaines de ces tribus profitent du soutien direct du Temple
mais d’autres existent de maniére indépendante (cependant,
comme leur existence contribue 2 éloigner d'éventuels intrus,
elles sont tolérées).

LES TEMPLES

Quatre temples élémentaires existent dans les mines. Ils ont été
placés 1a pour contréler les différentes troupes et créatures que le
Temple emploie comme gardiens et soldats. Les temples furent
également créés avec I'intention de les voir lutter les uns contre
les autres car cette compétition — du moins selon la théorie des
réveurs d'apocalypse — encourage une loyauté a toute épreuve au
sein des factions et assure la survie exclusive des plus forts et des
plus aptes a faire face au danger. Ainsi, les forces associées & cha-
cun des temples sont-elles de grandes rivales les unes des autres.
Cette rivalité débouche parfois sur une violence i grande échelle

mais, le plus souvent, elle se limite i l'espionnage, aux assassinats,
aux trahisons et au sabotage.

Actuellement, le temple du Feu est le plus puissant et le plus
influent des temples, bien que le temple de I'Eau soit sur le point
de faire pencher la balance en sa faveur. Techniquement, tous les
prétres des temples sont des prétres de I'(Eil élémentaire ancestral
et tous les temples sont dédiés i cette divinité, et non a quatre divi-
nités séparées. La distinction entre les différents éléments a beau-
coup plus a voir avec la politique qu'avec la religion.

Afin de garder la puissance de tous ces temples a I'ceil et empé-
cher une guerre totale d'éclater, les réveurs d'apocalypse associé-
rent magiquement chaque entrée dans le Fanum externe avec un
des quatre éléments et placérent ensuite cette entrée le plus loin
possible du temple correspondant. Etant donné que chaque temple
détient la clef correspondant a sa porte, il doit occasionnellement
travailler de concert avec les forces d'un ou plusieurs autres
temples pour pouvoir utiliser sa clef lorsque besoin est d'entrer
dans Je Fanum externe.

— UNDONJON EN CERCIE

A la base, les mines du Cratére sont un donjon organisé comme un
gros anneau. Plus on se dirige vers l'est et plus le niveau de diffi-
culté augmente. Comme MD, vous pouvez utiliser cefte structure
i votre avantage. Si l'aventure devient trop difficile, les aventuriers
peuvent battre en retraite et se diriger en direction opposée afin
d'affronter des rencontres mieux adaptées a leur niveau.

ENTREES VERS LES

Un certain nombre de rencontres présume que des passages exis-
tent entre les mines et un complexe de cavernes souterraines plon-
geant profondément au cceur de Terre et s'étendant sur des kilo-
métres. Ces passages ne sont pas indiqués sur la carte et, en fait, sile
MD en décide ainsi, les PJ ne peuvent, en aucune facon, les décou-
vrir. Différentes créatures sont présumées provenir de ces passages
mais, encore une fois, ils ne sont pas indiqués parce que le MD
pourrait préférer que les PJ n'explorent pas ces tunnels et aboutis-
sent en un lieu qui n'est décrit dans ce produit et wayant rien a voir
avec l'aventure.

Si, au contraire, vous désirez les inclure, ils devraient se trouver
dans des aires profondes et isolées, telles que les aires 29 ou 167. Un
autre endroit évident serait le passage secret de I'aire 193. Des tun-
nels partant de ce passage naturel pourraient senfoncer profondé-
ment dans le sol, sous les montagnes.

Si vous souhaitez développer davantage cette aventure, créer de
nouvelles cavernes sous celles présentées ici est une bonne facon
de le faire. Etendre Paventure vers le bas peur accroitre considéra-
blement I'envergure de ce scénario souterrain. Il se peut, bien que
cela soit peu probable, que vous ayez 2 concevoir quelques aven-
tures paralléles pour permettre aux aventuriers d'atteindre les
niveaux requis pour faire face aux dangers qui les attendent devant
eux. Vous pouvez, dans une telle situation, les envoyer dans de nou-
velles aires situées sous les mines.

Vs -~

i

_RENCONTRES ATFATOIRES

Cette aventure n'a pas réellement besoin de rencontres
aléatoires ; les mines débordent déja de rencontres. Cependant,
c’est un milieu dynamique. Quelqu'un ne peut pas rester trés
longtemps au méme endroit et espérer que lendroit est sir,
méme lorsqu'il est préalablement vidé d’ennemis. Utilisez les ren-
contres aléatoires suivantes chaque fois que les personnages s'ar-
rétent plus d'une heure mais ne la consultez jamais plus d'une fois
toutes les 6 heures. Le niveau de difficulté (ND) mentionné cor-
respond 4 la moyenne du nombre de créatures qu'il est possible
de rencontrer.
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d% Rencontre ND:meg i Tous les gardes et le reste du persannel portent le triangle de fer
g uaine . Bl noir de 'CEil élémentaire ancestral. La couleur prédominante de
61-70 1d6+2 gardes (HdAT)* 4 leurs vétements est le noir.
71=73  1d4 trés grands mille-pattes monstrueux 4 Les aires 1-10 sont illuminées par des torches placées dans des
74-76 1d4+1 mantes obscures o appliques en fer. Tous les plafonds font 4,50 métres de hauteur 4
77-80  1d4+3 orques (renforts)* 4 moins de mention contraire et les portes sont en bois (solidité 5, pr
81-85 1d4+2 gnolls* 4 15, DD 18 pour enfoncer si verrouillée ; les DD des jets de
86-87 Cube gélatineux 3 Crochetage sont mentionnés pour chaque aire).

88-89 Vase grise 4 Les habitants des aires 1—11 connaissent la disposition générale
90-92 Prétre (niveau 4) et 1d4+1 gardes (HdAT)* 5 des aires 1-17 et celle du Temple dans son ensemble. Ils savent qu'il
93 1d3 oxydeurs 5 y a un lac au milieu du cratére et trois ponts qui permettent de se
94 1d3 gricks 5 rendre sur l'ile ot résident les maitres. Les troglodytes connaissent
95 1d2 charognards rampants 5 les aires 204 et 2184 234.
96 Salamandre commune* 5 LiE -
97 Tojanida adulte* 5 - kEntree
98 Arrawak adulte* 5 : T 2 5
99 Xorn moyen® 6 APres vous avoni fait grimper z? 90 .metres au-dess'us du
- niveau de la vallée, le long sentier sinueux se termine en
100 1d2 &mes-en-peine 6

une large caverne qui s'ouvre dans le flanc de la falaise. Bien
que lentrée de la caverne ne fasse que 9 métres de largeur,
elle s’élargit derriére jusqu’a atteindre douze métres de lar-
geur et son plancher poli et plan conduit 4 deux portes en
bois renforcées de barres de fer. Chacune d’elles fait 4,50

* Ces créatures sont affiliées avec I'organisation du Temple.

— DESCRIPTION DES MINES

A moins d'avis contraire, la hauteur des plafonds des cavernes 2
I'état brut et des passages creusés par les nains est la moitié de la lar-
geur de la caverne ou du tunnel (avec une hauteur minimum de
trois métres). Les passages manquent généralement de finition et
les planchers sont fréquemment inégaux et parsemés de pierres.

Les piéces aux formes plus régulires ont, 3 moins d'avis
contraire, une hauteur de plafond de 4,50 métres et sont baties en
pierres travaillées. Elles ont aussi été construites par les nains et ser-
vaient originellement de quartiers résidentiels, de lieux de travail,
de temples, etc. Ces aires sont maintenant habituellement habitées
par les troupes organisées du temple et sont souvent illuminées.

métres de haut et 2,40 métres de largeur. La porte de gauche
comporte un heurtoir massif en fer tandis qu'un crine dhu-
manoide a été cloué a la porte de droite.

La procédure habituelle pour un visiteur est dutiliser le heurtoir afin
d'attirer Pattention d'un des archers dans les aires 4 ou 5. Un des gardes
de l'aire 2 ou 3 vient ensuite répondre 4 la porte. Les visiteurs sont rares
cependant. Les forces du Temple qui utilisent ces portes ne sattendent
pas a ce quelles soient verrouillées et elles se contentent généralement
d'entrer, sans plus de préambule. Si les portes sont fermées par une
barre, elles ont une solidité de 5, pr 30 et DD 26 pour enfoncer.

Les meurtriéres peuvent étre apercues avec un jet de Détection
réussi (DD 18). Les personnages de I'autre c6té bénéficient d'un
abri presque total. Voir les aires 4 et 5 pour la description de leurs

Notes géné

rlal%s .

concernant la Porte principale

Bien que ce soit la l'entrée principale, cette porte, plus haute en
altitude que la Porte du sud, est bien moins fréquentée. Les
gardes ici ne s"attendent pas a recevoir des visiteurs et le com-
mandant de l'endroit, le rodeur demi-elfe Méréclar, croit qu'il a
une tiche prestigieuse alors qu'il est, en fait, I'un des plus faibles
chefs des mines.

Le complexe des aires 1-11 posséde trois niveaux de sécurité.
Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, le niveau de sécurité
se trouve 4 A. Dans la semaine qui suit une attaque (ici ou i la Porte
du sud), le niveau de sécurité passe i B. Si, durant cette semaine,
une autre attaque survient, la sécurité grimpe au niveau C pendant
une semaine puis redescend 4 B pendant un mois.

A. Reliché. Les portes principales dans l'aire 1 sont fermées
mais elles ne sont pas barricadées. Les gnolls de l'aire 4 et 5 ne
surveillent pas les meurtriéres, 2 moins que l'alerte ait été don-
née. Tous les gardes font 10 sur leur jet de Perception auditive et
de Détection mais souffrent d'une pénalité de —5 a cause de leur
inattention.

B. Prudent. Les portes principales dans l'aire 1 sont fermées
d’'une barre. Les gnolls de Iaire 4 et 5 ne surveillent pas les meur-
triéres, 4 moins que l'alerte ait été donnée ou que les attaquants pas-
sent 3 rounds ou plus i tenter de passer outre les portes principales.
Tous les gardes font 10 sur leur jet de Perception auditive et de
Détection, sans aucune pénalité.

C. Alerte. Les portes principales dans l'aire 1 sont fermées d'une
barre. Les gnolls de laire 4 et 5 surveillent les meurtriéres et atta-
quent i vue quiconque n'est pas, de maniére évidente, allié au
Temple (porte des vétements aux couleurs du Temple ou est accom-
pagné de quelqu'un qui porte de telles couleurs). Tous les gardes
font 10 sur leur jet de Perception auditive et de Détection, sans
aucune pénalité.

habitants.
Utilisez le texte descriptif suivant pour le hall se trouvant de
Tautre cété des portes.

Le hall d’entrée est large et long. Ses murs sont platrés de
couleur taupe avec des fresques murales représentant des
démons, des sacrifices humains, des libations diaboliques,
des monstres détruisant et dévorant des humains et des
gens soumis aux affres du vent, de tourbillons aquatiques,
de flammes ravageuses et de glissements de terrain. Ces
scénes pour les moins troublantes se poursuivent sur toute
la longueur de cette avenue souterraine.

Juste en face des portes, a Pouest, quatre symboles ont été
placés en mosaique sur le sol ; un cercle blanc argenté, un
triangle brun, un diamant rouge ambré et un carré bleu vert.

2. Poste de garde (ND 4)

Cette piéce comporte une petite table ronde avec un cuissot
de viande 4 moitié dévoré et quatre bouteilles. Quatre
tabourets sont disposés autour de la table. Un ratelier avec
six lances est accroché au mur nord et une chaine pend au-

dessus de la table.

Créatures. Quatre gnolls montent la garde ici. Ces créatures
surveillent 'endroit aussi bien en direction du sud qu'en direction
des portes principales. Les forces alliées au Temple ne vont que
trés rarement au-deld de ce poste de garde car les aires au sud sont
abandonnées.

% Gnolls (4) : pv 9, 10, 14, 11 ; 2d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 101.




Tactique. Ces gardes disposent d'une grosse cloche suspendue
au plafond et actionnée par la chaine. En cas de combat, la pre-
miére action d'un de ces gnolls est de faire sonner la cloche pour
avertir toutes les créatures des aires 1-17.

Ils n'interrogent pas les individus habillés aux couleurs du
Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit le symbole
de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Suites de la rencontre. Siles gnolls entendent le son d'un com-
bat ailleurs, le bruit d'une cloche d'alarme ou des appels au secours,
ils se déplacent pour apporter leur soutien.

3. Poste de garde (ND 2)

Une table rectangulaire couverte de piéces de monnaie, de
dés, d'un petit tonnelet et de chopes se trouve au centre de
la piéce. Deux bancs s'appuient contre les murs et le sol est
couvert de papiers, de restes de nourriture et de détritus
regroupés en petits tas éparpillés. Une chaine pend au-des-
sus de la table. La piéce sent I'ale éventée.

35 pc et 2 pa sont dispersés sur la table ofi les gardes étaient en train
de parier.

Créatures. Quatre hommes d'armes humains occupent ce poste
de garde. Ils gardent habituellement leur porte ouverte afin de pou-
voir surveiller ce qui se passe dans le hall. Ils sont amicaux avec les
gnolls de l'aire 4 mais pas avec les troglodytes de laire 13. Ils obéis-
sent cependant aux ordres du prétre troglodyte de l'aire 11.

4 Humains HdA1 (4) : pv 7, 5, 6, 6 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces gardes disposent d'une grosse cloche suspendue
au plafond et actionnée par la chaine. En cas de combat, la pre-
miére action d'un des hommes d'armes est de faire sonner la cloche
pour avertir toutes les créatures des aires 1-17.

1ls n'interrogent pas les individus habillés aux couleurs du
Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit le symbole
de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.
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Suites de la rencontre. Si ces gardes entendent le son d'un
combat ailleurs, le bruit d'une cloche d'alarme ou des appels au
secours, ils se déplacent pour apporter leur soutien.

4. Archers (ND 4)

Cette piéce est vide, ses pierres tachées par I'age et d'autres
choses moins ragotitantes. Deux meuttriéres donnent sur la
caverne de l'entrée et une autre fait face au sentier qui
grimpe le long de la falaise.

Les personnages se trouvant derriére les meurtriéres bénéficient
d'un abri presque total.

Créatures. Quatre gnolls sont postés ici en tout temps.

% Gnolls (4) : pv 9, 11, 10, 12 ; 2d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 101.

Tactique. Si deux gnolls se trouvent déja préts i agir devant
les meurtriéres donnant sur la caverne de l'entrée, les deux
autres retardent leur action. Les deux postés aux meurtriéres
tirent leurs fleches puis s’écartent, permettant aux deux autres
de les remplacer et de faire feu. De cette maniére, les quatre
gnolls sont en mesure de rirer a travers les deux meurtriéres a
chaque round.

Ils m'interrogent pas les individus habillés aux couleurs du
Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit le symbole
de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Suites de la rencontre. Si ces gnolls entendent le son d'un
combat ailleurs, le bruir d'une cloche d'alarme ou des appels au
secours, ils se déplacent pour apporter leur soutien.

5. Archers (ND 2)

La porte secréte au sud de cette pigce n'est secréte que du coté est.
Elle s'ouvre en pivotant. Un corridor de 3 métres de largeur
conduit 4 une deuxiéme meurtriére d'arbaléte surplombant le sen-
tier grimpant le long de la falaise.



A Texception de la meurtriére dans le mur nord et du baril
de carreaux d'arbaléte juste A coté, cette pitce est vide.

Les personnages se trouvant derriére les meurtriéres bénéficient
d'un abri presque total.

Créatures. Quatre humains avec des arbalétes lourdes sont pos-
tés dans cette salle.

4 Humains HdA1 (4): pv 8, 5,7, 6 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils sont attaqués, ces hommes d’'armes battront en
retraite a travers le passage secret au sud de cet endroit, de maniére
a pouvoir aller chercher des renforts. La porte secréte située dans le
coude du couloir requiert la réussite d'un jet de Fouille (DD 20)
pour étre découverte.

S'ils sont préts 4 passer  'action aux meurtriéres, tous les gardes
ont leurs armes chargées et retardent leur action afin que le pre-
mier puisse tirer et s'écarter, permettant au deuxidme de venir
tirer 4 son tour. Au deuxi®me round et chaque round par la suite,
le guerrier devant la meurtriére s'écarte et un autre vient tirer son
carreau pendant que ceux qui ont besoin de recharger le font.

Ils ninterrogent pas les individus habillés aux couleurs du
Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit le symbole
de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Suites de la rencontre. Si ces gardes entendent le son d'un
combat ailleurs, le bruit d'une cloche d'alarme ou des appels au
secours, ils se déplacent pour apporter leur soutien.

6. Caserne (ND 5)

Cette grande pidce compte trois longues tables flanquées de
bancs. Les restes d’'un repas (assiettes, tasses, couteaux et
reste de nourriture) jonchent la surface des tables. Un qua-
drupéde bestial au cou couvert de longs piquants pointus
grogne depuis 'endroit ot il est enchainé dans le mur sud.
Deux balistes se trouvent prés du mur est.

Créature. Un hurleur particuliérement massif est enchainé au
mur sud, prés de la porte conduisant i l'aire 8. Clest la monture du
commandant. Sa chaine fait 6 métres de longueur. La créature a été
dressée & ne pas hurler sauf lorsquielle se retrouve en combat ou en
danger (pour avertir autrui). Cela permet a ceux qui vivent a ses
cotés de conserver leur santé mentale.

% Trés grand hurleur (12 DV) : pv 102 ; FP 5, taille TG, CA 18,
+9 aux attaques, +5 aux jets de Vigueur, + 2 aux jets de Réflexes, +3
aux jets de Volonté, +6 aux compétences, Attaque en puissance,
Science de la charge 3 mains nues ; voir Manuel des Monstres page 119.

Suites de la rencontre. Trois développements différents sont
possibles concernant cette aire.

Renforts. Le son d'un combat, une alarme ou le cri du hurleur ne
mangqueront pas d'attirer les occupants des aires 7—10 au pas de
course dans la piéce (ceux des aires 7 et 8 arrivent en 1d2 rounds,
ceux des aires 910 en 1d4+2 rounds).

Pories. Les portes peuvent étre barricadées contre des intrus. S'ils se
trouvent en mauvaise posture, les gardes de I'ensemble du complexe
peuvent venir Senfermer dans cette piéce et placer une barte en tra-
vers des portes. C'est 13 une bien piétre tactique pour assurer la défense
du Temple mais ce sont des gardes inexpérimentés et sous-payés.

Balistes. Les défenseurs ont positionné deux balistes contre le
mur est. Elles n'ont jamais servi mais pourraient permettre aux
hommes d’armes humains de faire feu depuis leur position actuelle
jusque dans l'aire 1 si le complexe était assailli par de puissantes
troupes (2 condition évidemment que les portes soient ouvertes).

7. Sergent (ND 3)

Cette petite piéce comporte un grand lit en bois, une table
de bois bien abimée et une grosse chaise rembourrée. Des
vétements, une armure et d’autres piéces déquipement
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encombrent le plancher, au milieu des restes de nourriture.
Une cible pour le lancer du couteau est suspendue au mur
avec trois couteaux fichés dedans.

Les objets au sol comprennent des vétements de la taille d'un ogre,
une chemise de mailles de méme dimension (trés endommagée et
sans valeur), un sac i dos, 12 métres de corde, du matériel d’esca-
lade, une outre vide et trois grosses ceintures, de méme que des
bouts de tissus, des os, des morceaux de papier et diverses ordures.

Créature. Eperondever est un ogre avec deux niveaux dhomme
d’armes. Il a complétement rasé son corps et porte une paire de
lunettes protectrices sur ses yeux en tout temps.

Terreur des gardes postés ici, Eperondever renforce lautorité de
Meéréclar. Ce dernier lui a sauvé la vie un jour et ogre fait aujour-
d’hui tout ce qui est en son pouvoir pour aider, protéger ou favori-
ser l'avancement du demi-elfe. Tous les gardes de cette section du
donjon obéissent aux ordres d'’Eperondever, 4 moins de recevoir un
contrordre de Méréclar.

% Eperondever : ogre HAA2 ; pv 39 ; voir appendice 3.

Tactique. Eperondever ne fait confiance 4 personne. Il stoppe
tous ceux qu'il ne reconnait pas immeédiatement et les conduit 2
Meéréclar afin qu'ils soient questionnés. S'ils résistent, il passe  I'ar-
tague en réclamant 2 voix forte de l'aide de n'importe quel garde &
sa portée.

Trésor. Dispersé parmi tous les objets qui encombrent le sol se
trouve un sac contenant 143 po, 243 pa et une broche ornée de pier-
reries (valeur de 75 po). Trouver ce sac exige de réussir un jet de
Fouille (DD 15). Bien dissimulée au milieu du fouillis se trouve une
magnifique dague en or (valeur de 100 po ; jet de Fouille, DD 20).

Suites de la rencontre. i Eperondever entend des bruits de
combat ailleurs, une cloche d'alarme ou des appels au secours, il se
déplace pour voir de quoi il retourne, généralement en compagnie
de Méréclar.

8. Commandant (ND 5)

La porte donnant sur cette piéce est toujours verrouillée (jet de
Crochetage, DD 25), quelle soit occupée ou non.

Bien tenue et propre, cette chambre i coucher est, de toute
évidence, habitée. Un lit est appuyé contre le mur opposé et
un tapis circulaire sur le plancher, une table, deux chaises et
un coffre (placé sous la table) complétent 'ameublement de
la pigce. Un carquois vert rempli de fléches est suspendu a
une cheville, juste  c6té d'une cape grise.

Méréclar est en possession de la clé de cette salle, de méme que
celle permettant d'ouvrir le coffre. Ces deux clés ne le quittent
jamais. Les fléches, le carquois et la cape sont normaux.

Créature. Méréclar est un rédeur de niveau 5 demi-elfe. Il com-
mande toutes les troupes des aires 1-10. Il est techniquement (et i
contrecceur) subordonné  Terrenygit, le prétre troglodyte de l'aire 11.

Méréclar s'habille en vert trés foncé et porte une longue plume
rouge sur son heaume. Il est trés grand pour un demi-elfe.

% Méréclar : demi-elfe (m) Rod5 ; pv 36 ; voir appendice 3.

Tactique. Méréclar questionne tous ceux qu'il rencontre (« Ou
allez-vous ? » « Pour qui travaillez-vous ? »). §'il obtient une
réponse qui lui semble plausible (soit parce quelle est véridique
ou parce que son interlocuteur I'a battu dans un jet opposé de Bluff
contre son jet de Psychologie), il les laisse passer. Dans le cas
contraire, il donne l'ordre 4 ses soldats d'attaquer. 1l ne connait
rien ’Hommlet et de la forteresse et devient plus suspicieux
encore vis-a-vis ceux qui mentionnent cette information pour jus-
tifier leur présence.

Trésor. Le coffre, qui est verrouillé (jet de Crochetage,
DD 25), contient des vétements, une armure de cuir, un carquois
avec 20 fléches, deux flasques de feu grégeois et une bourse
contenant 37 po et cing gemmes de 20 po chacune.

i
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Il renferme également une lettre discutant du recrutement de
certains orques de la région i titre de gardes et mentionne que
les prétres du Fanum externe recherchent activement le
« Champion du Mal élémentaire ». Elle est signée par une
dénommée Naquent (voir aire 6 du Fanum externe).

Suites de la rencontre. Si Méréclar entend des bruits de
combar ailleurs, une cloche d'alarme ou des appels au secours, il
se déplace pour voir de quoi il retourne, généralement en compa-
gnie dEperondever et monté sur son hurleur de laire 6.

9. Dortoir (ND 4, ND 5
s’ils sont tous préets)

Cette salle est remplie de lits, en nombre suffisant pour
une vingtaine de personnes. A coté de chacun des lits se
trouve une petite malle. La piéce est trés encombrée et
abimée, avec des graffitis sur les murs, des vétements sur
le plancher et des armes ici et la.

Dix-huit des couchettes sont utilisées en ce moment et huit de
leurs occupants sont actuellement 3 leurs postes de garde ailleurs.
Deux lances, une hallebarde, une arbaléte légére, deux dagues,
une épée longue et six fléches reposent parmi le fouillis. Chacune
des petites malles au c6té d'un lit occupé contient des vétements,
des ustensiles pour manger et différents effets personnels sans
grande valeur. Les graffitis laissent entendre que « le Vieux Trois-
Doigts était ici » ou que « Marvik est un idiot » et autres messages
du genre, voir méme moins brillants et plus grossiers.

Créatures. Dix hommes d’armes humains occupent générale-
ment cette piéce & un moment ou un autre, dormant, se reposant
ou se détendant. S'ils sont attaqués par surprise, seuls trois d'entre
eux sont préts  agir dans le premier round, trois le sont dans le
round suivant et les quatre restants sont préts en 1d4 rounds ; ils
leur faur se réveiller, s'emparer de leur équipement et ainsi de suite.

% Humains HdA1 (10):pv 6,5,10,9, 5,11, 4,7, 8, 6 ; voir
appendice 3.

Suites de la rencontre. Si lalarme est donnée dans les aires 2
ou 3, les hommes d’armes s'organisent en 1dé rounds et se diri-
gent vers le son de l'alarme.

10. Dortoir (ND 5,ND G
s’ils sont tous préts)

Vingt couchettes ont été coincées dans cette salle, bien
que toutes ne semblent pas servir. La piéce est sale et en
désordre et son plancher est couvert de vétements, de
restes de nourriture et d'ordures.

Seules seize des couchettes sont actuellement utilisées et huit des
occupants se trouvent aux différents postes de garde en ce moment.

Créatures. Huit gnolls occupent généralement cette pidce a
un moment ou un autre, dormant, se reposant ou se détendant.
S'ils sont attaqués par surprise, seuls trois d'entre eux sont préts a
agir dans le premier round, trois le sont dans le round suivant et
les deux restants sont préts en 1d4 rounds; ils leur faut se
réveiller, Semparer de leur équipement et ainsi de suite.

% Gnolls (8) : pv 14, 12, 11, 13,12, 14, 10, 9 ; 2d10 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 101.

Suites de la rencontre. Si l'alarme est donnée dans les aires 2
ou 3, les gnolls s'organisent en 1d6 rounds et se dirigent vers le
son de l'alarme.

11. Quartiers du prétre (ND 6)

Le mur opposé de cette piéce est orné d’'un gros symbole de
bois peint en noir. Le symbole ressemble i une pyramide
inversée 3 deux paliers. Dans la salle se trouve aussi un lit,
une commode, une table et deux chaises. La table est cou-

verte de feuilles de vélin et supporte une lampe qui brille
d'une lumiére pourpre. Dans un coin, une paire de
menottes est fixée au mur.

Le symbole est celui de Tharizdun. La lampe a recu un sort de
flamme éternelle légarement modifié pour obtenir la couleur désirée.
Créature. C'est la chambre i coucher de Terrenygit, un prétre de
niveau 5 troglodyte. Terrenygit est alli¢ avec les troglodytes établis
au nord-est mais il sert le Fanum interne directement.
Officiellement, il n'a d'allégeance envers aucun des quatre temples
élémentaires. S'il survit, tout ce qu'il voit ou découvre parvient
éventuellement jusquiaux oreilles des réveurs d'apocalypse.

Terrenygit porte des robes noires et un obex autour de son cou,
de méme qu'un collier d'os et de dents. Il lui manque un ceil.

# Terrenygit : troglodyre () Pré5 ; pv 55 ; voir appendice 3.

Tactique. Afin d'augmenter sa puissance, Terrenygit ordonne
souvent aux six zombis de l'aire 12 de l'accompagner partout out il
va. Il adore jeter immobilisation de personne sur de puissants adver-
saires afin de les capturer et de les offrir en sacrifice au Dieu Noir.
Si cela devait arriver aux PJ, ils seront emmenés au temple de la
Terre (aire 220} et placés dans la prison toute proche.

Terrenygit ne fait pas tellement confiance aux humains et s'il ne
les reconmait pas immédiatement, il les attaque.

Suites de la rencontre. En théorie, Tertenygit peut étre rencontré
ici, dans l'aire 12 ou presque n'importe ol dans les aires 110 si I'alarme
a été donnée ou le bruit caractéristique des ennuis attire son attention.

Trésor. Sur la table se trouvent deux parchemins de magie
divine ; l'un contient silence et neutralisation du poison et lautre, soins
modérés et soins légers (2). Dans la commode se trouvent des véte-
ments de méme qu'un sac avec 30 pp, un collier en or avec de
grosses agates (valeur de 200 po) et une feuille de papier roulé avec
un message écrit en draconien qui dit :

Maitre Terrenygit

Nous voulons vous iransmeitre notre admiration pour la facon dont
vous avez administré les forces défendant I'entrée principale. Grice d vos
bons soins, elle s’avére un endvoit sity contre les intrusions d’étrangers qui
ne comprendraient notve besoin d’isolement. Nous avons cependant des
craintes a leffet que vous envisagiez peut-éire de vous allier avec les autres
membres de votre peuple a U'intérieur du temple de la Tevre. Nous vous
enjoignons de n'en vien faive. Maintenez voire vigilance. Une grande
récompense est promise au prétre qui nous aidera i rvester a I'abri des étvan-
gers qui souhaiteraient violey notre retraite.

Les choses iront bien mieux pour fout le monde si vous vous soumetiez &
cette consigne.

Grand préive du Fanum externe

12. Renforts morts-vivants (ND 5)

La porte de cette piéce est toujours verrouillée (jet de Crocherage,
DD 28) et Terrenygit en posséde 'unique clé.

Cette salle est complétement vide, 2 l'exception de mor-
ceaux de tissus déchirés et de taches sombres sur le plan-
cher et les murs.

Créatures. Douze zombis de taille moyenne se tiennent debout
sans bouger dans cette piéce, jusqua ce que des intrus entrent a I'in-
térieur ou qu'ils recoivent un ordre de Terrenygit. Cependant, le
prétre ne peut commander plus de dix de ces créatures i la fois. Les
yeux des zombis ont été remplacés par des symboles du triangle
noir de I'CEil élémentaire ancestral.

% Zombis (12) : pv 16, 12, 15, 14, 11, 18, 20, 16, 13, 14, 21, 10 ;
voir Manuel des Monstres page 191.

13. Entrée de mine (ND 2)

Le mur nord de cette piéce de 12 métres de largeur et de 6
métres de profondeur est brut, tout comme les deux passages



qui se dirigent vers le nord. Cela semble étre le début d'une
mine, avec ses murs grossiérement travaillés par les outils. Le
passage le plus a I'est descend le long d’escaliers alors que
lautre semble relativement horizontal.

Créatures. Deux gardes troglodytes surveillent cet endroit. Ils
obéissent & tout ordre émanant de Terrenygit dans l'aire 11.
Chacun porte une armure de cuir cloutée et transporte un cime-
terre et un grand bouclier de bois. Ils disposent également de deux
javelines chacun.

% Troglodytes (2) : pv 13, 15 ; CA 20 ; voir Manuel des Monstres
page 179.

Tactigue. Ces gardes ne se déplacent pas pour se porter 2 'aide
d'autres gardes. Ils ne quittent pas leur poste, excepté pour battre
en retraite et avertir leurs congénéres lorsqu'ils sont confrontés 2
des forces dépassant leurs moyens.

14. Entrepdt

De grandes boites de fer, sans couvercle, remplissent cet
endroit. Considérant la quantité de crasse et la saleté des
lieux, il est probable qu’elles aient autrefois servi 2 entrepo-
ser un quelconque minerai.

Les nains utilisaient cet endroit pour entreposer le minerai prét i
étre expédié. Les gardes de la porte principale n'utilisent pas cette
piéce et les boites sont toutes vides.

15. Aire de séparation du minerai

Deux rangées de longues auges en bois, pourries en plusieurs
endroits, traversent la piéce de part en part. A lextrémité est,
un puits sombre s'enfonce dans le sol. Un tube flexible de
peaux épaisses est relié par le centre 2 une vaste soufflerie.
Une des extrémités du tube plonge dans le puits et Pautre
repose sur le sol prés de lextrémité orientale des auges.

Le puits carré de 3 métres de c6té s'enfonce sur une profondeur
de 15 métres avant d'atteindre un bassin alimenté par les eaux
staghantes du Stalagos. Leau est remontée dans le tube par le biais
de gigantesques soufflets autrefois actionnés par un élémentaire
de la Terre que les nains convoquaient quotidiennement pour
faire ce travail. L'eau était ensuite déversée le long des auges et
permettait de séparer le minerai et les minéraux de valeur du
reste de la roche.

Trésor. Un livre, déchiré et mangé par les vers, se trouve prés du
mur sud, juste a c6té d'une hache d’armes brisée et d'un sac de tissu
vide. Ecrit en nain, il présente briévement Ihistoire des mines, jus-
qu'a ce que les nains partent. Il raconte que c’était un site riche en
minerai et minéraux divers et qu'un jour, des prétres maléfiques
appelés les réveurs d'apocalypse arrivérent et envoyérent des
monstres 2 l'intérieur des mines pour tuer tous les nains.

16. Concasseur de minerai

Des boites de fer pour le minerai, couvertes de poussiére et
de rouille, sont alignées le long des murs de cette longue
piéce. Une énorme machine occupe le centre de Ja salle.
Elle est composée de plusieurs parties. Une chute conduit
deux énormes cylindres de pierre et une auge en bois a été
placée en dessous. Les cylindres semblent reliés par des
engrenages 1 une énorme manivelle, d'une taille convenant
4 un géant. Des petits morceaux de pierre sont éparpillés
tout autour de la machine.

Cette machine est un concasseur de minerai, autrefois actionné par
le labeur d'un élémentaire de la Terre convoqué par un puissant

CHAPITRE 5 : LES MINES DU CRATERE |

prétre nain. Des ouvriers nains pelletaient le minerai dans la chute
qui se vidait dans les cylindres en rotation. Le concasseur broyait
les gros morceaux de minerai en plus petites piéces, écrasant le
plus souvent la roche non désirée pour ne laisser que des morceaux
plus purs en minerai.

Créature. Une araignée monstrueuse de taille moyenne se terre
parmi les entrailles de la machine, se nourrissant de rats. Elle
attaque les créatures solitaires mais essaie de se cacher ou de s'en-
fuir face a un groupe.

% Araignée monstrueuse de taille moyenne : pv 12 ; voir
Manuel des Monstres page 206.

17. Entrée de mine

Cette vaste chambre est a peu prés vide. Trois chariots en
fer a quatre roues, avec de hauts cotés et une étrange poi-
gnée a une extrémité, sont présents. Lun d’eux est renversé
sur le c6té. Au sud, deux passages grossiérement taillés per-
mettent de quitter cette piéce. Ils sont tous les deux par-
courus en leur centre d’'une rangée de rails de fer, des
poutres supportant les rails 4 intervalles réguliers.

Les trois chariots sont des chariots 2 minerai. Celui renversé sur le
coté est trés endommagé et ses roues ne tournent plus. Un bref exa-
men suffit pour remarquer que les roues des chariots sont espacées
de maniére 2 pouvoir courir le long des rails de fer des deux pas-
sages. Une période d'expérimentation relativement courte permet
de découvrir que « pomper » la poignée fait avancer le chariot alors
qu'un autre levier, plus petit, sert de frein.

Bien entendu, les PJ peuvent simplement marcher le long des
rails des tunnels mais ils peuvent également se servir des chariots
de minerai pour se déplacer ou transporter leurs trésors, leurs pri-
sonniers, leur équipement, etc.

18. Des statues ? Ici ? (ND 5)

Un basilic réside dans la partie nord de cette caverne. Deux gnolls
se sont récemment aventurés ici et ont succombé 3 son regard. Ils
se trouvent maintenant au point A et B sur la carte, sous forme de
statues, ce qui devrait donner un indice aux personnages avisés que
quelque chose n'est pas normal ici.

18A. Premiére statue

Au milieu de ce passape se trouve la statue d’'un gnoll, un
hurlement figé sur ces lévres.

18B. Deuxiéme statue

Une autre statue de gnoll est tombée au sol a cet endroit.
Elle est brisée et une de ses jambes est manquante.

Les personnages qui examinent les statues remarqueront la finesse
de leurs détails.

Créature. Le basilic s'est aventuré dans les mines il y a seule-
ment quelques semaines. Il a mangé une partie de la statue d'un
gnoll marquée B mais est plutdt affamé et de mauvais poil. Il
attaque tout intrus immédiatement.

% Basilic : pv 46 ; voir Manuel des Monstres page 27.

Trésor. Bien qu'il ait commencé 2 se construire un nid dans la
portion nord de la caverne, parmi une plaque de champignons
inoffensifs, il n’a encore accumulé aucun trésor. Si les gnolls et
leur équipement sont retournés i leur état normal (avec un sort
de transmutation de la pierre en chair par exemple), ils s'avérent étre
détenteurs d'un maigre butin similaire 4 celui des gnolls de laire
10. A noter que dans une telle situation, le gnoll marqué B mourra
immédiatement mais le gnoll marqué A sera si reconnaissant qu'il
jurera allégeance du sang au jeteur du sort et le servira fidelement
comme compagnon d'armes.




19. Chaude surprise (ND 4)

Au sud de ce point, le passage principal commence 2 monter en
pente douce,

Le tunnel s’élargit en une vaste caverne dont le mur ouest
se trouve 2 plus de 9 métres des rails. Des décombres et des
’ débris miniers encombrent la portion ouverte.

Créatures. Deux thoqquas viennent tout juste de se briiler un
passage 2 travers la couche de diamant, jusque dans cette caverne.
Ils se cachent sous les débris situés dans la portion occidentale de
la caverne (leur emplacement est marqué d'un X sur la carte) et
attaquent tous ceux qui s'approchent 4 9 métres et moins, sans autre
raison que leur agressivité naturelle. Ils chargent a leur premiére
action (voir page 124 du Manuel des Joueurs ).

% Thogquas (2) : pv 17, 15 ; voir Manuel des Monstres page 174.

20. Escaliers (ND 4)

Ces escaliers grossiérement taillés ne semblent pas servir
trés souvent.

Pigge. Lespace au-dessus des escaliers est couvert de limon vert.
Un personnage remarquera la couleur verte particuliére du plafond
s'il réussit un jet de Fouille (DD 16). Si des créatures vivantes passent
dessous, le limon vert se détache du plafond et tous les personnages
dans les escaliers doivent réussir un jet de Réflexes pour éviter un
contact direct. Une plaque de limon vert dévore la chair de sa proie
en lui faisant temporairement perdre 1dé points de Constitution par
round. Lors du premier round, il est possible de détacher le limon en
raclant I'endroit ot il est tombé (ce qui a de fortes chances de
détruire lobjet utilisé pour ce faire), mais par la suite, on ne peut s'en
débarrasser quen le briilant, en le gelant ou en lexcisant, ce qui
inflige les dégits correspondants i la victime. Le feu ou le froid
intense, la lumiére du soleil et le sort guérison des maladies détruisent
une plaque de limon vert. Ce dépét organique inflige 2d¢ points de
dégits par round au métal et au bois (on ne tient pas compte de la
solidité du métal, celle du bois, elle, étant comptabilisée normale-
ment). Par contre, il ne fait aucun mal 3 la pierre.

- Limon vert : FP 4 ; aucun jet d'attaque nécessaire (affaiblis-
sement temporaire de 1d6 points de Constitution par round jusqu'a
ce quil soit raclé ou neurralisé d'une quelconque maniére) ; jet de
Réflexes permet d’éviter la chute (DD 15); Fouille (DD 16);
Désamorcage/sabotage (n/a ; aucun mécanisme a désamorcer).

21. Point de croisement

Cet endroit est une vaste caverne dont les murs ont été débar-
rassés de leur minerai. La portion sud de la caverne est une
fosse d'une profondeur de 7,50 métres. Les rails des chariots
de minerai passent juste au-dessus sur un pont de bois. Une
autre série de rails passe dans le fond de la fosse, approximati-
vement dans axe nord sud. Des échelles de bois relient la
partie supérieure 2 la partie inférieure de la caverne.

Les échelles sont rivetées dans la pierre. Celle se trouvant la plus a
Pest est encore trés solide. Cautre se brisera sous un poids supérieur
i 50 kilogrammes, entrainant la chute du personnage d'une hau-
teur de 6 métres (2dé points de dégats).

Suites de la rencontre. C'est un excellent endroit pour tendre
une embuscade si les aventuriers se frottent 3 Marlgran ou Vranthis
mais battent en retraite par la suite. Lettin ou le dragon (ou les deux)
tenteront de surprendre les personnages 2 leur retour dans cette
caverne. Les créatures écouteront avec soin pour déterminer dans
quelle portion (inférieure ou supérieure) les héros sont susceptibles
de réapparaitre et se dissimuleront dans lautre. De plus, 'un ou
lautre tentera, si l'occasion se présente, de pousser ses adversaires
dans la fosse, le temps d’en finir avec ceux qui resteraient en haut.

22. Rails surélevés

Les rails virent vers le sud a cet endroit, grimpant le long
d'une rampe en bois avec un angle de 15 degrés environ.
Les rails s'élévent de plus en plus haut au-dessus du plan-
cher du passage qu'ils empruntent vers le sud. Le plafond de
ce dernier est justement trés haut.

Le plafond de cette caverne et celui du passage vers le sud attei-
gnent une hauteur de 15 métres.

23. Embuscade de I'ettin (ND 6)

Les rails s'incurvent dans cette grande caverne au haut pla-
fond en forme de déme. Un chariot de minerai, compléte-
ment rouillé, repose sur le c6té, dans la portion orientale de
la piéce.

Marlgran lettin fait ce qu'il peut pour garder rassasié son animal de
compagnie, un oxydeur, mais ce dernier nen a pas moins « gri-
gnoté » les rails de maniére suffisante 2 cet endroit pour qu'il y ait
un risque de 20 % (01—20 sur un d%) qu'un chariot déraille en pas-
sant dessus.

Liaire 23A comporte un grand « lit » de vieille paille humide en
plein milieu, avec des morceaux rouillés darmures, d'armes et
d'équipement dispersés tout autour. La caverne empeste les déjec-
tions et la rouille.

Créatures. Marlgran lettin et son animal de compagnie, un oxy-
deur, arrive sur les lieux si Marlgran entend un chariot s'approcher
(Perception auditive +9). Sinon, ils se cachent dans la caverne mar-
quée 23A sur la carte. Marlgran transporte toujours une pierre a
tonnerre pour lutiliser contre des groupes d'ennemis, avant de
charger dans la bataille avec ses deux massues.

Les serviteurs du Temple remettent fréquemment de la nourri-
ture ou un peu d’or 3 Marlgran afin de se voir accorder le libre pas-
sage. Jusqu'a maintenant, ils ne lui ont fait aucun mal et il est géné-
ralement positif dans ses rapports avec eux.

% Marlgran : ettin (m) ; pv 70 ; voir Manuel des Monstres page 86.

¥ Oxydeur : pv 29 ; voir Manuel des Monstres page 150.

Trésor. Cachés dans le lit de paille se trouvent un grand sac de
toile contenant 243 po, une gemme de 50 po et trois pierres i
tonnerre,

24. Caverne avec mare

Le passage s’élargit en une caverne naturelle dont la partie
centrale est remplie d’eau. Un son d'égouttement se réper-
cute sur les murs de pierres. De l'autre coté de la mare, qui
fait 12 metres de largeur, le plancher de la caverne se trouve
i environ 3,60 métres plus haut que 'entrée de la caverne.
Toute la caverne est remplie d'éiranges formations
rocheuses qui luisent d’humidité.

Le plafond de cette caverne se trouve i une hauteur variant entre
4,50 et 5,10 métres. La mare est remplie d'eau de pluie qui est parve-
nue  s'infiltrer dans la roche par diverses fentes. Cetre eau douce
est également responsable des formations rocheuses se trouvant un
peu partout dans la caverne.

La mare est étonnamment profonde, atteignant presque 6
métres dans sa moitié sud (alors que la profondeur varie plutét
entre 2,40 et 3 métres dans la partie nord). Dans cette derniére,
deux corps recouverts de dép6ts se trouvent 13 ot ils ont été jetés
des décennies plutét (jet de Fouille, DD 25 depuis la surface, DD 18
si le personnage est sous I'eau). Ces deux cadavres sont ceux de ser-
viteurs humains du Temple qui furent jetés ici i leur décés. Lun
porte le symbole de I'(Eil élémentaire ancestral et Lautre, la pyra-
mide a paliers inversée de Tharizdun (connu sous le nom d'obex) et
un encensoir noir (voir appendice 1).



Dans la partie plus profonde de la mare se trouve un troisiéme
corps. Beaucoup plus vieux (jet de Fouille, DD 35 depuis la surface,
DD 22 si le personnage est sous 'eau dans la partie peu profonde,
DD 18 si le personnage est sous l'eau dans la partie profonde), c'est
le squelerte d'un nain portant encore sa cuirasse +1, un symbole
sacré de Moradin en argent (valeur 10 po) et une bague de platine
(valeur de 60 po).

De lautre cété de la mare, le sol surélevé dissimule le fond d'un
profond recoin. La surface de ce recoin est trés inégale et se trouve
i seulement 1,50 métre du plafond. Cest 4 cet endroit que le reste
du trésor du nain actuellement dans la partie profonde de la mare
est entreposé. Un personnage qui réussit un jet de Fouille (DD 20)
trouvera une hache d’armes +1, un bouclier de maitre, une dague
rouillée, un grappin rouillé, une fiole d'eau bénite et une bourse en
cuir pourri contenant 92 po, 42 pa et une gemme de 30 po. Les
objets rouillés ne sont plus utilisables.

25. Bras de riviére (ND 3)

Des eaux stagnantes et plutét sombres remplissent la por-
tion orientale de ce passage aux murs bruts.

Teau, dont la profondeur varie entre 90 centimétres et 1,80 métre,
provient du Stalagos. Cependant, la partie du tunnel s'ouvrant &
lextérieur est complétement submergée.

Créature. Une gelée ocre se tient dans les parages, 4 la bordure
de Peau. Elle attaque tout &tre vivant passant a proximité.

% Gelée ocre : pv 59 ; voir Manuel des Monsires page 182.

26. Vranthis le dragon (ND 7)

Cette caverne semble habitée. Le sol est lisse et dépourvu
de poussiére. Le mur du nord est couvert de boue séchée
ressemblant 2 du platre et de nombreux cristaux brillants
bleu verditre y ont été insérés. Dans la niche située dans la
portion sud du mur occidental se trouve un lit de champi-
gnons, d'herbe et de paille d'un diamétre de 2,40 métres,
ressemblant 4 une sorte de nid. Quelques objets métalliques
brillent a l'intérieur de ce dernier. Quelque chose a été
empilé dans la niche du mur oriental, de lautre c6té de la
salle, en face du lit.

Les cristaux n'ont aucune valeur et ont été placés 1 par I'habitant
de la caverne a des fins décoratives. Le lit comporte un total de
33 pe de cuivre quiy ont été dispersés simplement pour leur éclat.

Créature. Vranthis, un astucieux dragon vert adolescent, hante
I'ensemble des mines. Il aime particuliérement attaquer ses enne-
mis depuis la plate-forme de I'aire 27. Il vole ou nage 2 travers le
large passage entre les aires 25 et 28 pour surgir de I'eau 3 I'exté-
rieur et chasser dans la contrée environnante.

Vranthis n'est allié d'aucune facon avec le Temple ; Cest simple-
ment son repaire.

4 Vranthis : dragon vert adolescent (m) ; pv 133 ; voir appendice 3.

Tactique. $'il est rencontré dans un autre endroit et se trouve
dans une position ficheuse (réduction de plus de la moitié de
ses points de vie face 3 un adversaire de grande puissance),
Vranthis se replie ici. S'il est sérieusement menacé dans son
propre repaire, le dragon fouette la pyramide flottante (voir
Piége plus loin) avec sa queue pour convoquer le girallon puis
tente de s'enfuir.

Suites 4 la rencontre. Sil survit 4 une attaque, il est probable
que Vranthis s'assurera des services de Marlgran pour l'aider 4 se
préparer  faire face i une autre attaque.

Piége. Vranthis a dérobé deux objets magiques mineurs afin
de protéger son trésor situé dans la niche de la portion sud-est de
sa caverne. Le premier était une huile qui permert 3 un petit objet
d’étre placé en position de lévitation indéfiniment, tant qu'il
n'est pas dérangé. Le second est une pyramide de céramique qui,

lorsquelle se brise, active immédiatement un sort de convocation

de monstres V qui convoque un girallon fiélon.

La pyramide flotre actuellemenr de maniére
précaire devant la montagne de butin. Vranthis
I'a recouverte d’huile de telle sorte que qui-
conque tente de s'en emparer doit réussir un jet
de Dextérité (DD 18) pour éviter de la laisser
tomber. Toute tentative pour fouiller dans le
butin ou en retirer un objer alors que la pyra-
mide flotte toujours requiert la réussite d'un jet
de Dextérité (DD 15). Si celui-ci échoue, la
pyramide a été heurtée et elle tombe au sol on
elle se brise. Cependant, tous ceux se trouvant a
1,50 métre ou moins peuvent tenter un jet de
réflexe (DD 25) pour la rattraper avant qu'elle
ne touche le sol.

% Girallon infernal : pv 52 ; résistance au feu
et au froid (10), réduction des dégits 5/+1, RM 14,
chitiment du Bien t/jour ; (+7 aux dégits contre
des créatures d'alignement bon) ; voir Manuel des
Monstres page 101.

Trésor. Vranthis a accumulé un petit butin
mais il s’est aussi assuré de le protéger avec un
piége (voir précédemment). Le trésor est consti-
tué de chaudron en fer contenant 980 po et 21
gemmes d'une valeur de 100 po chacune (amé-
thystes, grenats rouges, et perles blanches), dune
statue en or d'un serpent enroulé (valeur de
200 po) pesant 100 kilogrammes, un écu de
maitre en acier peint d'un dragon vert rampant et
un parchemin avec détection de Vinvisibilité et modi-
fication d'apparence.

27. Plate-forme

Une plate-forme en bois est placée 4 1a fin des
rails. Elle se trouve a 12 métres au-dessus du
sol. Une courroie de convoyeur actionnée par
une manivelle et munie de petites pelles se
trouve du c6té est de la plate-forme.
Apparemment, elle servait a transporter du
matériel quelconque depuis le sol de la
caverne jusqui la plate-forme.

Les personnages sur la plate-forme peuvent
constater que le plafond a été creusé de part et
d'autre pour en extraire du minerai.

Suites de la rencontre. Si Vranthis le dragen
apprend que des intrus se trouvent sur la plate-
forme, il prend son envol et les atraque a ce
moment, de préférence lorsqu'ils se trouvent sur
P'étroite rampe qui grimpe jusqu'a la plate-forme.

28. Espion kuo-toa (ND 6)

La partie orientale de cette longue caverne est
plus basse que sa portion occidentale et est
remplie d’eau trouble et sombre. Lextrémité
sud est plus large et l'eau remplit un bassin qui
fait pras de 18 métres de largeur. Les murs de

roche et le sol sont humides et la caverne est remplie dair
froid. A part de distants sons d'égouttement, lendroit est

silencieux.

Fonctionnement
d’un chariot de minerai

Grimper & bord d’un chariot de
minerai ou en descendre constitue
une action de mouvement. Le cha-
riot lui-méme offre un abri partiel
conséquent a ceux qui se trouvent a
lintérieur.

Manceuvrer la poignée de la
pompe constitue une action de mou-
vement qui permet de déplacer le
chariot & une vitesse de 6 sur un ter-
rain plat. En pente ascendante, la
vitesse se trouve réduite & 3. En
pente descendante, le chariot peut
atteindre une vitesse de 12. Appli-
quer le frein constitue une action de
mouvement qui permet de ralentir la
vitesse du chariot de 3 métres.
Laissé & lui-méme, un chariot ralentit
de 3 métres par seconde jusqu’a ce
qu'il s'immobilise.

Quatre personnages de taille
moyenne peuvent prendre place
confortablement dans un chariot.
Deux petits personna'ges peuvent
occuper l'espace d'un autre de
taille moyenne (alors qu'un grand
personnage prendrait la place de
deux de taille moyenne). Un cha-
riot peut transporter 750 kilo-
grammes. Ses parois sont faites
d’acier épais ; pr 60 ; solidité 10.
Chaque chariot dispose aussi d’un
levier qui en déverse le contenu
d'un c6té ou de I'autre.

Lorsqu’un chariot s'engage dans
un virage, il y a 20 % de chance
(0120 sur un d%) qu’il déraille il
se déplace a une vitesse supérieure
a 3. Un chariot qui déraille de cette
maniére renverse son contenu une
fois sur deux (01-50 sur un d%).
Les personnages ainsi éjectés doi-
vent réussir un jet de Réflexes
(DD 15) ou subir 1d6 points de
dégats temporaire pour chaque 3
métres de vitesse.

Un jet de Force réussi (DD 26) est
nécessaire pour pousser un chariot
hors des rails (ce qui le fait dérailler
automatiquement). Les obstacles
peuvent également faire dérailler un
chariot ; la probabilité d’un tel évé-
nement varie généralement en 20 et
30 % (01-20 cu 01-30 sur un d%)

Leau a une profondeur qui varie entre 1,50 et 1,80 métre dans la
plupart des endroits, bien que le centre du bassin atteigne 3 métres
de profondeur. Un passage le relie au lac & extérieur mais son
entrée se trouve sous l'eau.




o

Créature. Dissimulé dans ce bassin se trouve Moolowick, un
roublard kuo-toa. Cette créature est un serviteur du temple de 'Eau
(voir aire 195) et il est ici pour explorer cette partie des mines et
vérifier si le temple de I'Eau ne pourrait pas y recruter quelques
alliés ou y établir un avant-poste. Le kuo-toa porte le symbole de
son temple (un triangle noir avec un carré bleu vert accroché i la
pointe inférieur) autour de son cou.

# Moolowick : kuo-toa (m) Rou4 ; pv 133 ; voir appendice 3.

Tactique. Le kuo-toa demeure caché dans son bassin car il est
terrifié par le sécréteur de l'aire 30 qui chassait ici il y a peu de
temps. S'il est découvert (Discrétion +4, +6 parce qu'il est dans l'eau,
pour un total de +10), il tente de senfuir dans le Stalagos. S'il
observe des intrus sans étre lui-méme détecté, il les suit
(Déplacement silencieux +5) afin de rassembler toutes les informa-
tions possibles sur eux. Il n'attaque que s'il est confronté dans des
circonstances lui interdisant toute fuite.

29. Caverne instable (ND 4)

Cette petite caverne semble vide, i part les pierres éparpillées
sur le sol.

Pigge. Un round aprés que les personnages sont entrés dans
cette caverne, elle commence 4 s'effondrer. Les personnages qui se
trouvent 4 l'intérieur doivent réussir un jet de Réflexes (DD 15) a
chaque round. Ceux qui échouent subissent 3dé points de dégits,
alors qu'un jet réussi réduit les dégats de moitié. Aprés 6 rounds, la
caverne s'écroule complétement. Quiconque se trouve encore
dans la caverne 4 ce moment-la subit 10d6 points de dégits, sans
jet de sauvegarde.

- Plafond qui s’écroule : FP 4 ; aucun jet d'attaque néces-
saire (3d6 ou 10d6) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 15);
Fouille (DD 15) ; Désamorgage/sabotage (n/a ; aucun mécanisme
i désamorcer).

Suites de la rencontre. Tel que noté dans l'introduction i cette
partie de Paventure, cette caverne pourrait servir de point dentrée
vers les Ténébres soutzrraines (pour les MD désirant créer des
aventures paralléles).

30. Cavernes paralléles

Des crottes dures et froides d'une taille impressionnante
sont dispersées un peu partout sur le sol et une odeur répu-
gnante emplit l'air.

Le plafond de ces deux cavernes est situé 4 6 métres du sol et les
murs sont particuliérement raboteux, offrant de nombreuses prises
4 qui voudrait les escalader (DD 10 seulement).

Créature. Un sécréteur se cache sur une corniche 3 4,50 meétres
du sol, dans la premiére caverne. Si des créatures entrent et semblent
se diriger vers la seconde caverne, il attend leur retour pour les atta-
quer depuis le haut de sa cachette (2 moins qu'il ne soit découvert
avant). Sinon, il attaque aussitot que possible, arrosant ses ennemis
d'acide. Il peut descendre de sa corniche lentement mais ne le fait
que lorsque tous ses ennemis sont morts ou ont pris la fuite.

¥ Sécréteur : pv 71 ; voir Manuel des Monstres page 161.

31. Forét de thallophytes

Cette longue caverne au haut plafond semble, en partie
du moins, étre d’origine naturelle ; peut-étre une bulle
dans le magma s'est-elle formée lors d’'une des anciennes
éruptions du volcan ? Les murs, le plafond et le sol de
basalte noir sont couverts de thallophytes noires, vio-
lettes ou blanches. A certains endroits, ces derniéres
poussent en massifs de 0,90 a 1,20 métre de hauteur et
leur longueur atteint souvent le double ou davantage de
cette valeur.




De temps 2 autre croit un champignon qui atteint parfois
la taille d'un petit arbre, donnant 4 l'ensemble Papparence
d'une étrange forét souterraine.

La hauteur du plafond varie entre 7,50 et 9 métres. Des rats, des
souris, des chauves-souris et méme des blaireaux peuvent étre aper-
cus se nourrissant des thallophytes qui poussent ici, d'une espéce
inconnue mais qui semble particulidrement nutritive. Cette végé-
tation s'étend dans les passages conduisant aux aires 32 et 33 mais
pas sur les escaliers montant vers l'aire 35.

Suites de la rencontre. Si les personnages passent plus d'une
minute dans la caverne 2 faire un volume de bruit appréciable,
l'ombre des roches de I'aire 33 arrive et attaque.

32. Caverne aux thallophytes (ND 3)

Davantage de thallophytes recouvrent les murs et le sol de
cet endroit. Un petit talus de vesses-de-loup occupe le
centre de la caverne, aux cotés d'un champignon de 1,20
métre de haut.

Créature. Le champignon est une thallophyte violette, préte a
attaquer toute créature qui s'approcherait d’elle.

% Thallophyte violette : pv 18 ; voir Manuel des Monstres
page 161.

Trésor. Enterrés sous les vesses-de-loup (jet de Fouille, DD 20)
se trouvent deux vieux squelettes de nains. Ces cadavres recou-
verts de thallophytes ne ressemblent plus du tout a ce qu'ils
furent autrefois mais 'un d’eaux porte encere une cuirasse de
maitre et l'autre, une paire de bagues ornées de pierreries (valeur
de 50 po chacune).

33. Jeune ombre des roches (ND 7)

A la fin de ce passage se trouve une autre caverne aux
formes irréguliéres. Des plaques de thallophytes sombres
poussent sur les murs de pierre. Une forme humanoide de
grande taille surgit de Pobscurité, les griffes luisantes.

Lombre des roches ici présente et celle de l'aire 34 ont creusé cette
caverne, de méme que les tunnels et les cavernes reliant les aires
33-36, avec leurs puissantes griffes.

Créature. Une ombre des roches réside dans cette caverne,
vivant des petits animaux qui sont attirés en ces lieux. Elle attaque
avidement toute créature qui s'aventure dans son repaire, sauf
I'ombre des roches qui vit dans l'aire 34, un individu beaucoup plus
4gé qui est établi ici depuis bien plus longtemps.

% Ombre des roches : pv 74 ; voir Manuel des Monstres page 147.

Trésor. Cette créature n'a pas accumulé beaucoup de trésor
encore. Dans la niche au nord de sa caverne se trouvent 180 po, 435
pa et un cimeterre de maitre.

Suites de la rencontre. Cette créature n'attaque par l'ombre des
roches plus vieille (un de ses parents) de laire 34. Si la bataille fait
rage dans la caverne pour plus de 3 rounds, l'individu plus 4gé se
joint au combat 5 rounds plus tard. I1 tente dattraper un seul mor-
ceau de nourriture (un personnage) avec son regard suscitant la
confusion et une attaque de lutte pour ensuite l'emporter 4 toute
vitesse dans son propre repaire.

34. Vieille ombre des roches (ND 7)

Des ossements se mélent aux thallophytes de cette caverne,
certains si vieux que les thallophytes les ont recouverts rout
comme les pierres, voir davantage méme.

Les ombres des roches ont creusé cette caverne, de méme que les tun-
nels et les cavernes reliant les aires 33-36, avec leurs puissantes griffes.
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Pigge. Lombre des roches de cette aire a creusé une trappe de
9 métres de profondeur et en a recouvert l'ouverture avec des
thallophytes et des ossements. La trappe a une longueur de 3
meétres et une largeur de 1,50 métre. Lombre des roches peut
aisément sauter par-dessus mais un personnage imprudent pour-
rait fort bien y tomber.

- Trappe (9 meétres de profondeur) : FP 1 ; aucun jet d’at-
taque nécessaire (3d6) ; jet de Réflexes permet d'éviter la chute
(DD 15) ; Fouille (DD 17) ; Désamorcage/sabotage (n/a ; aucun
mécanisme i désamorcer).

Créature. La vieille ombre des roches qui vit ici attend que quel-
quun tombe dans la trappe (ou essaie de la contourner) pour atta-
quer. Elle bénéficie d'un bonus supplémentaire de +6 pour se dissi-
muler dans cette caverne (pour un total de +7) car elle est
elle-méme recouverte de mousses et de thallophytes semblables a
celles qui poussent sur le sol et les murs. Son compagnon a été tué
il y a quelques semaines par les trolls de l'aire 36, avec I'aide du troll
de laire 37.

4 Ombre des roches : pv 56 ; voir Manuel des Monstres page 147.

Trésor. Cette ombre des roches a accumulé un butin plus
important, depuis toutes ces années quelle attaque les différentes
créatures qui passent a portée (tout d’'abord des nains et mainte-
nant, certains des nouveaux arrivants). Elle envisage éventuelle-
ment de s'assurer des services de 'ombre des roches de l'aire 33
pour obtenir sa nourriture. Son trésor est caché parmi les thallo-
phytes situées au fond de sa caverne. Il est constitué de 1223 po;
1546 pa ; une gemme de 50 po ; une gemme de 10 po ; une statue
de cuivre d'un guerrier nain (valeur de 100 po), une broche ornée
de pierreries (valeur de 150 po) ; une paire de chandeliers en or
(valeur de 100 po chacun) ; et un anneau d’escalade.

35. Cadavre d’ombre des roches

Un grand corps repose dans cette caverne, desséché et
grouillant d’asticots. Sa peau couverte de plagues noires et
ses longues griffes sont tout ce qui reste de sa forme huma-
noide ; sa téte a été coupée. Mis a part cette dépouille, la
caverne est vide. Une odeur acre flotte dans air et quelques
insectes bourdonnent ici et 1a. Le corps se trouve prés du
tunnel vers est.

Cette ombre des roches, le compagnon de la créature vivant dans
Taire 34, a été tuée par les trolls de 'aire 36 et 37 travaillant de
concert. Sa téte se trouve d'ailleurs dans l'aire 37.

Les ombres des roches ont creusé cette caverne, de méme que
les tunnels et les cavernes reliant les aires 3336, avec leurs puis-
santes griffes.

36. Gardes trolls (ND 7)

La portion centrale de cette caverne est une fosse d’environ
3 métres de diamétre et d'une profondeur de 1,80 métre,
remplie d'ossements d’animaux et de bouses.

Les ombres des roches ont creusé cette caverne, de méme que les
tunnels et les cavernes reliant les aires 33-36, avec leurs puis-
santes griffes.

Créatures. Deux trolls, encore sauvages, ont été payés par les
forces du Temple pour surveiller Tarrivée d’ennemis en prove-
nance du nord. Leur attitude vis-3-vis des membres du Temple est
plutdt positive car le troll de aire 37 les a aidés 4 défaire 'une des
ombres des roches quils détestent tant. Ils attaquent tout intrus et
appellent a l'aide s'ils se sentent sérieusement menacés, espérant
recevoir un soutien du troll de l'aire 37.

% Trolls (2) : pv 70, 61 ; voir Manuel des Monstres page 179.

Trésor. Lun des trolls porte un collier d'ossements qui incor-
pore une bague ornée de pierreries (valeur de 100 po) et un pen-
dentif (sans chaine) de coraux sculptés (valeur de 150 po).




Notes générales concernant
le Complexe du pont de ' Ouest

DU CRATERE

Cette aire, qui protége I'un des trois ponts a travers le Stalagos (spé-
cifiquement, le pont du Feu), est dirigée par un puissant et insi-
dieusement malfaisant demi-démon/demi-ogre mage nommé

TR O

Présages

Si les PJ interrogent les PN] qu’ils
rencontrent et fouillent dans
leurs effets personnels, il se peut
qu'ils découvrent des indices
quant aux événements qui sur-
viendront plus tard :

1. Le Champion du Mal élémen-
taire. Les réveurs d'apocalypse du
Cercle intérieur croient en une pro-
phétie qui raconte qu’un individu
viendra qui les aidera a atteindre
leur but. lls nomment cette per-
sonne le Champion du Mal élé-
mentaire et sont frénétiquement a
sa recherche.

2. Les pouvoirs des réveurs
d’apocalypse. Lorsque la plupart
des PN] rencontrés dans le Temple
parlent des réveurs d’apocalypse, ils
le font a mi-voix. lls sent extréme-
ment mystérieux et terrifiants,
capables de connaitre vos plus
sombres secrets instantanément
pour les retourner contre vous, gla-
cer votre me et tordre votre esprit
avec un hurlement qui rend fou. Ils
traitent en égaux avec les démons et
ont communié avec Tharizdun lui-
méme en réve.

3. Demi-élémentaire. Ces créa-
tures sont vues comme étant
presque divines par les adeptes de
I'Eil élémentaire ancestral, qui
n’en parlent qu’avec révérence et
crainte. Les demi-élémentaires
détiennent de grands pouvoirs a
leurs facons et leur esprit n'est pas
comme celui de simples mortels ;
on ne peut jamais deviner leurs
véritables pensées, si nobles.

T'Gran. Les forces de LGran sont favorablement dis-
posées envers les temples de TAir et du Feu mais pas
celles des deux autres (bien qu'officiellement, elles
soient neutres sur ce point).

Le complexe des aires 31-57 comporte trois
niveaux de sécurité. Lorsque les P arrivent pour la
premiére fois, il est toujours 2 A. Si une de ces aires
est attaquée, le niveau de sécurité passe a B le plus
vite possible et y reste jusqu'a la fin de la journée. Si
une autre attaque survient alors que le niveau de
sécurité est 3 B, il passe a C le plus vite possible et y
reste jusqu'a la fin de la journée.

A. Reliché. Tel que présenté. Tous les gardes font
10 sur leur jet de Perception auditive et de Détec-
tion mais souffrent d'une pénalité de —5 4 cause de
leur inattention.

B. Prudent. Le troll de I'aire 44 se joint au troll
de l'aire 37. De méme, le géant de l'aire 49 se joint 2
celui de l'aire 46. Les gnolls de l'aire 50 se joignent
a ceux de l'aire 51. Tous les gardes font 10 sur leur
jet de Perception auditive et de Détection, sans
aucune pénalité.

C. Alerte. Les magiciens de l'aire 40 jettent des
sorts appropriés sur les géants, les trolls ou les autres
gardes (dans cet ordre). Les magiciens, leurs dino-
saures et I'Gran se regroupent dans l'intersection
entre les aires 44 et 46. Tous les gardes font 10 sur
leur jet de Perception auditive et de Détection, sans
aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent
le triangle de fer noir de I'CEil élémentaire ances-
tral. La couleur prédominante de leurs vétements
est le noir.

Les aires 37-51 sont illuminées par des torches
placées dans des appliques en fer. Tous les plafonds
font 4,50 métres de hauteur 3 moins de mention
contraire et les portes sont en bois (solidité 5, pr 15,
DD 18 pour enfoncer si verrouillée ; les DD des jets
de Crochetage sont mentionnés pour chaque aire).

Les habitants des aires 37-51 connaissent la dis-
position générale des aires 35-53 et sauraient com-
ment sortir d'ici par l'aire 1. Ils connaissent la pré-
sence de l'ettin et des rumeurs existent concernant
la présence d'un dragon au nord. Ils connaissent et
détestent les orques au sud. Ils connaissenr égale-

ment la disposition générale du Temple. Ils savent qu'il y a un lac au
milieu du cratére et trois ponts qui permettent de se rendre sur l'ile
ot résident les maitres. Ils savent également que la porte a lautre
extrémité du pont ne peut étre ouverte que par une clef spéciale
que possédent presque exclusivement les prétres.

37. Guerrier troll (ND 7)

Un chandelier simple en fer noir et portant dix bougies
allumées, repose sur une robuste table de bois d’apparence
rustique située au milieu de la pigce. Une pique a été coin-
cée, la pointe vers le haut, dans une fente entre deux
pierres du plancher, prés de la table. Une grosse téte
ébéne, avec des yeux composés et d’'imposantes mandi-
bules, est empalée au sommet de fa pique, son sang ayant
depuis longtemps séché le long de la hampe de Parme. Un
grand arc long et un carquois de fléches sont appuyés
contre le mur sud-est.

Créature. Un guertier troll de niveau 2 nommé Krall monte la
garde ici. Il porte une armure i plaques et manie une trés grande
double-lame (dégir 2d6/2ds). Krall sert fidélement le Temple et
porte le symbole du triangle noir. I tente lentement de convaincre
les trolls de I'aire 36 de se convertir et de travailler officiellement
pour la cause.

% Krall : roll (m) Gue2 ; pv 88 ; voir appendice 3.

Tactique. Krall interroge tous les intrus, méme ceux qui portent
les couleurs du Temple ou les symboles appropriés. Un jet de Bluff
ou de Déguisement réussi (contre Psychologie ou Détection res-
pectivement) permettra aux PJ de passer.

Trésor. Larc est un arc long composite (Force 20) pour lequel
aucune corde ne peut étre trouvée ici. Les vingt flaches dans le car-
quois sont toutes de maitres.

38. Repaire désert (ND 2)

Un rideau vert portant de nombreuses taches sombres se
trouve le long du mur sud-est de cette piéce dont lodeur est
répugnante. Deux grands lits, une table de bois, trois
grandes chaises et une lourde malle complétent l'ameuble-
ment de la piéce. Le long des murs nord-est et nord-ouest, a
environ 1,80 métre du sol, une longue étagére en bois pré-
sente une série de cranes; la plupart sont humains mais
quelques-uns semblent elfes, nains, gnomes ou méme
appartenir 3 de quelconques créatures bestiales.

C’est le repaire de deux trolls, T'un se trouvant dans l'aire 37 et
l'autre dans l'aire 44. Entassées sous un des lits se trouvent plu-
sieurs feuilles de papier, une bouteille d'encre et une plume que
T'un des trolls utilise pour apprendre a écrire.

Piége. La malle est verrouillée (jet de Crochetage, DD 20) et est
gardée par un piége grossier mis en place par les trolls. Le piége
projette une fleche depuis l'intérieur de la malle, lorsque celle-ci
est ouverte,

" Fleche empoisonnée : FP 2 ; +10 distance (1d6/x3 plus poison -
venin de guépe géante) ; jer de Vigueur (DD 18) pour résister (1dé
Dex/1dé Dex) ; Fouille (DD 18) ; Désamorcage/sabotage (DD 20).

Trésor. Le coffre contient 1208 pa, trois bitonnets fumigénes,
une cotte de mailles de maitre de taille moyenne, un sac d'os
humains brisés et une carte roulée. La carte montre une route
conduisant du Temple & un repaire de troll dans une caverne i une
quinzaine de kilométres d'ici (douze trolls y vivent, y compris un
adepte de niveau 2 et un homme d'armes de niveau 3).

39. Dinosaures (ND 5)

Une herse fermée blogue l'entrée de cette piéce qui sent
Turine et le sang. D'étranges sons en proviennent. Un levier
dans le mur nord du court couloir conduisant a cette salle
se trouve en position abaissée. Il est situé i environ 1,50
métre de la herse.

La herse peut étre abaissée ou relevée avec le levier. Il faut un
round complet pour accomplir 'une ou l'autre de ces actions. La
piéce de lautre cété contient quelques os brisés et machés et des
flaques de sang séchées.

Créatures. Deux deinonychus sont hébergés ici, animaux de
compagnie malicieux d'Heunar et Tippesh (aire 40). Ces bétes sont
toujours affamées et attaquent toute créature autre que leurs
maitres magiciens si elles en ont I'occasion, sans pour autant metire
stupidement leur vie en danger pour ce faire.

# Deinonychus (2) : pv 33, 40 ; voir Manuel des Monstres
page 56.

Suites de la rencontre. $'il est menacé, Heunar tentera peut-
étre de libérer les deinonychus pour qu'ils attaquent ses ennemis.
Lorsquil n'est pas dans ses quartiers, Heunar peut souvent &tre ren-
contré ici, en train de nourrir ses créatures.



40. Quartiers des magiciens (ND 8)

Lodeur forte de 'encens remplit la piéce. Un seul lit, de
bonne taille, une Iongue table couverte de matériel d’alchi-
miste, une penderie et deux commodes occupent l'espace.
Un gros sablier repose sur une des commodes. Au centre de
la pidce, un cercle rempli de glyphes et de signes cabalis-
tiques a été tracé sur le sol avec de la craie rouge. D'autres
signes et symboles décorent les murs et le plafond.

La table contient tout I'équipement nécessaire pour fabriquer des
potions, en plus d'un brasero pour I'encens et un petit scorpion

monstrueux empaillé.

Créatures. Heunar est un magicien demi-orque de niveau 4 et
sa compagne Tippesh est magicienne humaine de niveau 6 spéciali-
sée dans les sorts d'évocation. Ils servent tous deux LGran sans

" CHAPITRE 5 : LES MINES DU CRATERE

Le troisiéme livre est un vieil ensemble de registres du Temple
du Mal élémentaire. Seul le premier quart des pages du livre a
servi. Les bases de lhistorique du temple y sont présentées et il est
fait mention spécifiquement du sort de Lareth le Bel (voir cha-
pitre 3). Le livre expose clairement que le prétre ressuscité connait
beaucoup de choses 4 propos du culte et pourrait représenter une
menace dangereuse i laquelle le culte devra apporter une solution.
Selon les registres, Lareth demeure introuvable mais se trouve
probablement dans la région dHommlet ou de Nulb.

41. Dépdt d’armes

Des rateliers d’armes et de boucliers sont accrochés aux
murs de cette piéce et d'autres atmes reposent sur deux
tables au centre de la pice. Epées longues, lances, morgens-
terns, fléaux d’armes lourds et hallebardes sont sur les murs
alors quépées courtes, dagues, javelines, nunchakus, mar-

grande loyauté mais sans grande haine non plus. Ils sont tous les
deux fermement décidés 3 grimper le long de la chaine de com-
mandement de sorte qu'un jour, ils puissent travailler 3 l'intérieur
du Fanum externe. Ils sont aussi tous les deux alliés avec le temple
du Feu, un choix politique en ce moment, compte tenu que ce der-
nier est le plus puissant des quatre temples 2 'heure actuelle.
Heunar nest pas aussi laid que la plupart des demi-orques. Il pos-
séde une tignasse rousse et porte une tunigue et un long manteau N
couverts de poches, de courroies et de crochets ot il peut conserver 42. Ent Fepot
ses composantes 4 portée de main. Dans une de ses poches se
trouve un morceau de papier avec les mots « Le feu dévore mes
ennemis » (C'est une phrase utile 4 lintérieur de temple du Feu).
Tippesh est une grande femme robuste avec des cheveux noirs
courts et un gros tatouage de chauve-soutis sur le visage. Elle porte

teaux de guerre et haches de lancer se retrouvent sur les
tables. Une lanterne éteinte est posée sur une petite table au
milieu de la pigce.

Dix exemplaires de chacune des armes mentionnées se trouvent
dans la pigce.

Boites, barils, sacs et paquets remplissent cette salle d’entre-
pOt poussiéreuse.

Les produits trouvés ici sont relativement frais et comprennent des

des vétements ajustés aux couleurs orange et jaune criardes.
% Heunar : demi-orque (m) Mag4 ; pv 13 ; voir appendice 3.
% Tippesh : humaine Evoé ; pv 21 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces magiciens connaissent tout le monde, se faisant
un point dhonneur de rencontrer chaque personne au fur et &
mesure de leur progression dans la hiérarchie du Temple. Ils atta-
quent tous ceux quils ne reconnaissent pas. Un jet opposé réussi de
Déguisement pourra s'avérer utile dans cette situation mais I'usage
de Bluff ne parviendra pas a les convaincre qu'un personnage est

un membre de l'organisation du Temple.

S'ils se retrouvent en plein combat, ils apprécient tous les deux
de pouvoir se déplacer librement. Tippesh utilisera ses chaussons
d’araignée et Heunar boira sa potion de lévitation pour s'éloigner de
ceux qui cherchent a venir au corps 4 corps avec eux. S'il a été pré-
venu 4 l'avance de larrivée des ennemis, Heunar courra jusqu'a
l'aire 39 pour libérer les deinonychus. 1ls utiliseront ensuite leurs
sorts pour attaquer leurs ennemis pendant que les dinosaures vont

directement au corps i corps.

En combat, Heunar lance invisibilité, convocation de monstres IT,
bouclier et projectile magique, dans cet ordre. Régle générale, Tippesh
passe la plus grande partie de sa journée en armure de mage et jette
boules de feu et éclairs en premier ; mieux vaut prévenir que guérir,

croit-elle.

Piéges. Chacun des livres de sorts présentés plus loin est piégé

avec runes explosives.

=" Runes explosives : FP 4 ; explosion de 3 m de rayon (6d6) ;
le lecteur ne bénéficie d'aucun jet de sauvegarde, les autres doivent
réussir un jet de Réflexes (DD 14) pour demi-dégits ; Fouille

(DD 28) ; Désamorcage/sabotage (DD 28).

Trésor. Parmi le fouillis qui se trouve sur la table se dissimule
une potion de pattes d araignée. Dans lensemble, le laboratoire 2 une
valeur de 500 po mais un poids de 20 kilogrammes et son matériel
est plutdt encombrant. La penderie et les commodes renferment
des effets personnels et des vétements, bien quon y retrouve éga-
lement une boire de bijoux de fantaisie (5 articles valant 1 po cha-
cun) et trois livres. Deux d'entre eux sont des livres de sorts renfor-
cés d'argent (voir les caractéristiques d'Heunar et Tippesh 2

l'appendice 3).

denrées alimentaires (farines, fruits, légumes, viande séchée et
ainsi de suite) et des produits non périssables (60 métres de corde,
9 métres de chaine, couvertures, papier, torches, outils, etc.).

43. Quartiers de L’Gran (ND 10)

Cette piéce macabre renferme une pile d'ossements, cer-
tains écrasés. La forme de la pile laisse 2 penser que quel-
que chose ou quelqu'un de grande taille se vautre dessus
régulidrement. Les murs et le plancher ont été aspergés
de sang, bien que la plupart des taches semblent étre
assez anciennes.

Créature. IGran est le demi-démon/demi-ogre mage qui
commande ce complexe. C’est une créature cruelle et sadique,
comme il convient & sa nature infernale. C'est un croyant
convaincu que le monde sera meilleur lorsque Tharizdun sera
libéré et il accepte volontiers de travailler pour les réveurs d’apo-
calypse, quelles que soient leurs demandes. Malgré tout, sa
nature chaotique complique tout rapport avec lui et les prétres
du culte 'ont donc placé dans les mines afin de ne pas avoir a
traiter avec lui trop souvent.

T'Gran a de longues cornes courbées, des écailles aile-de-corbeau
qui couvrent environ les deux tiers de son corps et des yeux jaunes
percants. Il porte un kilt vert et une large ceinture couverte de
plaques de cuivre.

L'Gran porte également le symbole du temple du Feu (un pen-
dentif rouge en forme de diamant accroché au triangle noir inversé
standard) mais seulement parce que ce temple le paie et se trouve
présentement en téte de la lutte au pouvoir plutét que pour des rai-
sons philosophiques. 11 prend cependant un soin particulier a
escorter le personnel du temple du Feu 4 travers le territoire quil
contrdle mais il ne les aiderait pas si un conflit réel devait prendre
place avec des membres des autres temples (un fait quignore le
temple du Feu). Dans un cas pareil, LGran suivrait sans doute son
impulsion chaotique et malfaisante du moment.

% L'Gran: demi-fiélon/demi-ogre mage (m); pv 43; voir
appendice 3.
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RATERE

Tactique. I'Gran se méfie de tout mais est extrémement vain.
Tout jet opposé de Bluff ou de Déguisement contre lui par des
intrus se faisant passer pour du personnel du Temple subit un
malus de —2, 3 moins que lon fasse appel 4 son ego (les flatteries
vous ouvrent toutes les portes). LGran sait que le géant du pont
attaque tous ceux qui ne sont pas accompagnés par lui ou un autre
membre du personnel du complexe ; aussi accompagne t-il ceux
qui réussissent 2 le tromper. Malheureusement, cela signifie qu'il
continue a poser des questions en cours de route, entrainant
d'autres jets de compétence.

Trésor. Enterré sous les os (jet de Fouille, DD 17) se trouve un
petit sac sans fond (poids maximum de 125 kilogrammes). Le sac
contient une potion de soins modérés, trois morceaux de jais valant
100 po chacun, un cimeterre de maitre, trois fioles d'anridotes, des
outils de maitre cambrioleur, une petite chemise de mailles et un
parchemin de magie arcane avec le sort verrou du mage. Ces objets
appartiennent tous a Descritade (voir aire 44).

Suites de la rencontre. Au besoin, LGran peut étre rencontré
nimporte ot dans son petit domaine (aires 37-51), étant donné
qu'il se proméne fréquemment afin de s'en prendre verbalement 3
ceux qui se trouvent sous sa coupe.

44. Grand hall (ND 7)

Cette vaste chambre semble étre une grande salle de festin.
Quatre longues tables avec des bancs de chaque c6té occu-
pent la plus grande partie de la surface. Les derniers 4,50
métres de la salle dans le coin sud-ouest sont surélevés den-
viron 30 centimétres. Un tréne de bois sappuie contre le
mur, sculpté d'images de feu et de tourments. Une longue
chaine est fixée dans le mur, son autre extrémité enroulée 2
coté du trone.

Une petite humanoide est suspendue a des menottes dans le
mur sud-est, ses pieds se trouvant 4 90 centimétres du sol. Les
murs autour et derriére elle sont tachés de marron et striés de
fentes et d’indentations. Prés de l'entrée dans le mur nord-
ouest se trouve un amas de sphéres métalliques noires, chacune
d’elle faisant environ 10 centimétres de diamétre.

Le tréne est celui de L'Gran et la chaine retenait son loup des
Abysses, maintenant mort, tué par Descritade, la halfeline enchai-
née au mur.

Créature. Slaazh, le guerrier troll de niveau 2 en armure i
plaques cloutée manie une trés grande épée 2 deux mains (2d8
points de dégats). Il monte la garde auprés de Descritade, la mena-
cant de temps 2 autre mais se contentant généralement de garder
les lieux. Son repaire se trouve dans l'aire 38.

% Slaazh : toll (m) Gue2 ; pv 86 ; voir appendice 3.

Descritade est une halfeline multiclassée roublarde /barbare
qui a volé L'Gran et les autres une fois de trop et sest fait
prendre (mais pas avant d’avoir tué I'animal de compagnie de
L'Gran). Elle est maintenant suspendue i des menottes dans le
coin sud-ouest, attendant la prochaine rencontre au cours de
laguelle TGran compte s'adonner 4 son sport favori, le lancer
des sphéres métalliques, depuis l'autre coté de la pigce, sur une
victime enchainée. Ce qui, 4 ses yeux, rend la chose plus intéres-
sante est que 'impact, bien que douloureux, n'est pas létal (3
moins de frapper la téte) et que la victime peut survivre a plu-
sieurs coups.

Si des avenruriers pénétrent dans la salle et combattent le troll,
Descritade les encourage. Elle connait ce que tout le monde sait ici
i propos de la disposition des lieux (elle faisait partie des troupes
de LGran jusqua tout récemment) et promet i ses sauveteurs
potentiels soutien et information en échange de sa liberté. Elle ne
ment pas ; elle leur dit tout ce qu'ils veulent savoir 4 propos des
lieux et les aident & combattre tous les ennemis quils rencontrent.
Cependant, Descritade est sauvage et avide et elle ne représente
pas la meilleure alliée qui soit. Elle se plaint continuellement, n'a



aucun tact, est grossiére et susceptible de dire juste ce qu'il ne faut
pas lorsque ses « amis » tentent de négocier avec un PNJ impor-
tant. Elle essaie également de dérober des trésors aussi souvent
que possible.

% Descritade : halfeline Rou3/Barb3 ; pv 41 ; voir appendice 3.

Tactique. Le troll questionne tous les intrus, méme ceux
habillés aux couleurs du temple ou portant les symboles appro-
priés. Un jet opposé de Bluff réussit permet aux PJ de passer
leur chemin.

45. Gardes (ND 4)

Ce simple poste de garde est meublé de deux tables rondes
encerclées de chaises. Les tables sont tachées et couvertes
de tasses, de crofites de pain, de cartes a jouer, de dés et de
graffitis gravés avec des couteaux maniés par des mains qui
s'ennuient. :

Créatures. Huit hommes d'armes humains de niveau 1 sont
postés ici en tout temps. Ils peuvent ainsi attaquer tout intrus
dans laire 46 ou qui viendrait du nord ou du sud du grand pas-
sage. Ils gardent leur porte ouverte afin de voir qui passe dans le
couloir bien que, 2 moins d’étre en état d'alerte, ils ne postent
aucun des leurs 2 la porte pour regarder ce qui se passe ailleurs
dans le couloir. Is se fient plutét 2 leur ouie (Perception audi-
tive +2).

% Humains HdA1 (8) : pv 6, 89,4, 5, 6, 5, 10 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. $'ils entendent des bruits suspects, ils
mettent un round i se préparer puis se déplacent aussi rapide-
ment que possible en direction du son. Par exemple, 5'ils enten-
dent des bruits de combat dans l'aire 4, ils y arrivent 3 rounds
plus tard.

46. Le pont (ND 7)

Le couloir s'élargit ici en une salle. Un amas de pierres rela-
tivement rondes se trouve dans le coin sud-est. Au nord, un
passage conduit en dehors des murs du cratére et sur un
pont de pierre de 6 métres de largeur qui s'étend par-dessus
les eaux grises et stagnantes qui remplissent la caldeira. De
chaque c6té de cette sortie, de grands humanoides de pierre
en forme d'oiseaux, sculptée dans la pierre naturelle, mon-
tent la garde, figés pour I'éternité.

Les nains ont construit ces ponts de maniére i pouvoir traverser
facilement et sans danger les eaux du Stalagos, le lac de la caldeira,
et ainsi rejoindre le céne intérieur (Le Fanum externe) Ce pont est
connu sous le nom de pont du Fey, car il conduit 4 la porte de Feu.
A chaque extrémité du pont, un losange de 90 centimétres a été
gravé dans le roc du sol ; cest le symbole du feu.

Créature. Lun des deux géants des collines (Rau ou Vék) monte
la garde ici pendant que Pautre se détend dans le repaire qu'ils par-
tagent dans l'aire 49. Celui qui est de corvée n'hésite pas a utiliser
les pierres pour attaquer des intrus.

4 Géant des collines : pv 102 ; voir Manuel des Monstres page 94.

Tactique. Le géant attaque tous les intrus, méme ceux qui por-
tent les couleurs du temple ou les symboles appropriés, 2 moins
qu'ils ne soient accompagnés par LGran ou quelqu'un d'autre qu'ils
reconnaissent.

Suites de la rencontre. Si les gardes de laire 45 sont toujours
vivants, ils arrivent dans cet endroit 3 rounds aprés que ce soit
faites entendre les premiéres clameurs du combat.

47. Caserne des gardes (ND 4)

Cette salle est remplie de couchettes. Le mur nord est cou-
vert d'une fresque murale montrant des guerriers émer-
geant d'un triangle noir avec un Y renversé i l'intérieur. Les

'CHAPITRE 5

guerriers humains semblent charger, animés d'une grande
rage. Un sac ou un petit coffret en bois ont été placés sous
chacun des lits.

Les sacs et les coffrets ne contiennent que des vétements et des
effets personnels (peigne, miroir, rasoir, couteau, boite d'épices, etc.)
Créatures. Seize hommes d'armes humains vivent ici, bien qu'a
tout moment, huit d'entre eux montent la garde dans l'aire 45. Les
autres se détendent ici. S'ils sont attaqués par surprise, seuls trois
d’entre eux sont préts i agir dans le premier round, trois autres
dans le round suivant et les deux derniers sont préts en 1d4
rounds ; il leur faut se réveiller, s'emparer de leur équipement, etc.

% Numains HdA1 (8) :pv 8,5,6,4,7,7, 6,5 ; voir appendice 3.

Bien qu'ils soient loyaux 4 I'Gran, ils obéissent rapidement aux
ordres des géants des collines car ces derniers les terrifient. Ils
détestent les trolls et ne travaillent avec eux que si LGran est dans
les parages.

Suites de la rencontre. Bien qu'ils ne soient pas de garde 4 pro-
prement parler (ce qui leur occasionne un malus de —10 aux jets de
Perception auditive), s'ils entendent le son d'une alarme ou ¢'ils
sont prévenus d'une quelconque autre maniére, ils seront tous
préts au combat en 1d4 rounds et se déplaceront en direction des
troubles le plus rapidement possible.

Trésor. Sous 'un des oreillers d'une couchette (jet de Fouille,
DD 20), un des gardes conserve un souvenir du temple de I'Eau.
Clest une pierre bleu vert plate et carrée, avec les mots suivants gra-
vés en commun : « Les vagues frappent sans reliche. » C'est une
phrase utile dans le temple de I'Eau (aire 195) et ailleurs.

48. Entrepdt de nourriture

Boites, barils, sacs et paquets remplissent cette salle. Des cuis-
sots de viandes attachés 4 des ficelles pendent du plafond.

La piéce contient des barils d'eau, des tonneaux de vin, des cageots
et des sacs de denrées alimentaires (farine de blé, farine de mais,
sucre, sel, ceufs pommes de terre, oignons, carottes, etc.) et des
morceaux de viande salée.

49. Repaire des géants (ND 8)

Deux énormes lits de 3 métres de long et de 1,50 métre
de large, sont appuyés contre le mur opposé. Au milieu
de la piéce, les occupants de cette chambre ont empilé
une quantité incroyable de pelures de melon. Plusieurs
de celles-ci sont vieilles et pourries, donnant 2 la piéce
une odeur doucereuse et légérement écceurante de pour-
riture. La chambre contient également un grand coffre,
une grosse fourrure qui semble servir de couchette et un
baril ouvert.

Le baril est rempli d’eau fraiche. La fourrure est le lit de Farkis, le
glouton sanguinaire.

Créatures. Rau et Vék, les deux géants des collines qui vivent
ici, adorent les melons. I'Gran les approvisionne constamment en
melon, afin qu'ils demeurent satisfaits. Un nouveau chargement
arrive une fois par semaine mais seulement durant les derniers
mois de I'été. Les deux géants adorent les melons presque autant
qu'ils adorent leur glouton sanguinaire, Farkis.

Un des géants est ici pendant que 'autre est de garde sur le pont
(aire 46).

¥ Géant des collines : pv 102 ; voir Manuel des Monstres page 94.

% Glouton sanguinaire : pv 45 ; voir Manuel des Monstres
page 19.

Trésor. Le coffre est verrouillé avec deux serrures différentes
(jet de Crochetage, DD 25 et 28 respectivement) et contient
4150 po ; une collection d’armes usagées (deux épées longues, trois
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dagues, une masse d'armes lourde, une morgenstern, une hache
d'armes, deux arbalétes légéres et une épée courte de maitre) ; un
écu d'acier de maitre ; et la téte d’'une statue de bronze d'un humain
grandeur nature (valeur de 20 po), le reste de la statue étant depuis
longtemps détruit.

Suites de la rencontre. A moins que ce ne soit I'été et quiils dis-
posent d'une réserve de melons frais ou que ce ne soit l'automne et
qu'ils en aient mangé  satiété, ces géants ne sont pas particuligre-
ment loyaux 2 LGran ou au Temple. Dans leur repaire, un pot-de-
vin de 50 po (ou I'équivalent) les convaincra d'ignorer les PJ. Une
offre de 250 po permettrz aux PJ d'obtenir différentes informa-
tions. Finalement, une offre de 500 po est suffisante pour obtenir
l'aide des géants lors d'un combat. A noter que Bluff est inefficace
dans leur cas car ils w'en ont cure.

50. Caserne des gnolls (ND 5)

De nombreuses couchettes et des lits sont placés péle-méle
dans cette pitce. Les murs sont couverts de dessins gros-
siers de chiens et dhumancides d'apparence canine. De
Péquipement, des vétements et des ordures sont éparpillés
un peu partout.

1l y a douze lits dans la piéce. La plus grande partie de ce qui se
trouve sur le sol est constituée de restes de nourriture et d'équipe-
ment brisé, bien que certaines pidces d’équipement général (2
sacs 4 dos, une flasque d’huile, 6 métres de corde, etc.) er des
objets personnels (brosse remplie de poils, bracelet fait de dents,
pierre a aiguiser, etc.) 'y trouvent mélangés également. Un per-
sonnage réussissant un jet de Fouille (DD 15) mettra la main sur
une hache d’armes, une épée longue et dix fléches, toutes en
bonne condirion.

Créatures. Douze gnolls vivent ici, bien qu'a tout moment, six
d'entre eux montent la garde dans l'aire 51. Les autres se détendent
ici. §'ils sont attaqués par surprise, seuls trois d'entre eux sont préts
2 agir dans le premier round, un autre dans le round suivant et les
deux derniers sont préts en 1d4 rounds ; il leur faut se réveiller,
s'emparer de leur équipement et ainsi de suite.

% Gnolls (6) : pv 11, 14, 12, 13, 9, 11 ; 2d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 101.

Bien qu'ils soient loyaux 4 I'Gran, ils obéissent rapidement aux
ordres des géants des collines qui les terrifient.

Tactique. Les gnolls interrogent tous les intrus, méme ceux por-
tant les couleurs du Temple ou les symboles associés. Un jet opposé
de Bluff réussi les convaincra de laisser passer les PJ.

Suites de la rencontre. Bien qu'ils ne soient pas de garde  pro-
prement parler (ce qui leur occasionne un malus de —10 aux jets de
Perception auditive), s'ils entendent le son d’une alarme ou s'ils
sont prévenus d'une quelconque autre maniére, ils seront tous
préts au combat en 1d4 rounds et se déplaceront en direction des
troubles le plus rapidement possible.

51. Gardes gnolls (ND 5)

Les portes au sud-est sont toutes les deux barricadées (DD 25 pour
enfoncer).

Cette grande piéce comporte deux portes éloignées I'une de
lautre mais s'ouvrant toutes les deux dans le mur sud-ouest.
Le mur nord-ouest comporte un certain nombre d'outils de
mineurs tels que des pics, des marteaux et des pelles sur des
crochets mais ces outils poussiéreux semblent ne pas avoir
servi depuis fort longtemps.

Créatures. Les six gnolls qui montent la garde ici attaquent tous
ceux qu'ils ne reconnaissent pas. Lun d’eux heurte le gong de son
arme au premier round, si possible, afin de sonner l'alarme.

1Is connaissent l'existence des orques hostiles vivants au sud et
les détestent pour leurs fréquents raids. )Gran a promis d'envoyer
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un des géants dans ces cavernes afin d’éliminer les orques mais il
n'en a encore rien fait.

% Gnolls (6) : pv 11, 12, 15, 13, 9, 8 ; 2d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 101.

Tactique. Les gnolls interrogent tous les intrus, méme ceux por-
tant les couleurs du Temple ou les symboles associés. Un jet opposé
de Bluff réussi les convaincra de laisser passer les PJ.

Suites de la rencontre, Les cris et les sons d’une bataille ame-
nent ici les humains de laire 47 en 1d4 +1 rounds.

Notes générales concernant les cavernes des orques

Une bande d'orques que le Temple a tenté d'incorporer 4 son
organisation il y a déja plusieurs mois s'est rebellée et est parvenue
a s'enfuir dans ce secteur, ainsi que dans les cavernes au sud. Ils
détestent les gnolls er les humains au nord et les ont affrontés a
plusieurs reprises. Ils sont complétement terrifiés par le complexe
secret du temple nain situé au sud.

Les orques n'utilisent pas de lumiére, se fiant 4 leur vision dans le
noir. Ils sont assez bien organisés et essaient de combattre leurs
ennemis en masse aussi souvent que possible. Ils sont cependant
dispersés, ce qui leur complique Ia tiche. Ils sont prudents et tou-
jours en état d'alerte.

SiMurant, le chef des orques situé dans laire 58, entend des sons
de bataille quelque part dans le repaire des orques, il charge en
direction du combat en criant aux autres orques de se porter i l'aide
de leurs congénéres.

52. Sentinelles orques (ND 1)

Ce tunnel semble avoir été autrefois un conduit naturel
créé par le refroidissement de la lave il y a de ca plusieurs
siécles. Il grimpe de maniére assez marquée vers le sud-est.

Les escaliers qui montent au sud ont été découpés dans le roc
mais, 4 cefte exception prés, toute cette aire est entiérement
naturelle.

Créatures, Deux orques sont postés ici en tout temps,  mi-che-
min dans les escaliers. Ils tendent loreille (Perception auditive +2)
et surveillent attentivement, leur vision dans le noir leur permet-
tant de voir environ jusqu'a la moitié de la salle/tunnel $'ils percoi-
vent un signe d'intrusion, ils se replient dans l'aire 57 et alertent les
gardes qui s'y trouvent.

# Orques (2): pv 4, 6; 2d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 148.

53A. Alarme

Les orques de l'aire 53B ont placé une fine ficelle 4 mi-chemin au
travers de cette pidce, 2 environ 12,50 centimétres au-dessus du sol.
Les PJ qui réussissent un jet de Détection (DD 22) la voient. Sinon,
un personnage qui matche i travers cet endroit heurtera le fil sur
un jet de 0180 sur le d%. Si tel est le cas, des cloches 2 chaque
extrémité du fil sont sonnées, alertant les orques de 53 B. Ceux-ci
pourraient également entendre des PJ bruyants méme s'ils évitent

la ficelle.

53B. Chariot de combat (ND 4)

Un charjot aux hautes parois recouvertes de plaques de
métal et munies de meurtriéres se trouve au centre de la
caverne. Des outils et des morceaux de fer inutilisables sont
dispersés sur le sol. '

Ce chariot est une nouvelle invention des orques, alors qu'ils pré-
parent un important raid contre les gnolls du nord. 1l fait 2,10
métres de largeur et 3 métres de longueur, y compris les exten-
sions des cotés qui se prolongent vers 'arriére et servent 4 abriter
deux perches permettant de pousser le chariot sans danger. Quatre
orques peuvent ainsi pousser le chariot & la moitié de leur vitesse
de déplacement normale et ils bénéficient d'un abri presque total
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La fosse fait environ 5,40 métres de profondeur et sert de latrines et
de lieu de disposition des ordures. Elle ne contient aucun objet de
valeur mais un scarabée géant vit parmi les immondices. Chaque lit
aun sac ou un ballot dissimulé parmi la paille ou les peaux, sacs qui
ne contiennent que des effets personnels et de I'équipement de
base (pierre i aiguiser, outils, chandelle, etc.). Un bélier portable
repose i c6té d'un des lits.

Créatures. Cette caverne abrite deux types de créatures différentes.

Scarabée géant. La fosse est lantre d’un scarabée géant qui n'im-
portune pas les orques, source de sa nourriture et des matériaux de
construction de son nid. De méme, les orques ont peur de linsecte
et ne l'embétent pas. Le scarabée attaque cependant tout ce qui des-
cend dans sa fosse.

¥ Scarabée géant : pv 13 ; voir Manuel des Monstres page 207.

(sauf s'ils sont attaqués directement par l'arriére) puisque seuls
leurs pieds sont exposés. Deux humanoides peuvent prendre place
a l'intérieur, eux aussi profitant d'un abri presque total. Deux arba-
létes a répétition ont été montées sur de solides pivots, procurant i
ceux qui les utilisent un bonus 4 lattaque de +1.

Créatures. Six orques sont postés ici, pour préparer et garder
le chariot. 8'ils entendent du bruit (notamment les cloches) dans
T'aire 534, ils se préparent a faire usage du chariot dans la bataille.
1ls se placent a entrée de la caverne, bloquant effectivement le
passage. Ils ne reculent que lorsque I'ennemi est dangereuse-
ment prés. Les deux orques a 'intérieur sont les seuls qui peu-
vent voir ce qui se passe ; aussi passent-ils leur temps 2 crier des
ordres i ceux qui poussent. Une fois le chariot placé a l'endroit
désiré, les orques qui poussaient sont libres de se joindre au

COIps 4 coTps.

4 Arbalétriers orques (2) : pv 8, 4 ; 2d10 po chacun ; arbaléte &

répétition (+1 distance) ; voir Manuel des Monstres page 148.

% Fantassins orques (4) : pv 6,7, 4, 5 ; 2d10 po chacun ; voir

Manuel des Monstres page 148.

Orques. Six orques bien armés et munis de bonnes armures
vivent ici. Chacun d'eux pesséde un niveau d’homme d’armes. Si
un combat éclate ici, les orques essaieront de pousser au moins un
personnage dans la fosse avec des charges 4 mains nues. Ils sont
trés loyaux vis-a-vis de leur chef, Murant et combattent jusqua la

mort pour lui.
% Orques HdA1 (6) : pv 10, 8,9, 7, 15, 9 ; voir appendice 3.
Suites de la rencontre. Ces orques préféreraient, dans la
mesure du possible, affronter des intrus dans la caverne au nord ou
au sommet des escaliers se dirigeant vers le sud, selon le cas.

58. Chef des orques (ND 5)

Une étrange odeur plane dans cette caverne mais elle
semble sombre et vide. Le plafond atteint 5,10 métres de
hauteur. Une plate-forme en bois est accrochée au mur sud-
ouest mais elle semble dangereuse et vous ne voyez, de
toute facon, aucun moyen simple de l'atteindre.

Ajustement ad hoc des PX. 1a présence du charior de combat
des orques augment le ND de cette rencontre de 1. Octroyez 50 %
plus de PX que la normale pour la défaite de ces orques.

54. D’autres sentinelles (ND 2)

Cette grande caverne est en pente ascendante vers le sud.
Des thallophytes croissent le long du mur est et sur le sol.

Les thallophytes sont inoffensives.

Créatures. Surveillant le passage vers le nord, quatre orques
avec des arbalétes 4 répétition sont embusqués dans I'obscurité
(Discrétion +0) et font feu sur tout ennemi qui s'approche. A moins
que des clameurs ou des sons ne les aient prévenus de larrivée

d’ennemis, les orques ne seront pas prét  se battre avant qu'un

intrus n'entre dans la caverne ot ils se trouvent.

¥ Arbalétriers orques (4): pv 4, 5, 3, 6 ; 2d10 po chacun ; arba-

léte a répétition (+1 distance) ; voir Manuel des Monstres page 148.
55. Entrepdt

Le passage se termine en une autre grande caverne. La por-
tion centrale de celle-ci est plus haute que ses bordures, pre-
nant la forme d'un déme d'une hauteur d’environ 1,50 métre.

Dans la portion basse au sud de la caverne, les orques ont dissimulé
les denrées et I'équipement qu'ils sont parvenus a dérober aux
forces du Temple. Quelques cageots, des barils d’eau et des sacs de
denrées alimentaires, certaines passablement vieilles, voisinent 15
métres de corde, quelques planches de bois, un ballot de tissu noir

épais et un petit tonnelet rempli de clous.
56. Caverne interdite.

Cet endroit semble vide. Un gros crine d’'orque et un mar-
teau ont été dessinés sur la pierre, au milieu du sol de la
caverne, avec une fleche pointant vers le sud-est.

Il y a de ca quelques semaines, les orques ont exploré les aires se

Caché dans la portion sud-est de la pidce se trouve une pile de four-
rures et de peaux que Murant utilise comme lir.

La plate-forme, construite par les nains il y a bien longtemps
pour atteindre une veine de minerai située en hauteur, est effecti-
vement peu siire. Un poids supérieur 4 50 kg la fera tomber au sol,
3 métres plus bas.

Créature. Murant, le chef des orques (il est prématuré d'appeler
ce groupe une tribu ou Murant, un chef), a établi ses quartiers dans
cette aire. Murant est un barbare de niveau 5 qui aime utiliser du
poison sur sa lame. Il se lance généralement au combat avec sa
hache empoisonnée avec du venin de grand scorpion monstrueux
(DD 18, 1d¢ For/1ds6 For).

Murant porte un crine de gros reptile sur la téte i titre de
heaume et son armure de peau est couverte de petits fétiches ;
plumes, os, crines d'animaux, pidces de monnaie, etc.

¥ Murant : orque (m) Barbs ; pv 47 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Murant va 1a ol ses troupes se trouvent.
S'il entend des bruits annongant un probléme, il se rend d'abord a
Taire 57 pour rassembler les orques qui s'y trouvent. Tout comme
eux, il préfére ne pas combattre ses ennemis dans son repaire et se
déplace vers ceux-ci plutét que de les laisser venir 4 lui.

Trésor. Dans une petite niche située prés de son lit (jet de
Fouille, DD 18), Murant a dissimulé un sac. Celui-ci contient trois
doses supplémentaires de venin de grand scorpion monstrueux,
une potion de soins légers, 89 po, trois gemmes valant 50 po chacun,
un bon cadenas (jet de Crochetage, DD 30) et sa clé et une chope

trouvant au sud-est de cette caverne. Des pidges et un puissant
golem (voir plus loin) les en ont chassés. Leur récit a pris de plus en
plus d'ampleur et les orques croient maintenant que le dieu des
nains hante les aires situées au-dela de celle-ci.

57. Gardes orques (ND 6)

Des peaux et de la paille font office de lits, six pour étre plus
exact, dispersés un peu partout dans la caverne. Talcove 2
Pouest est en fait une fosse.

d’abondance (voir appendice 1).
59. Repaire (ND 3)

Le sol de cette caverne est plan et poli. Un rudimentaire
escalier en spirale, faconné de poutres de bois, grimpe jus-
quau plafond et disparait dans un trou, 3 une hauteur de 6
meétres. Quelques ossements, une lame de couteau brisée et
un pot en terre cuite fracassé sont éparpillés dans la piece.
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Les escaliers ont été construits par les nains pour accéder 2 un
dépét riche en minerai situé au-dessus de la caverne, créant du
coup une deuxiéme caverne au-dessus de la premiére, d'une taille
similaire. Les vieux escaliers branlants sont suffisamment robustes
pour supporter un poids normal (autrement dit, ils ne sont pas
dangereux) mais ils grincent affreusement lorsque quelquun y
grimpe. Les jets de Déplacement silencieux subissent un malus de
—20 dans cette situation.

La piéce située au sommet des escaliers est 4 peu prés de la
méme taille et de la méme dimension que celle du dessous,
mais on ne peut en sortir que par les escaliers. Un grand lit
communautaire de couvertures et de morceaux de tissu est
occupé par de petits orques fréles, visiblement maltraités.
Un petit sanctuaire avec une idole en pierre sur le sol se
trouve dans la portion occidentale de la salle et une pile
d'objets divers repose de lautre coté.

Créatures. Le groupe de créatures se trouvant dans cette piéce
se compose de six orques miles, douze orques femelles, six enfants
orques et un esclave kobold.

Seuls les orques males combattent et ils se battent jusqua la
mort. Méme Pesclave kobold est trop maltraité pour étre en mesure
de se défendre.

% Orques (6):pv 4,5,4,3,2,6;2d10 po chacun ; voir Manuel
des Monstres page 148.

Trésor. Une statue de pierre de Gruumsh, le dieu orque, se
trouve dans le sanctuaire et son ceil unique est constitué d'un hélio-
trope (valeur de 50 po). La pile d’objets comprend 15 métres de
corde en soie, un grappin, un bélier portable, une paire de dagues,
trois grosses roches, un plateau en argent (terni et dentelé mais
valant encore 50 po), une chemise de mailles, une lanterne, un
petit miroir en acier et 3 métres de chaine.

60. Repaire orque (ND 5)

Les archers orques ouvrent le feu aussitét que les personnages sont
en vue, ce qui pourrait bien survenir avant que les personnages ne
puissent voir ce qui est décrit ci-dessous, particuliérement si les PJ
transportent des sources de lumiére avec eux.

Le passage se termine par un véritable mur de métal ; six
pavois, certains portant le symbole du triangle noir, ont été
attachés ensemble (quatre verticalement et deux autres
horizontalement au sommet) avec des cordes et des
chaines, de maniére a former un véritable mur d’acier.
Lensemble fait 3,60 métres de largeur et 2,10 métres de
hauteur. De petits trous dans le mur des boucliers permet-
tent tout juste de tirer une fléche au travers.

La caverne elle-méme est dépourvue d'intérét. Elle renferme des
douzaines de paillasses et de lits faits de piles de chiffons et de tis-
sus, un grand coffre en bois, un baril de 42 fléches prés de 'entrée
et un horrible symbole d'un ceil rouge peint sur le sol.

Créatures. Le groupe de créatures se trouvant dans cette piéce
se compose de sept orques miles avec des arcs, vingt orques
femelles, dix enfants orques et trois esclaves gobelins.

Seuls les orques males et les gobelins se battent et ces derniers ne le
font que tant et aussi longtemps que les orques males les y obligent.

% Archers orques (7) :pv 3,5, 5,4, 6,3,5;2d10 po chacun ; arc
long (+1 distance) ; voir Manuel des Monstres page 148.

% Gobelins (3) : pv 3, 5, 4 ; non armé (—1 corps i corps) ; voir
Manuel des Monstres page 104.

Tactique. Deux des méles sont de garde a tout moment et ils gar-
dent le mur de boucliers en position relevé en tout temps égale-
ment. Quatre archers peuvent tirer depuis cet endroit. S'ils sont
attaqués, ils tentent de garder le mur debout le plus longtemps pos-
sible ; des jets opposés de Force devront &tre tentés entre les orques
et tous ceux qui essaierait de pousser de 'autre cété.

Trésor. Le coffre nest pas verrouillé. De fait, la serrure a visible-
ment déja été forcée. A lintérieur, les orques y ont déposé quelques
objets dorigine naine qu'ils ont trouvés dans le secteur :

* Une loupe.
* Une paire de flacons en étain avec un nain embossé sur chacun

(valeur de 100 po chacun).

* Un pot en céramique décoré d'images de nains sur des poneys.

+ Une cruche d’ale naine, encore fermée de son bouchon et de son
sceau.

« Un symbole sacré de Moradin en argent {valeur de 25 po).

* Une robe de soie naine (valeur de 35 po).

Notes générales concernant le temple nain

Les aires 61-68 sont un temple nain dédié 3 Moradin et
construit 4 I'époque ot les mines étaient en fonction. Il est resté, de
fagon générale, intouché par les habitants des mines.

Tous les plafonds font 6 métres de hauteur 2 moins de mention
contraire et les portes sont en pierre (solidité 8, pr 60, DD 28 pour
enfoncer si verrouillée ; les DD des jets de Crochetage sont men-
tionnés pour chaque aire).

Personne dans les mines ne connait I'existence de la porte
secréte entre les aires 69 et 70.

61. Porte scellée (ND 3)

Cette porte de pierre est ornée de deux images-miroirs de
tétes de dragons stylisées jaillissant des tétes de marteaux.

Pigége. Cette porte (solidité 8, pr 60, DD 28 pour enfoncer) est
verrouillée et se reverrouille automariqguement 2 chaque fois
quelle se referme. La clé qui permet de louvrir a été perdue
depuis fort longtemps et il faut donc trouver un moyen de passer
outre la serrure. Le jet de Crochetage nécessaire a un DD de 25.
Cependant, si le personnage qui essaie de crocheter la serrure ne
détecte rien a prime abord (jet de Détection, DD 30), un méca-
nisme actionne un piége au-dessus d’'une fosse, juste de I'autre
c6té de la porte. Un sort de déblocage ou un carillon d’ouverture
déverrouille la porte mais ne désactive pas le pidge. La trappe fait
3 métres de largeur et de longueur et 12 métres de profondeur.
Elle se termine tout au fond par des pieux acérés qui « attaquent »
avec un bonus de +10 (1d4 pieux résultant en 1d4+5 points de
dégits par attaque réussie). La porte de la trappe est congue pour
ne s'ouvrir que lorsqu'un poids supérieur 2 50 kg y est placé, du
coté sud-est de la porte. Cela signifie que plusieurs personnes
pourraient y tomber si elles passent la porte de maniére rappro-
chée. Ce piége a une valeur élevée de DD de Détection,  cause de
sa construction ingénieuse. La porte de la trappe se referme 5
minutes plus tard et le pidge se désactive jusqu’a ce qu'il soit &
nouveau activé par le mécanisme de la serrure.

- Trappe hérissée de pieux (12 métres de profondeur) :
FP 3 ; pas de jet d'attaque nécessaire (4d6), +10 corps a corps (1d4
pieux infligeant 1d4 + 5 points de dégits chacun en cas d'attaque
réussie) ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; Fouille
(DD 30) ; Désamorgage/sabotage (DD 30).

Trésor. Deux orques morts reposent au fond de la trappe. Lun
transportait des outils de maitre cambrioleur, une épée longue,
une épée courte, une arbaléte 1égére, 12 carreaux d'arbaléte de
maitre, une armure de cuir cloutée et 24 po. Lautre porte une
cuirasse et transportait un urgrosh, une dague, 15 métres de
corde, 43 pa et 10 po.

62. Chambre de la fontaine

Un bassin de 1,50 métre de diamétre, surélevé de 60 centi-
métres au-dessus du sol par quatre pieds de marbre, domine
cette petite chambre. Le bassin, actuellement vide, brille
d’un vert lustré. Aussi incroyable que cela puisse paraitre, il
semble que cette grande fontaine soit faite d'une seule
gemme, probablement une émeraude, taillée de 'intérieur



en plusieurs grandes facettes de maniére a lui donner la
forme d'un bol. Les murs de la piéce sont ornés d’images
de nains de belle apparence sculptées a grands traits et
avec des lignes angulaires ; ce sont visiblement des repré-
sentations idéalisées plutét que réalistes. Dans chaque
coin se trouve une énorme idole ressemblant 4 un marteau
et une enclume.

La fontaine est en fait constituée de marbre. Sa fausse apparence de
gemme ou de cristal est une illusion résultant d'un sort divin de
niveau 7, aujourd’hui perdu. Si de l'eau (jusqu'a 4 litres par jour) y
est versée par un préire nain de Moradin, 'eau devient instantané-
ment bénite, comme si elle était sous I'effet du sort bénédiction de
Peaw. Si un liquide autre que de l'eau est placé dans la fontaine ou
que l'individu placant I'eau n'est pas un prétre nain de Moradin, le
liquide se met immédiatement 2 bouillir et explose en un nuage

de vapeur qui inflige 1 point de dégit par demi-litre 4 tous
ceux se trouvant dans la pigce (jet de Réflexes DD 20 pour
demi-dégits). Le nuage se dissipe immédiatement.

63. Reliquaire (ND 6)

La porte de cette piéce est verrouillée (jet de Crochetage, DD 30)

Deux orques, morts depuis longtemps, reposent dans le cou-
loir devant cette porte. Ils ont été complétement dépouillés.
Les vétements qui leur restent sont noircis et briilés.

Une fois que la porte est ouverte, utilisez la description suivante.

Cette piéce silencieuse en forme de croix fait 18 métres de
longueur par 12 métres de largeur. Les murs sont couverts
de tentures bleu foncé et argenté. Au centre de la pigce se
trouve un long piédestal en pierre d'une hauteur de 75 cen-
timétres. Il fait 3 metres de longueur et 1,20 métre de lar-
geur. Sa sutface est recouverte de velours bleu foncé. Au-
dessus de ce coussin se trouvent six sphéres argentées
ornées de pierreries.

Piéges. Deux piéges sont présents dans cette piéce.

Pige de 'entrée. Un glyphe de garde a été jeté sur la porte mais les
orques l'ont activé. Cependant, un autre pidge attend ceux qui pas-
sent le seuil de porte pour entrer dans la salle. Le plancher juste de
T'autre coté de la porte est pidgé avec un autre glyphe.

" Glyphe de garde : FP 3 ; souffle de froid, 1,50 m de rayon (5d8);
jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorcage/sabotage (DD 28).

Pigge du piédesinl. Toucher n'importe laquelle des sphéres sans
préalablement dire « Moradin est grand » active un piége magique.
Le contrevenant doit réussir un jet de Vigueur (DD 19) ou étre
métarmorphosé en nain. De plus, il doit immédiatement réussir un jet
de Volonté ou se retrouve dominé, cherchant 4 défendre les sphéres
contre tous ceux qui essaient de s'en emparer, de les endommager
ou de les affecrer d'une maniére ou d'une autre. Les effets de ce sort
doivent &tre traités comme §ils étaient le résultat d'un sort jeté par
un jeteur de sort de niveau 10.

+" Piege du piédestal : FP 5 ; victime polymorphée et dominée, jet de
Vigueur (DD 19} et jet de Volonté (DD 20), respectivement,
annule ; Fouille (DD 31) ; Désamorcage/sabotage (DD 31).

Trésor. Les six sphéres (sphéves martelantes ) sont des objets
magiques reliés au culte de Moradin. Voir 'appendice 1 pour de
plus amples détails sur celles-ci.

64. Temple de Moradin (ND 11)

Un grand autel en forme d’enclume, d'une largeur de 4,50
métres et d'une hauteur de 3 métres, domine cette salle.
Une volée de marches s’éléve sur 'un de ses cotés pour
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atteindre le sommet de lautel ot deux grosses gemmes
brillent de mille feux. Les murs sont décorés de maniére
élaborée avec des images de nains maniant des marteaux et
le plancher est recouvert d’'une mosaique de petits mar-
teaux gris et blancs entrelacés. De grandes runes naines
sont gravées dans le mur sud-est.

Un escalier dans le coin oriental s'éléve jusqu'a un palier sur
lequel s'ouvre une porte de pierre elle aussi gravée de runes.

Cet endroit est un temple dédié 3 Moradin, dieu des nains. Il a été
abandonné il y a plusieurs années par les mineurs. Les runes naines
sur le mur se lisent comme suit : « Moradin détruit les contreve-
nants mais récompense les fidales. »

Un sort de consécration agit 3 tout moment dans cette chambre.
Si un prétre d'alignement bon réussit son appel aux énergies posi-
tives (c’est-a-dire qu'il réussit un jet-de renvoi des morts-vivants
avec un DD de 20) alors qu'il se trouve au sommet des marches de
T'autel, un marteau de guerre +2 apparait sur celui-ci. 24 heures plus
tard, ce marteau perd son pouvoir magique et devient un marteau
de guerre de maitre normal Ce pouvoir ne fonctionne qu'une fois
par semaine.

La porte secréte se trouvant au sud de la piéce peut étre décou-
verte sur un jet de Fouille réussi (DD 22 depuis I'intérieur et DD 30
depuis lextérieur). Elle est également verrouillée (jet de
Crochetage, DD 32).

Créature. Dés que quelqu'un entre dans la chambre, un golem
de pierre semblable 2 un nain de 2,40 métres (toutes proportions
gardées) sort littéralement du plancher de pierre, 2 lendroit mar-
qué d'un G sur la carte. Il faut un round au golem pour sortir du
plancher et il ne prend donc personne par surprise. Il attaque
toute créature autre que nain se trouvant dans la piéce 2 moins
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de recevoir l'ordre de cesser ses attaques d'un prétre nain de
Moradin (dans lequel cas, il s'enfonce 4 nouveau dans le sol).

Le golem ne quitte pas cette piéce et s'enfonce dans le sol dés
que la pigce est vide.

% Golem de pierre : pv 80 ; voir Manuel des Monsires page 106.

65. Chambre des Mysteres

D'une dimension de 6 métres de coté, cette salle carrée est
dotée d'un plancher de marbre fin. Le plafond en forme de
dome est supporté par des poutres d'obsidienne courant le
long des murs. Une lumiére tamisée, un chant assourdi et
Todeur d'un sol riche en terreau flottent dans la pigce.
Suspendue a I'apex du plafond par une chaine d’argent se trouve
une émeraude unique grosse comme un ceuf. Elle scintille dans
la lumiére surnaturelle, 4 environ 1,50 métre du plafond.

Témeraude est une relique magique de Moradin qui contient l'es-
sence méme du peuple nain. Les nains qui touchent la pierre
acquiérent soudainement la connaissance parfaite de leur propre
lignée et différentes informations sur leurs ancétres. Toute créa-
ture autre qu'un nain qui touche i la pierre subit un effet similaire
au sort de confusion (jet de Volonté, DD 16) pendant une durée de
10 rounds. La personne doit volontairement toucher la pierre,
sans quoi elle est sans effet (et ne peut donc pas étre utilisée
comme une arme, en d’autres mots).

Trésor. La chaine en argent vaut 100 po. Lémeraude a une
valeur de 1000 po mais, a cause de son pouvoir magique, un nain
sera prét i payer jusqu’a 5000 po pour lavoir.

66. Appartement des prétres

Six petits lits de bonne qualité, quelques étagéres de livre en
pierre, une longue table basse de verre et deux grands
coffres occupent l'espace de cette piéce. Les étagéres sont
vides pour la plupart, mais quelques tomes se trouvent
encore sur certaines tablettes. Une aiguiére en bronze
repose sur la table de verre.

Un compartiment secret (jet de Fouille, DD 26) dans 'une des
pierres du mur opposé i la porte révéle une grosse clé en or. Cette
clé a une valeur de 25 po et ouvre la porte (et désactive le pidge) de
T'aire 67. Les livres sont tous écrits en nain et présente différents
sujets religieux en rapport avec le culte de Moradin.

Trésor. Laiguiére en bronze vaut 20 po. Les coffres sont tous les
deux bien verrouillés (jet de Crochetage, DD 30) et résistants (soli-
dité 5, pr 30, DD 25 pour les forcer). Dans le premier coffre se
trouve six vétements sacerdotaux verts et gris, de la taille d'un nain,
de méme gqu'un brilleur d’encens en or (valeur de 175 po). Le
second renferme six masses d’armes lourdes, six ensembles de véte-
ments de la taille d'un nain et une petite bourse avec trois pierres a
tonnerre 4 l'intérieur.

67. Trésorerie du temple (ND 5)

Les portes doubles qui conduisent i cette piéce sont verrouillées
(jet de Crochetage, DD 32) et piégées. Les portes sont faites de
fer et ont une épaisseur de 7,50 centimétres (solidité 10, 150 pv).
Au centre de chaque porte se trouve un trou de serrure quia la
forme d'un visage de nain ouvrant la bouche. Un trou de serrure
caché se trouve sous une dalle du plancher, en face des portes
(jet de Fouille, DD 30). $i ce mécanisme n'est pas désactivé (jet
de Désamorcage/sabotage, DD 32), un bloc de pierre de 6
maétres de cbté et de 90 centimétires d'épaisseur tombe juste en
face des portes. Effectuer un jet d'attaque pour tous les person-
nages se trouvant sous le bloc (qui sont, 3 moins de connaitre
d'une quelconque facon lexistence du piége, pris au dépourvu)
avec un bonus de +20. Ceux qui sont touchés subissent 10dé
points de dégits.

+”" Chute de bloc : FP 5 ; +20 attaque d'écrasement {10d6) ;
Fouille (DD 30) ; Désamorcage/sabotage (DD 32).

Un dais carré, sculpté dans la pierre et portant le symbole
de Moradin de chaque cété, occupe le centre de la piéce.
Différents objets, la plupart brillant de reflets d'ox, se trou-
vent sur le dais. Trois grandes malles cerclées de fer sont
appuyées contre le mur du fond.

Trésor. Les trois coffres verrouillés (jet de Crochetage, DD 26)
contiennent chacun 3000 po. Le dais renferme les objets suivants :
une boite avec des engravures en or représentant des nains tra-
vaillant 4 la forge (valeur de 250 po), qui contient elle-méme 10
améthystes d'une valeur de 200 po chacune ; une urne en or (valeur
de 300 po); une petite statue en or de Moradin (valeur de
1000 po) ; et un livre sacré ordinaire avec des pierres précieuses
enchissées (valeur de 400 po).

68. Salle du festin de Moradin

Un plafond votité avec des supports de pierre couverts de
reliefs nains couronne ce vaste hall. De longues tables de
pierre traversent la piéce de bord en bord, chacune surmon-
tée d’'un chandelier en fer suspendu par une lourde chaine.
Un plateau de service en argent repose sur l'une des tables et
une harpe en bronze est posée sur une autre.

Six portes conduisent a l'extérieur de la pigce.

TLe plareau de service en argent vaut 200 po et la harpe a une valeur
de 75 po.

Les portes conduisent 2 de petites salles. Les deux plus proches
sont de petites salles 4 diner privées avec chacune une table ronde,
six chaises et des tapisseries abimées montrant Moradin et la forge.
Deux autres conduisent & des cuisines avec des fours, des entrepdts
de nourriture et des bassins de lavage. Les deux derniéres s'ouvrent
sur des latrines.

69. Hydre (ND 7)

Le sol de cette caverne gigantesque est inégal, Ia portion la
plus basse se trouvant au centre. Des pierres et des rochers
se trouvent 4 la surface du sol, couverts de moisissures.

Un tunnel dissimulé conduit jusqu'au Stalagos. Il se trouve
environ 2 mi-chemin le long du mur nord, caché derriére quel-
ques rochers.

Créature. Une hydre 2 sept tétes a établi son antre ici. Cest
une alliée des orques des aires 52—60, étant donné qu'ils la nour-
rissent de temps & autre. Plus souvent cependant, Thydre se
glisse hors de la caverne, & travers le tunnel, pour partir 4 la
recherche de nourriture dans le Stalagos (ou la chasse n'est pas
trés bonne).

% Hydre a sept tétes : pv 82 ; voir Manuel des Monstres page 120.

Piége. La portion la plus au sud de la caverne est dangereuse. Si
un personnage s'y promeéne ou fouille I'endroit pour une période
de temps un tant soit peu prolongée, un éboulement mineur sur-
vient. Tous ceux qui se trouvent 2 6 métres ou moins du mur subis-
sent 3dé points de dégits, un jet de Réflexes réussi (DD 15) rédui-
sant ce montant de moitié. Lhydre sait qu'il vaut mieux ne pas
s'aventurer par-la.

Trésor. Parmi les rochers de la partie orientale de la caverne (jet
de Fouille, DD 15) se trouvent quelques os brisés, une épée longue
de maitre et un écu d'acier de maitre.

70. Grande caverne

La porte secréte i louest de cette aire est bien dissimulée (jet de
Fouille, DD 22) Elle pivote au centre lorsqu'un bouton de pierre est
enfoncé (il y en a un de chaque coté).



Notes générales concernant

I'entrée du sud/temple de L'Air

Cet endroit est non seulement 'entrée la plus fréquemment utili-
sée pour accéder aux mines du Cratére mais il abrite également le
temple de 'Air, I'un des quatre temples élémentaires que l'on
retrouve a I'intérieur des mines. Ce sont donc les forces du temple
de I'Air qui contrdlent l'entrée principale. C'est la raison principale
qui explique qu'elles demeurent une faction compétitive dans la
lutte avec les trois autres temples, malgré leur faiblesse relative.

A lorigine, cette section (les aires 73-95) était un quartier rési-
dentiel pour les nains des mines.

Le complexe des aires 71—-82 comporte trois niveaux de sécurité.
Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, il est toujours 4 A.
Dans la semaine qui suit une attaque (ici ou 2 la Porte principale), le
niveau de sécurité passe a B. Si, durant cetre semaine, une autre
attaque survient, la sécurité grimpe au niveau C pour une semaine
puis redescend 2 B pour un mois. )

A. Relaché. Les portes principales de I'aire 80 sont fermées mais
elles ne sont pas barricadées. Personne ne se trouve derriére les
meurtriéres (aires 80A et 80B). Les gnolls de I'aire 79 ne se postent &
cet endroit que si 'alarme est donnée. Tous les gardes font 10 sur
leur jet de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une
pénalité de —5 a cause de leur inattention.

B. Prudent. Les portes principales de I'aire 80 sont fermées avec
une barre. Les gnolls de l'aire 79 occupent les aires 80A et 80B mais
ils ne regardent pas 4 travers les meurtriéres, & moins que l'alerte ait
éré donnée ou que les attaquants passent 3 rounds ou plus a tenter de
passer outre les portes principales. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection, sans aucune pénalité.

C. Alerte. Les portes principales de l'aire 80 sont fermées d'une
barre. Les gnolls de I'aire 79 occupent les aires 80A et 80B et atta-
quent & vue quiconque n'est pas, de maniére évidente, allié au
Temple (porte des vétements aux couleurs du Temple ou est accom-
pagné de quelquun qui porte de telles couleurs). Tous les gardes
font 10 sur leur jet de Perception auditive et de Détection, sans
aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de I'CEil élémentaire ancestral, avec en plus un petit cercle
blanc et argent attaché 4 sa base avec deux maillons de chaine fine.
La couleur prédominante de leurs vétements est le noir.

Les aires 71-82 sont illuminées par des torches placées dans des
appliques en fer. Tous les plafonds font 6 métres de hauteur 2 moins
de mention contraire et les portes sont en bois (solidité 5, pr 15, DD
18 pour enfoncer si verrouillée ; les DD des jets de Crochetage sont
mentionnés pour chaque aire).

Les habitants des aires 7182 connaissent la disposition générale
des aires 71-96 et celle du Temple dans son ensemble. Ils savent
par exemple qu'il y a un lac au milieu du cratére et trois ponts qui
permettent de se rendre sur lile ol résident les maitres.

Fachish et Choranthe possédent chacun une dlef mineure de I Air.

71. Gardes du temple (ND 4)

Cette caverne est trés haute de plafond. Au centre, un piédestal
de roc, d'une hauteur de 3 métres et d'un diamétre de 4,50
métres, ressemble vaguement 3 une tour, avec ses cotés suréle-
vés comme des remparts offrant couvert et protection 2 qui-
congque se trouverait dessus. Une forte brise souffle du sud-est.

Les nains ont érigé cette tour avec l'intention d’en faire un point de
défense. Ceux qui se trouvent au sommet de la tour bénéficient
d'un abri partiel conséquent lorsqu'ils sont debout et d'un abri
presque total lorsqu'ils sont accroupis.

Le cbté oriental de la tour présente une échelle de bois permet-
tant aux gardes d'atteindre le sommet de la tour. En cas d'attaque, ils
la relévent.

Créatures. Six hommes d’armes humains de niveau 1 munis
d’arcs longs montent la garde 4 cet endroit.
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% Humains HdA1 (6): pv 9,4, 6, 5, 5, 7 ; voir appendice 3.

Tactique. Les gardes interrogent tous les intrus, méme ceux por-
tant les couleurs du Temple ou les symboles associés. Un jet opposé
de Bluff réussi les convaincra de laisser passer les PJ.

En combat, les gardes utilisent la tour au meilleur de ses capaci-
tés et défendent le temple situé au sud avec une loyauté féroce.
Tout au long du combat, ils crient pour avertir ceux qui se trouvent
au nord-est et au sud-est.

Suites de la rencontre. Si possible, les gardes de 'aire 72 appor-
tent leur aide 2 ceux se trouvant ici, arrivant juste 2 rounds apreés
que l'alarme ait été donnée. De méme, si ces gardes entendent un
appel 4 laide provenant des aires 72 ou 73, ils accourent aussi vite
que possible pour y répondre.

72. Gardes du temple (ND 6)

Une forte brise souffle de T'est. Cette vaste caverne semble
vide, 4 'exception de deux seaux en fer rouillés se trouvant
dans la partie ouest de la caverne.

Créatures. Quatre gnolls et leur chef demi-orque (Graud, un
barbare de niveau 4) se cachent dans la partie orientale de la
caverne, espérant embusquer quiconque arriverait de louest. Tout
au long du combar, ils crient pour avertir ceux qui se trouvent 4 lest
et ausud.

Graud, le chef, a des cheveux trés longs et ébouriffés et des cica-
trices sur presque tout le corps. Il porte une chemise de mailles, des
braies et C'est 4 peu prés tout.

4 Gnolls (4) : pv 14, 11, 10, 10 ; 2d10 po chacun ; voir Manuel
des Monstres page 101.

¥ Graud : demi-orque (m) Barb4 ; pv 42 ; voir appendice 3.

Tactique. Les gnolls sont tellement habitués de subir les
artaques des orques que quiconque venant de louest est automati-
quement attaqué. Ceux qui se présentent ensuite comme membre
du personnel du Temple sont questionnés, qurils portent ou non les
couleurs du Temple ou les symboles associés. Un jet opposé de
Bluff réussi les convaincra de laisser passer les PJ.

Suites de la rencontre. Si possible, les gardes de l'aire 71 appor-
tent leur aide 4 ceux se trouvant ici, arrivant juste 2 rounds aprés
que T'alarme a été donnée. De méme, si ces gardes entendent un
appel 4 l'aide provenant des aires 71 ou 73, ils accourent aussi vite
que possible pour y répondre. .

73. Temple de I’Air (ND 8)

Cette vaste chambre est silencieuse, 4 l'exception d'un distant
murmure, comme si lair se moquait de quelqu'un de maniére
étrange et presque sinistre. Un dais carré de 4,50 métres de
coté, avec une volée de marches de chaque c6té, attire Latten-
tion au centre de la piéce. Le dais et les marches sont faits de
marbre blanc avec des ciselures argentées.

Le mur sud est décoré d'un relief grandeur nature dépeignant
un tourbillon engouffrant humains, elfes, nains, halfelins et
ghomes et les projetant de tous c6tés, comme de vulgaires
pantins. Le mur nord est une procession de huit tapisseries
blanches et argentées, chacune montrant une créature démo-
niaque plus terrifiante encore que la précédente.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctification
maléfique. En plus de leffet de protection contre le Bien et du malus de
malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-vivants (+4
pour lintimidation des morts-vivants), la sanctification maléfique
accorde a tous les étres d'alignement mauvais le pouvoir de liberté de
mouvement, tout comme le sort du méme nom, tant et aussi long-
temps qu'ils se trouvent dans cette piéce.

Au sommet du dais se trouve une plate-forme circulaire d’albatre
bordée d'argent, avec des cercles concentriques du méme métal
gravés 4 lintérieur. Cet autel mesure 50 centimétres de hauteur et 3




meétres de diamétre. Sur 'autel se trouvent une trompette d'argent
et un encensoir peint en blanc ; ils reposent tous deux sur un tré-
pied. Un morceau d'encens se trouve  l'intérieur de l'encensoir.

Créature, Fachish, un prétre de niveau 7, se trouve habituelle-
ment ici lorsqu'il ne dort pas dans sa chambre (aire 75). Fachish est
le grand prétre du temple de 'Air et son assistante est Choranthe.

Fachish est chauve, petit et obése ; il porte une petite barbiche
noire. Il se vét de robes ocre et d'un long foulard argent, en plus de
son symbole du temple de I'Air.

¥ Fachish : humain Pré7 ; pv 50 ; voir appendice 3.

Tactique. S'il est menacé, Fachish utilise 'encensoir pour
convoquer un grand élémentaire de I'Air et lui ordonner d'atta-
quer les intrus pendant qu'il jette confusion et immobilisation de
personne sur les ennemis. Il se méfie de tout le monde et véte-
ments et symboles du Temple n'y changeront rien. De fait, il s'at-
tend davantage 2 un acte de traitrise ou une attaque d’'un agent
d'un autre temple élémentaire que d'un intrus provenant de l'ex-
térieur (ceux-ci sont trés rares). Il réagit avec hostilité i la pré-
sence d'un intrus, 2 moins que celui-ci n'ait de bonnes raisons de
se trouver icl.

Trésor. Lépée de I'Air (voir appendice 1) est cachée sous l'autel,
qui glisse sur un cété (jet de Fouille, DD 20 pour découvrir ce
mécanisme et jet de Force, DD 22 pour parvenir i déplacer I'au-
tel). Fachish a prévu de récompenser Kellial (voir plus loin) avec
l'épée trés bientdt. La trompette a une valeur de 100 po et 'encen-
soir, 200 po.

Suites de la rencontre. Plusieurs développements peuvent sur-
venir ici.

Tapisseries. Toute créature d'alignement autre que mauvais qui
touche I'une de ces tapisseries doit réussir un jet de Volonté (DD
20) ou devenir temporairement folle, comme si elle était affectée
par le sort confusion lancé par un jeteur de sort de niveau 12.

Encensoir ef irompette. Si quelqu'un fait briiler de I'encens dans
I'encensoir et souffle dans la trompette, un grand élémentaire de
I'Air apparait, comme si l'encensoir était un encensoir de contrile des
élémentaires de I'Air. Ces objets ne fonctionnent quau sommet du
dais et seulement une fois par jour. Lélémentaire convoqué est de
nature malfaisante. Une créature d’alignement autre que mauvais
sera perturbée si elle touche I'encensoir ou la trompette. Siun indi-
vidu qui n'est pas membre du culte de I'(Eil élémentaire ancestral
(ou de Tharizdun) souffle dans la trompette, il doit réussir un jet de
Volonté (DD 20) ou devenir fou pendant 2ds heures, pendant les-
quelles il tempéte, fulmine et ne peut rien faire d'autre. Méme
aprés que cette période se soit terminée, le personnage souffre
d'une diminution permanente de 1d4 points de Sagesse.

Renforis. Si Choranthe entend un combat ici (DD 30 minimum 2
cause de la distance et de la porte fermée), elle accourt avec ses
squelettes. Elle arrive en 3 rounds.

Trahison. Si Choranthe constate que Fachish est sur le point de
mourir, elle tentera de négocier une entente avec ses tueurs, jurant
de les assister 'ils tuent Fachish et quittent ensuite le secteur du
temple de ['Air.

Autel ef clef. Si un personnage monte sur 'autel, touche une clef
majeure de I'Air et dit « Le vent disperse nos opposants », il est
« béni » par la clef et peut maintenant ouvrir librement la porte du
Feu (aire 1 du Fanum externe), quil posséde ou non une clef le
moment venu.

Destruciion de U'autel. Si la plate-forme circulaire est détruite
(solidité 8, pr 90, DD 35 pour casser), les effets de la sanctification
maléfique sont dissipés, I'encensoir perd ses pouvoirs de facon
permanente (tous les élémentaires convoqués par I'encensoir se
dissipent automatiquement), tout comme I'épée de IAir. Deux
rounds plus tard, 'air dans la piéce commence 2 g'agiter et les
pierres du plafond se mettent 4 tomber. Quiconque se trouve



dans la pidce i ce moment-la doit réussir un jet de Réflexes
(DD 20), sous peine d'étre heurté par I'une d’elles pour 3dé
points de dégirs. Cela se poursuit pendant 1d4+1 rounds. Le dais
lui-méme est endommagé. Fachish, s'il est présent, perd com-
plétement la raison et demeure dans la salle malgré les pierres
qui tombent.

Ajustement ad hoc des PX_ A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d'expé-
rience pour chacune des créatures défaites 2 cet endroit.

73A. Caserne vide

Cette piéce contient 10 couchettes et une longue table
couverte de vétements, d’équipement et de nourriture.
Une douzaine de tabourets sont éparpillés a travers la salle
et les murs sont tous décorés d’'un cercle argenté peint sur
leur surface.

Les gardes qui occupent ses quartiers sont présentement tous en
fonction dans les aires 71, 81 et 78.

74. Chambre de Choranthe (ND 7)

Cette grande chambre 3 coucher est décorée de squeletres
d’ours gigantesques, en position menacante, dans chacun
des coins de la piéce. Un lit circulaire occupe le centre de Ia
salle. Une boule de lumiére orange rougeitre de 75 centi-
métres de diamétre, presque complétement dissimulée par
les fragments d’os tourbillonnants qui circulent 2 sa surface,
flotte 2 2,40 métres au-dessus du lit. Sur les cotés, une com-
mode, une garde-robe et des étagéres en fer couvertes de
livres complétent 'ameublement.

Tobjet au centre de la pigce est une sphére spirituelle. Il permet a
Choranthe de contréler le double de morts-vivants que ce qu'elle
pourrait normalement, tant et aussi longtemps qu'elle et les
morts-vivants demeurent dans un rayon de 80 métres de la
sphére. Un jet de renvoi réussi détruit la sphére ; la sphere est
considérée posséder 10 DV. Si elle est détruite, tous les morts-
vivants que Choranthe contréle redeviennent inertes, jusqu'a ce
qu'elle rétablisse son contréle (limité dés lors au nombre habi-
tuel). La sphére spirituelle ne peut pas étre déplacée ou endomma-
gée physiquement.

Les livres sur les étagéres sont différents traités sur les élémen-
taires de I'Air et le culte des divinités malfaisantes.

Créatures. Choranthe, une prétresse humaine de niveau 4 et
quatre tras grands squelettes (ours des cavernes) sont présents dans
cette aire. Graud, son amant, partage la chambre avec elle mais se
trouve actuellement dans laire 72. Choranthe ordonne aux morts-
vivants d'attaquer (en augmentant leur moral tout d'abord) pendant
quelle jette des sorts. Elle tentera de contrer toute tentative de ren-
voi faite par les intrus.

Choranthe a de longs cheveux blonds et porte habituelle-
ment des plumes et des os de petits animaux dans ses tresses.
Elle s’habille de robes ocre avec un foulard argenté, de méme
qu'une cape noire.

% Choranthe : humaine Pré7 ; pv 26 ; voir appendice 3.

¥ Trés grands squelettes (4) : pv 25, 26, 24, 30 ; voir Manuel des
Monstres page 166.

Tactique. Choranthe se méfie de tout le monde et vétements
et symboles du Temple n'y changeront rien. De fait, elle s'attend
davantage a un acte de traitrise ou une attaque d'un agent d'un
autre temple élémentaire que d'un intrus provenant de l'exté-
rieur (ceux-ci sont trés rares). Elle réagit avec hostilité a la pré-
sence d'un intrus, 2 moins que celui-ci n'ait de bonnes raisons de
se trouver ici.

Trésor. La commode et la penderie renferment surtour des
vétements et des effets personnels mais une boite verrouillée (jet

CHAPITRE 5 : LES MINES DU CRATERE (@

de Crochetage, DD 21) est cachée dans un double fond de la pen-
derie (jet de Fouille, DD 25). La boite rembourrée i l'intérieur est
faite de fer ciselé d'ivoire et d’argent (valeur de 85 po). A l'intérieur
se trouve un collier de perles et d'argent (valeur de 350 po), un bra-
celet assorti (valeur de 200 po) et des boucles d'oreilles en perles
(valeur de 150 po chacune).

Suites de la rencontre. Deux développements différents sont
possibles en ce qui concerne Choranthe.

Aide au Temple : Si Choranthe entend un bruit de combat dans
le temple de l'Air (DD 30 minimum & cause de la distance et de
la porte fermée), elle accourr avec ses squelettes pour le
défendre. Elle arrive en 3 rounds. Si elle entend des bruits de
batailles n'importe ot ailleurs, elle se prépare 2 se défendre (lan-
cant bouclier de la foi et endurance ), mais ne se porte au secours de
personne.

Trahison. Si Choranthe constate que Fachish est sur le point de
mourir, elle tentera de négocier une entenre avec ses tueurs, jurant
de les assister s'ils tuent Fachish et quittent ensuite le secteur du
temple de PAir.

75. Chambre de Fachish

Cest une chambre 4 coucher somptueuse, comprenant un
lit 4 baldaquins en bois couvert de couvertures et d'oreillers,
deux penderies en bois également, une commode, un tapis
circulaire tissé aux couleurs d’argent et d'azur, un bureau et
une chaise, une table ronde avec deux siéges rembourrés et
une paire d’étagéres en bois remplie de livres. Un brasero
posé sur la table {llumine faiblement la piéce. Des peintures
placées dans des cadres élégants décorent les murs.

Clest la chambre a coucher de Fachish, le grand prétre du temple
de I'Air. Les penderies et la commode ne contiennent que des véte-
ments et des effets personnels. Les livres sont d'infimes textes
abjects traitant de démons, d'élémentaires de I'Air et de sujets et
pratiques dégotitantes, certains illustrées malbeureusement.

Le bureau est couvert de papiers et de carnets qui font mention
des marchandises parvenant dans le temple de 'Air en provenance
du Fanum externe, de horaire des gardes, etc. Quiconque se
donne la peine d’examiner de prés ces documents peut découvrir
les éléments suivants.

*+ Le nom du grand prétre du temple de l'Air (lhomme vivant dans
cette piéce) est Fachish. Son assistante est Choranthe et elle a un
amant demi-orque du nom de Graud.

¢ Fachish prévoit de récompenser trés bientét un individu du
nom de Kellial avec I'épée de I'Air. .

+ Fachish révére I'CEil élémentaire ancestral et une autre entité
nemmée Yan-C-Bin.

* On ne peut entrer dans le Fanum externe quavec la bénédic-
tion d'une clef majeure et il existe une clef différente pour
chaque porte.

* Quatre temples existent dans les mines, un pour chaque élé-
ment. Le chef du temple du Feu se nomme Tessimone.

* Les temples dans les mines sont en lutte les uns contre les
autres et se font méme parfois carrément la guerre. Le temple
de I'Air tire plutét mal son épingle du jeu en comparaison des
autres temples.

+ Le secteur dans lequel se trouve le temple de 'Air, de méme
que plusieurs des autres chambres se trouvant a est, étaient
autrefois des quartiers résidentiels de nains. Fachish a décou-
vert un vieux parchemin nain qui indique que les nains
auraient caché un fabuleux diamant appelé I'(Eil de Tuliane
quelque part non loin d'ici et le grand prétre aimerait mettre la
main dessus pour pouvoir financer quelques troupes supplé-
mentaires pour son temple.

Trésor. Chacune des huit peintures dans la piéce vaut 80 po. Le
tapis a une valeur de 200 po mais il pése 25 kilogrammes.




76. Balcon

Une corniche naturelle située de 'autre c6té de la porte a
été transformée en balcon en rabotant quelques roches, en
en élargissant les c6tés et en fixant une balustrade de fer.
Du haut de ce balcon, vous apercevez la surface calme et
sombre des eaux du lac 4 P'intérieur du cratére, l'ile volca-
nique au centre et les ponts qui enjambent le lac jusqu'a Iile.
Juste a c6té de la porte s’ouvrant sur le balcon se trouve
une fenétre ouverte de 45 centimeétres de largeur et de
60 centimétres de hauteur. Une table est placée juste
sous la fenétre et deux tubes 4 parchemin en laiton repo-
sent sur la table.

Fachish vient souvent ici pour contempler le Stalagos ou simple-
ment prendre ['air.

Le premier tube a parchemin renferme un traité nain sur les vol-
cans et les métaux et minéraux quon peut y retrouver (diamants,
or, fer et quelques autres). Le second mentionne la reine naine
Tuliane Ceeursel et le fabuleux bijou que ses artisans faconnérent &
partir d'un diamant trouvé dans les mines. Le bijou fut nommé
I'CEil de Tuliane en son honneur. Lorsque les mines furent éva-
cuées par les nains, '(Eil de Tuliane y fut caché quelque part {dans
laire 87).

Les deux parchemins appartiennent a Fachish, qui les étudie
dans l'espoir de trouver I'(Eil de Tuliane.

77. Entrepdt

Quelques boites et des barils sont entassés dans cette piéce.
Des marques laissées dans la poussiére du sol montrent quiil
devait y en avoir davantage auparavant.

Le temple de PAir est mal raviraillé en ce moment i cause de son
statut inférieur. Les boites et les barils contiennent des denrées
alimentaires et de I'ean, de méme que du matériel de base. Une
petite boite contient aussi six batons d’encens a l'usage du temple.

78. Barbacane (ND 8)

Les trois portes de bronze qui s'ouvrent sur cette aire sont toutes
munies d'une barre (solidité 9, pr 50, DD 27 pour enfoncer) et sont
décorées de gravures montrant des tétes de monstrueux démeons.
Chacune des portes comporte deux panneaux secrets glissant sur le
coté afin de permettre 4 ceux se trouvant  l'intérieur de faire feu
avec une arbaléte ou un arc. Les portes sont toujours verrouillées
(jet de Crochetage, DD 25).

Cette chambre est vide, 4 l'exception d’un dais central de
2,10 métres de hauteur, auquel on peut accéder de deux
cotés grice 2 une série de six marches. Le dais est fait de
pierre noire, tout comme les marches.

La présence de cette barbacane, ici plutét qu'ailleurs, est un bon
indice que les forces du temple de I'Air craignenr davantage
une attaque depuis l'intérieur (en provenance de l'est) que de
lextérieur.

Créatures. Deux ogres et trois hommes d’armes humains de
niveau 1 sont postés ici. Leur commandant est Kellial Umn, un
guerrier humain de niveau 7.

¥ Ogres (2) : pv 25, 30 ; voir Manuel des Monstres page 146.

# Humains HdA1 (3):pv 5, 6, 8 ; voir appendice 3.

Kellial est en quelque sorte un dandy, particuliérement rusé, avec
des cheveux bruns courts, une armure 4 plaques noir, un long man-
teau noir et un bouclier avec le visage d'un dragon rouge dessus.

% Kellial : humain Gue7 ; pv 57 ; voir appendice 3.

Tactique. Les occupants de cette piéce ne retirent les barres sur
les portes que pour ceux portant le symbole du temple de TAir ou
accompagné de quelqu'un portant un tel symbole. Si quelqu'un se

fait insistant aprés s'étre vu refuser l'accés, Kellial tente de commu-
niquer avec Fachish de maniére i ce que le grand prétre décide lui-
méme de permettre ou non l'accés au requérant. Fachish négocie
patfois des ententes avec d'autres pour les laisser passer, car c'est Ja
I'un des rares moyens d'exercer une quelconque influence dont dis-
pose le temple de IAir.

Si les portes devaient étre enfoncées, les défenseurs combat-
tront depuis le sommet du dais (+1 aux jets d'attaque a cause de la
position surélevée), interdisant notamment l'accés aux escaliers.

Suites de la rencontre. Si quelquun frappe aux portes de l'aire
80, un des ogres est envoyé pour voir de quoi il retourne. Si désiré,
logre peut étre aisément roulé par ceux qui portent les couleurs du
Temple ou ses symboles (jet opposé de Bluff normal).

Kellial cependant ne peut pas étre aussi aisément trompé. 11
réagit face aux intrus de la méme facon que Fachish (voir tactique,
aire 73) quoi que si ceux-ci semblent posséder des informations
dont il ne dispose pas (en mentionnant Hommlet ou la forteresse
par exemple), il tentera de leur extorquer leurs secrets.

79. Caserne des gnolls (ND 6)

Douze couchettes sont entassées dans cette piece. Lendroit
est sale et trés désordonné ; vétements, restes de nourriture
et ordures sont visibles un peu partout.

Créatures, Douze gnolls vivent ici, bien que quatre d'entre eux se
trouvent présentement dans Iair 72. Ceux qui sont ici essaient de se
tenir préts en tout temps et ne mettent donc que 1d3 rounds 2 réagir
sile besoin s'en fait sentir.

% Gnolls (8) : pv 14, 11, 13, 10, 12, 10, 16, 11 ; 2d10 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 101.

Suites de la rencontre. Une fois préts, ces gnolls se dirigent
vers les clameurs de combat qu'ils entendent. Ils recoivent leurs
ordres d'un des prétres du temple de I'Air, de Graud, de Kellial ou
d'un ou l'autre des ogres de l'aire 78.

79A. Latrines
80. Entrée du sud

Le plancher de cette large caverne naturelle a été aplani par
un véritable travail de découpage de précision de la pierre.
Deux grandes portes de bois se trouvent 4 l'opposé de Len-
trée de la caverne. Earche au-dessus des portes est décorée
d'un visage de démon grimacant.

Cette entrée est plus basse en altitude que lentrée principale (aire 1).
Le couloir conduisant i I'aire 78 et aux escaliers donnant vers
I'ouest, a une bauteur de plafond de 10,50 métres.

Ce hall d’entrée est large et haut ; des appliques en fer sou-
tiennent des torches sur toute sa longueur. Les murs sont
faits de pierres de basalte noir empilées soigheusement les
unes sur les autres mais le plancher est poli et sans aspérité,
avec un grand tapis rouge et noir brodé d’abjectes scénes de
débauches et d'immondes activités pratiquées par des
démons et des mortels également.

80A et B. Meurtriéres

A part la meurtriére dans le mur, le baril de carreaux d'arba-
l2te juste i c6té et les quatre atrbalétes lourdes sur le plan-
cher, cette piece est vide.

Les personnages derriére les meurtriéres bénéficient d'un abri
presque total.

Suites de la rencontre. En période d'alerte, les gnolls de l'aire
79 occupent ces positions et utilisent les arbalétes. Quatre dentre



eux se rendent au point A et quatre autres au point B. En 1 round,
deux gnolls peuvent tirer de chaque c6té pendant que les deux
autres rechargent.

81. Tireur isolé

Une plate forme de 6 métres par 6 métres a été suspendue 2 1,50
meétre du plafond (qui se trouve 3 10,50 métres du sol). Depuis
cette plate-forme, un tireur isolé avec une arbaléte lourde, couché
de maniére 2 bénéficier d'un abri presque total, peut faire feu et
surprendre (prendre au dépourvu) quiconque arrive des aires 80,
78 ou des escaliers se dirigeant vers Pouest, 2 moins que les per-
sonnages ciblés ne réussissent un jet de Détection (DD 20). Une
échelle avec des barreaux en fer conduisant i la plate-forme a été
fixée au mur est.

Créature. Un homme d'armes de niveau 1 occupe cet endroit 2
tout moment. Il attaque quiconque ne porte pas un symbole du
temple de l'Air ou n'est pas accompagné par quelqu'un portant un
tel symbole. Il attaque également toute personne combattant les
autres gardes.

4 Humains HdA1 : pv 6 ; voir appendice 3.

82. Gardes

Ce petit complexe de piéces abrite les gardes du Temple et de lentrée.

82A. Chambre de Kellial

La porte est verrouillée (jet de Crochetage, DD 25). La clé se trouve
dans une poche de Kellial.

Cette petite chambre 2 coucher bien rangée possede un lit,
un coffre, une penderie et un tapis noir unique. Les murs
sont nus.

La penderie ne contient rien d'autres que des vétements parfaite-
ment pressés et de l'équipement normal. Le coffre est verrouillé
(jet de Crochetage, DD 25 ; la clé de Ia porte ouvre également le
coffre) et contient encore plus d'équipement, y compris huit baton-
nets fumigénes et une flasque de feu grégeois.

82B. Latrines
82C. Gardes (ND 3)

Cette salle est remplie de couchettes, en nombre suffisant

pour une dizaine de personnes. A coté de chaque lit se

trouve une petite malle. La salle est encombrée et abimée,

avec des graffitis sur les murs, des vétements sur le plan-
. cheretdesarmesiciet la.

Trois lances, une épée longue, un arc court, une dague, une
hache d’armes et un carquois de dix fléches sont éparpillés au
milieu du fouillis général. Chacune des petites malles placées a
c6té d'un lit occupé renferme des vétements personnels, des
ustensiles pour manger et différents effets personnels sans
valeur. Les graffitis disent des choses comme « Herthis est bon »
ou « Graud sait avec qui étre gentil » ou d'autres stupidités
encore plus grossiéres.

Créatures. Sept hommes d'armes humains de niveau 1 vivent
ici, bien qu'il y ait suffisamment de lits pour dix. Particuliérement
indisciplinés, ces gardes mettent 1d6 + 3 rounds a se préparer 4 agir
en cas de besoin. S'ils sont confrontés avant d'y étre préts, ils se ren-
dent immeédiatement.

% Humains HdA1 (7) :pv 6, 5,7, 4,9, 5, 6 ; voir appendice 3.

83. Belvédére

Des marches poussiéreuses conduisent 4 une chambre pos-
sédant une unique fenétre qui s'ouvre sur les pentes des-
sous. Lendroit parait n'étre que trés rarement fréquenté.

Dans la piéce la plus au sud, un banc est placé sous la fenérre. Celle-
ci fait 60 centimétres de largeur et 90 centimétres de hauteur et elle
est difficile a4 détecter d'en bas (jet de Détection, DD 22), 4 cause de
Pangle de la pente.

Créature. Cette aire ne sert plus du tout, de sorte que personne
ne sait qu'un spectre y réside aujourd’hui, hantant le lieu de son
meurtre (c'était un prétre assassiné par Fachish pour se hisser au
point ot il se trouve maintenant). Il attaque tous ceux qui 'appro-
chent de lui.

¥ Spectre : pv 45 ; voir Manuel des Monstres page 164.

Trésor. Coincée entre deux planches sous le banc (jet de Fouille,
DD 25) se trouve une baguette de projectile magique avec 14 charges,
autrefois utilisée pour défendre 'entrée depuis cette position.

84. La fosse de 'aréne

Cette trés grande salle carrée fait 18 métres de coté et son
plafond est situé 3 9 métres de hauteur. Au milieu de la
piéce se trouve une fosse carrée de 12 métres de c6té, bor-
dée d'un trottoir de 3 métres de largeur. La bordure de la
fosse est garnie de pointes de fer dirigées vers le bas pour
empécher quoi que ce soit de sortir du trou d'une profon-
deur de 4,50 métres. La fosse elle-méme est jonchée d'osse-
ments, de morceaux d’armes et d’'armures brisées et de trois
longues chaines.

Escalader les parois de la fosse pour en sortir correspond 2 un DD
de 20. Un résultat inférieur 3 15 indique que le grimpeur s'est
blessé sur I'une des pointes, résultant en 1d4 points de dégits et
nécessitant la réussite d'un autre jet d'Escalade (DD 15) pour éviter
de retomber dans le trou.

85. Maitresse de la fosse (ND 8)

Cette piéce est remplie d'ordures ; tissus, bois, métaux,
bouts d'os, excréments, restes de nourriture et autres choses
non identifiables recouvrent complétement le plancher sur
une épaisseur de presque 30 centimétres (et plus encore
dans le coin sud-est). Les murs sont enduits de matiéres
brunes et noires.

Un coffre est enterré sous les ordures dans le coin sud-est.

Créatures. Claagingréde est une grande gargouille avec une
corne brisée. Elle est la Maitresse de la fosse. Deux gargouilles nor-
males la servent.

# Claagingrade : grande gargouille ; pv 84 ; FP 6 ; Taille G;
DV 8; CA 15; +3 aux attaques, +2 aux jets de Vigueur et de
Réflexes, +1 aux jets de Volonté, +1 aux compétences ; Esquive ;
voir Manuel des Monsives page 164.

# Gargouilles (2) : pv 35, 43 ; voir Manuel des Monstres page 94.

Les gargouilles attaquent tout ce qui se présente, 3 moins que ce
ne soit un personnage puissant quelles reconnaissent (comme
Fachish ou Kellial) ou une puissante créature (telle qu'un géant).
Elles espérent ainsi obtenir de nouveaux prisonniers pour laréne.
Elles effectuent des attaques de saisie sur leurs adversaires et les
précipitent dans I'aréne. Une fois dans la fosse, les gargouilles atta-
quent ceux qui tentent de s'échapper ; lorsque les personnages sont
gravement blessés, elles ne leur infligent plus que des dégits tem-
poraires (au prix d'un malus de —4 2 leurs jets d'attaque), de maniére
a les faire sombrer dans I'inconscience. Les personnages ainsi cap-
turés sont enfermés dans l'aire 86 et enchainés aux murs. Les gar-
gouilles emportent leur équipement et l'entreposent ici, dans la
piéce remplie dordures.

Trésor. Claagingréde porte une paire de bracelet en or (valeur
de 50 po chacun).

Le coffre est verrouillé et piégé de telle sorte qu'un gaz empoi-
sonné est reliché si le piége n'est pas d'abord désamorcé (jet de
Fouille, DD 25 pour trouver et jet de Désamorcage/sabotage DD 20
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pour désamorcer). Le gaz empoisonné requiert la réussite d'un jet
de Vigueur (DD 18) et inflige un affaiblissement temporaire de 1ds
points de Dextérité et un second affaiblissement temporaire de 1dé
points de Dextérité 1 minute plus tard. A lintérieur du coffre se
trouvent 1581 pa et 135 po.

86. Gedle (ND 1)

Lodeur d’excréments, d'urine et de sueur est insoutenable
ici. La piéce est dénudée mais des menottes pendent au mur
et d’horribles taches marquent le plancher.

Créatures. Un chien sauvage enragé est enchainé au mur ouest.
Il attaque tous ceux qui s'approchent de lui ; sa chaine a une lon-
gueur de 1,50 métre.

4 Chien de selle ; pv 15 ; voir Manuel des Monstres page 197.

Un nain est enchainé au mur est. Son nom est Harchol et c’est
un homme du peuple de niveau 1 capturé par les gargouilles une
semaine plus t&t dans la région environnante. Il sait bien peu de
choses 2 propos de cet endroit sinon que lui et le chien étaient cen-
sés se battre dans l'aréne trés bient6t. Si les personnages le ramé-
nent A son clan, il les récompense avec un sac de 10 gemmes de
50 po chacune (quartz laiteux).

% Harchol ; nain GdP1 ; pv 5 (non-combattant)

87. Uil de Tuliane (ND 6)

La porte secréte qui conduit & cette pidce est trés difficile 2 trouver
(jet de Fouille, DD 30) et est scellée par un verrou du mage. Elle
glisse dans le plancher lorsque la pietre appropriée est enfoncée
dans le mur.

Pidge. La surface du plancher située juste de l'autre c6té de la
porte secréte est une trappe de 3 métres de largeur et de 9 métres
de longueur qui laisse tomber tout individu pesant plus de 75

kilogrammes (équipement compris) dans une fosse de 15 métres
de profondeur.

Lorsque 75 kilogrammes ou plus se retrouvent au fond de la
fosse, une plaque de fer de 7,50 centimeétres d’épaisseur glisse pour
refermer le puits  mi-hauteur (7,50 métres). Elle se verrouille en
place pour une période de trois jours puis s'ouvre 2 nouveau.

Au moment méme ol la trappe s'ouvre, la piéce au sud de la
porte secréte se remplit de gaz empoisonné (brume de folie ; jet de
Vigueur DD 15, 1d4 Sagesse/2dé Sagesse).

=" Trappe (15 métres de profondeur) avec gaz : FP 4 ; pas de
jet d’attaque nécessaire (5dé6) plus gaz possible (voir précédem-
ment) ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la chute ; Fouille
(DD 21) ; Désamorcage/sabotage (DD 20).

Chaque mur de cette salle est couvert d'un délicat relief
dépeignant une femme naine au port altier, avec une
longue robe élégante et une magnifique couronne sur la
téte. Au milieu de la piéce se trouve un large piédestal de
pierre. Au sommet de celui-ci repose un gigantesque dia-
mant en forme d'ceil.

Créature. Le piédestal est un mimique, charmé il y 2 bien long-
temps pour agir comme dernier gardien de I'(Eil de Tuliane. Il
attaque quiconque se trouve 3 portée et ne prononce pas la phrase
« UCEil de Tuliane est le plus brillant du monde ».

4 Mimique ; pv 60 ; voir Manuel des Monstres page 137.

Trésor. L(Eil de Tuliane est un diamant (valeur de 10 000 po)
découpé en forme d'ceil {voir aire 76). Il est cependant porteur d'une
malédiction. N'importe quelle créature autre qu'un qui conserve
I'CEil en sa possession (3 30 centimétres ou moins de lui) pendant 24
beures subit un affaiblissement temporaire de 1 point de
Constirution par jour. Cela se manifeste par l'apparition de meurtris-
sures en forme de marteaux et d'enclumes sur le corps de la victime.



88. Statues

Trois statues juchées sur des piédestaux forment un tri-
angle, deux d’entre elles se trouvant 4 lest et la troisiéme a
I'ouest. Chacune d’entre elles représente un nain grandeur
nature sculpté dans une étrange pierre bleu foncé. La pre-
miére, prés de la porte, est un guerrier nain en harnois, avec
un trés gros bouclier et un urgrosh nain. La seconde, prés
du coin nord-ouest, est une naine en robe d’apparat avec
une couronne sur la téte. La troisiéme, située dans la partie
orientale de la salle, est un autre nain portant un pic et
habillé comme un mipeur.

La présence de ces statues remonte & l'époque ol les nains creuse-
rent les mines (ce secteur, depuis I'aire 73 jusqu'a laire 95, était un
quartier résidentiel pour les nains).

89. Vieil entrepdt (ND 6)

Cette piéce est remplie de sacs moisis, de cageots de bois et
de barils ayant éclaté ou pourti au point de répandre leur
contenu. On y trouve également quelques paniers conte-
nant des amas noirs de ce qui fut des fruits autrefois.

Moisissure jaune. Si les sacs, les cageots ou les barils sont dépla-
cés, cette moisissure laisse échapper un nuage de spores vénéneuses,
Toutes les créatures distantes de moins de 3 métres doivent réussir
un jet de Vigueur (DD 15) pour ne pas perdre temporairement 1d6
points de Constitution. Un second jet de Vigueur (DD 15) est néces-
saire 1 minute aprés le premier, pout éviter de perdre temporaire-
ment 2dé points de Constitution supplémentaire (méme les créa-
tures ayant réussi leur premier jet de sauvegarde doivent effectuer le
second). La moisissure jaune est détruite par le feu et la lumiére du
jour la met en sommeil

90. Fouet (ND 7)

Un grand carré bleu vert a été grossiérement peint sur le mur
au-dessus de I'arche menant dans cette piéce. Un hamac en
filet est installé dans le coin sud-ouest et un coffre rond, fait
de bois et de métal mais faconné en forme de grosse coquille
de palourde, se trouve dans le coin nord-ouest.

Les forces du temple de I'Eau (aire 195) contrélent cette aire et les
deux autres se trouvant 4 l'est. Ceux qui désirent se rendre 2 la porte
de I'Eau peuvent utiliser les bateaux se trouvant dans laire 91.

Créature. Poolidib, un prétre kuo-toa de niveau 5 (appelé un
fouet), vit dans cette chambre afin de pouvoir surveiller le débarca-
deére. Il porte le symbole du temple de I'Eau, un triangle noir de
'Eil élémentaire ancestral avec une pierre carrée bleu vert suspen-
due & sa pointe inférieure.

4 Poolidib : kuo-toa (m) Prés ; pv 41 ; voir appendice 3.

Le fouet, et seulement le fouet, peut communiquer avec le
cthuul dans les eaux de l'aire 91. Il est le seul & pouvoir lui dire de
ne pas attaquer.

Tactique. En cas d'attaque, Poolidib tente d’appeler & l'aide les
gardes de l'aire 92, dans le langage gargouillant des kuo-toas. A
priori cependant, il nest pas hostile.

S'il est attaqué, il lance immebilisation de personne et injonction
pour tenter d'éliminer ou d'occuper ses ennemis puis il passe a l'at-
taque avec sa longue pince.

Trésor. Le coffre en forme de palourde contient 765 po, un sac
de cuir avec dix perles roses valant 50 po chacune, une potion de
soins modérés et un parchemin avec les sorts bénédiction, immobilisa-
tion de personne et dissipation de la magie.

Suites de la rencontre. Poolidib a 'habitude que des gens vien-
nent le voir pour utiliser un des bateaux et s'attend 4 étre rémunéré
(entre 5 et 10 po) pour ses services. Si cette somme lui est remise et
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qu'une clef majeure de U'Eau lui est montrée (il ne se donne méme pas
la peine de traiter avec ceux gui ne peuvent pas ouvrir la porte de
I'Eau), il conduit les requérants dans laire 91 er puis 4 bord des
bateaux, ordonnant au cthuul de ne pas attaguer. Il guide ensuire
personnellement le bateau vers l'aire 11 du Fanum externe, qui cor-
respond a la porte de P'Eau. Il ne reste pas sur place pour attendre le
retour de ses passagers.

91. Débarcadére (ND 7)

Une corniche a été sculptée dans la paroi de la falaise pour
créer une petite berge rocheuse sur le bord du lac. Deux
grosses barques de bois, chacune faisant environ 4,50
métres de longueur, sont amarrées 2 des pointes de fer
enfoncées profondément dans la pierre.

Les barques sont robustes et de bonne qualité. Elles peuvent
contenir jusqu'a 10 personnes et se déplacent 4 2,5 kim/h 2 [a rame,
3 km/h lorsqu'elles sont guidées par le fouet kuo-toa (voir aire 90}.

Créature. Un cthuul se cache dans ['eau, prés des deux bateaux.
11 attaque toute créature vivante qui n'est pas accompagnée par le
fouet de Taire 90.

4 Cthuul ; pv 90 ; voir Manuel des Monstres page 40.

Tactique. Le cthuul tente de surprendre ces opposants sur la
berge. §'il est attaqué par plus de deux opposants, il laisse tomber
les victimes paralysées dans leau, de sorte quelles se noient (voir
les régles de noyade dans le Guide du Maitre, page 85).

92. Gardes kuo-toas (ND 6)

Cette chambre humide est dénudée. Le mur nord semble
avoir été peint dans le passé mais la murale a presque entié-
rement disparu aujourd’hui.

Créatures. Six kuo-toas montent la garde ici. Ils servent le fouet
de T'aire 90 avec diligence. 1Is portent tous le symbole du temple de
I'Eau, un triangle noir de I'(Eil élémentaire ancestral avec une
pierre carrée bleu vert suspendue i sa pointe inférieure.

Ils détestent et craignent les manteleurs de l'aire 93, évitant
cette piéce dans la mesure du possible. Tls connaissent I'existence
du cthuul dans laire 91 et ne s'aventurent jamais a cet endroit sans
le fouer.

% Kuo-toas (6); pv 10, 14, 11, 12, 10, 11 ; voir Manuel des
Monstres page 123.

Tactique. Ils attaquent automatiquement tous ceux qui portent
des symboles du temple du Feu ou ceux qui ne portent ni les cou-
leurs ni les symboles du Temple. Dans le cas contraire, ils tentent
de faire patienter les intrus dans cette piéce, le temps d’aller quérir
le fouet.

Lorsqu'ils ne sont pas en foncrion, ils quittent les lieux via Iaire
91 et sont remplacés par d'autres kuo-toas du temple de 'Eau.

93. Bouche du dragon (ND 7)

Tarche conduisant a cette salle depuis Touest a la forme d'une
énorme bouche de dragon de pierre.

Cette grande salle carrée de 12 métres de coté est décorée
de reliefs de pierre sur les murs nord et sud. Elles représen-
tent des nains se battant contre des dragons, des trolls et des
orques et il est évident que les nains sont victorieux.
Cependant, en plusieurs endroits, les images ont été vanda-
lisées ; les visages des nains sont manquants, des pointes de
fer ont été enfoncées dans le corps des guerriers nains, etc.

Ce sont les habitants actuels des mines qui ont ainsi vandalisé les
ceuvres d'art des nains.

Créatures. Deux manteleurs vivent dans cette piéce. Ils sont
loyaux au temple de 'Air et sont des alliés des gargouilles des aires
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84—86. Ils n'aiment pas les kuo-toas et Fachish, du temple de I'Air,
les paient pour quils gardent un ceil sur leurs ennemis mutuels et
les harcélent du mieux qu'ils peuvent.

4 Manteleurs (2) ; pv 50, 43 ; voir Manuel des Monstres page 131.

Tactique. Les manteleurs surveillent de prés les trois entrées de
leur repaire. Ils se dissimulent avant d'attaquer. Lun tente une
manceuvre d'enveloppement pendant que l'autre utilise ses infrasons
pour terroriser les alliés de la victime. Il tente par la suite d'induire la
stupeur chez les ennemis restants avant de les attaquer physiquement.

Tls attaquent tous ceux qui ne portent pas un symbole du temple
de PAir.

Trésor. Caché sous une dalle de pierre qui peut étre déplacée se
trouve un trou & l'intérieur duquel les manteleurs conservent leur
butin. On y retrouve 567 po, 490 pa, un bracelet serti de pidces
d’obsidienne valant 200 po et une masse d'armes lourde +1 qu'ils espé-
rent pouvoir échanger i un prérre pour quelque chose pouvant leur
grre utile.

94, Salle vide

Une haute corniche de pierre court le long des murs sud et
ouest. Située 3 2,40 métres du sol, elle sert de tablette pour
tout un assortiment de vieilles bouteilles poussiéreuses, de
jarres et de pots. Quelques éclats de verre et de poterie se
trouvent prés du mur, couverts de poussiére eux aussi.

Cette salle servait autrefois de pharmacie pour les nains mais a été pillée
depuis longtemps. Tous les contenants sur les tablettes sont vides.

95. Ancien arsenal

Des riteliers d’armes vides et poussiéreux couvrent les
murs ot des chevilles de pierre ont été enfoncées. Les
pierres du sol sont gravées d’une image d'un marteau et
d'une enclume, maintenant remplie de moisissures. Le
corps d'un gnoll, couvert de multiples plaies et coupures,
repose sur le plancher. Les portes doubles conduisant vers
le nord-est sont en fer et présentent elles aussi le symbole
du marteau et de fenclume.

Le gnoll a combattu I'esprit des lames dans la salle adjacente. I1
porte toujours son équipement et son trésor ; hache d'armes, arc
court, armure d'écailles, écu d'acier, carquois contenant 10 fleches,
symbole du temple de 'Air et 13 po.

Si l'esprit des lames de aire 96 entend du bruit dans cette salle,
il s'y précipite pour attaquer ceux qui s'y trouvent.

96. La forge (ND 9)

Cette grande piéce était autrefois, selon toute évidence, une
vaste forge. Dispersés a travers la salle se trouvent un cer-
tain nombre de foyers, de barils, de tables couvertes d’ourils
poussiéreux, de rateliers d’armes, de moules, dauges et
autres outils nécessaires au travail du métal. Une forme
squelettique est étendue prés de la sortie au nord-ouest.

Cette piéce n'a pour ainsi dire jamais été perturbée, car elle est han-
tée. La forme squelettique est celle d'un destrakhan, mort depuis
fort longtemps.

Créature. Un esprit des lames (voir appendice 1) hante cette
piéce. Il attaque tous ceux qui pénétrent dans son domaine ou qu'il
entend bouger dans T'aire 95.

¥ Lsprit des lames ; pv 60 ; voir appendice 1.

Trésor. Les forgerons nains étaient d’excellents artisans et fabri-
quérent plusieurs objets de maitre. Les armes et armures suivantes
sont présentes, toutes de qualité de maitre.

Trois haches d'armes

Deux grandes haches

Un urgrosh

Une épée longue

Une masse d'armes lourde

Une dague

Trois écus

Une rondache

Une targette

Trois cuirasses de taille moyenne
Deux armure i plaques de taille moyenne
Un harnois de taille moyenne

Une cotte de maille de taille moyenne
Une crevice de taille moyenne

97. Caverne vide
La porte de cet endroit semble autrefois avoir été fermée d'une
chalne, verrouillée et scellée avec du fer mais elle est maintenant
ouverte, défoncée.

Les murs de cette caverne sont constitués d’andésite
sombre, rendue luisante par des particules de minerai de
fer. Ils sont arrondis et présentent un léger patron de rides a
leur surface. Ils ne semblent pas avoir été travaillés avec un
outil quelconque mais il est clair également qu'ils ne sont
pas d’origine naturelle. Le tunnel vers le nord s'éléve en sui-
vant une pente prononcée.

Une petite niche dans la portion nord-ouest de la salle, cachée derrigre
quelques rochers, renferme un petit étui 2 parchemin en bronze terni.
Un personnage le découvrira en réussissant un jet de Fouille (DD 27).

Le parchemin a l'intérieur est un texte écrit en nain qui décrit le
combat des nains avec d'horribles créatures soniques (destrakhan).
11 décrit comment les nains rencontrérent ces créatures pour la
premiére fois alors quils creusaient les mines. Force leur fut de
constater que ces bétes pouvaient creuser leurs propres tunnels.
Les destrakhans tuérent de nombreux mineurs et détruisirent une
grande quantité d'équipement, voir méme les minéraux qui étaient
4 la base de l'exploitation miniére. Les nains les repoussérent a
maintes reprises, chaque fois avec des pertes importantes.

98. Victime des destrakhans

Les murs du tunnel et de la caverne sont arrondis et plutét
lisses, 4 I'exception d'un motif de vagues peu visible a leur
surface. Ils n'ont jamais connu le pic ou la pelle. Le corps d'un
humain habillé de noir et portant un symbole du Temple
repose dans la caverne, son cadavre tordu et ses entrailles dis-
persées comme si elles avaient explosé de lintérieur.

Ce garde s'est aventuré 13 ol il ne fallait pas et il en a payé le prix. Les
destrakhans de l'aire 99 I'ont tué. Un examen détaillé de son corps
révélera que méme son équipement est déchiré, éclaté ou fracassé.

99. Fosse des destrakhans (ND 12)

Cette caverne sombre a la forme d'une faucille. Les murs
sont lisses, avec un motif de rides a leur surface. Au milieu
de la caverne se trouve une fosse dont les cotés sont aussi
arrondis et ridés.

Fléau des nains qui vivaient autrefois dans les mines, les destra-
khans continuent de représenter une menace pour tous ceux qui
vivent jci. Ils creusérent les aires 97 4 106 il y a bien longtemps déja
mais les nains les chassérent et s'appropriérent les lieux pour leur
propre usage. Aujourd’hui, les destrakhans sont de retour.

La fosse fait 9 métres de profondeur et est remplie de sable sur
une hauteur de 3 métres. Ce sable a été pulvérisé par les attaques
soniques des destrakhans 3 un point telle qu'il est semblable 2 de la
farine. Le sable absorbe la chute d'un personnage tombant dans la
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fosse (de telle sorte qu'il ne subit que 1d6 points de dégits) mais ce
dernier se retrouve alors avec du sable par-dessus la téte (pour peu
que le personnage ne mesure pas plus de 3 métres de hauteur). En
effet, cette substance ressemble au sable mouvant et une créature
pesant plus de 50 kilogrammes y coule tout comme elle le ferait
dans l'eau. De plus, cette méme créature constatera que la « nage »
dans le sable est trés difficile, entrainant un malus de —5 sur le jet
de Natation. Les personnages qui échouent un jet de Natation
(DD 15) risquent la noyade (voir Guide du Maitre, page 85).

Un amas de quatre cadavres (un elfe, un orque et deux humains)
se trouve dans le coin le plus au nord de la caverne. Il est évident que
ces malheureux ont été torturés et mutilés alors qu'ils étaient vivants.

Créatures. Deux destrakhans vivent dans cette caverne.

¥ Destrakhans (2) ; pv 58 et 66 ; voir Manuel des Monstres page 47.

Tactique. Les destrakhans commencent par attaquer tout
groupe d'intrus avec des sons destructeurs infligeant 6dé points
de dégits temporaire. Ils maintiennent ce mode d'attaque jusqu'a
ce que la plupart de leurs adversaires soient inconscients puis
concentrent leurs attaques soniques sur I'équipement, les armes
et les armures des ennemis restants, avant de les achever. Les
ennemis inconscients sont dépouillés de leur équipement et tor-
turés a mort.

Si un adversaire s'approche du bord de la fosse, une attaque
sonique dirigée contre cette portion du sol le fera tomber dans le
puits (jet de Réflexes pour éviter la chute, DD 20).

Suites de la rencontre. Si les destrakhans entendent un bruit
quelconque dans les aires 97 ou 98, l'un d’entre eux se déplace dis-
crétement pour voir de quoi il retourne. Si un combart éclate, le
second arrive aussi vite que possible. Sinon, le premier essaie d'en
apprendre autant que faire se peut 4 propos des intrus et revient
dans son antre afin que les deux créatures puissent se préparer a
accueillir leurs ennemis.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez 10 % de points d’expé-
rience supplémentaires si la rencontre survient prés de la fosse.

100. Sortie

Une forte brise souffle depuis le nord-ouest. Une formation
rocheuse ressemblant a un serpent prét a frapper se dresse
au milieu de la caverne. Quelques vieux pots reposent
parmi quelques rochers dans la partie nordique de la salle.

Le passage vers le nord-ouest aboutit 4 une corniche surplombant
le Stalagos et située & environ 9 métres au-dessus de la surface des
eaux. Pour descendre le long de cette paroi, il faut réussir un jet
d'Escalade (DD 15).

Les kuo-toas empruntent parfois cette issue, grimpant le long de
la paroi et se glissant 4 l'intérieur mais ils le font rarement,  cause
de la crainte quiils éprouvent des destrakhans.

Trésor. Une naine a caché son trésor le long de cette corniche.
En effet, 3 environ 90 cm du sommet de la paroi se trouve une
pierre qui peut étre déplacée (jet de Fouille, DD 25). La pierre dissi-
mule une petite niche qui abrite elle-mé&me une boite en fer avec
des gravures naines. La boite est verrouillée (jet de Crochetage,
DD 26} et contient un anneau de contresort avec immobilisation de per-
sonne 3 lintérieur et une petite bourse en cuir avec dix topazes
jaune doré (valeur de 400 po chacun) et une opale blanche (valeur
de 800 po).

101. Sphére du destrakhan (ND 8)

Le passage souvre sur tune caverne dont le sol s'incline brus-
quement de 6 métres vers le centre, avant de remonter de
lautre coté. Le plafond a la forme d'un déme et la distance
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entre le point le plus haut au plafond et celui le plus bas
sur le plancher d’environ 15 métres. Dans son ensemble, la
caverne ressemble 2 Iintérieur d’'une sphére creuse. Dans
la portion australe de la salle se trouve une corniche située
a la méme hauteur que l'une ou Pautre des deux sorties.

Monter ou descendre le long des pentes de la caverne exige la réus-
site d'un jet d'Escalade (DD 10).

Créature. Un destrakhan solitaire 2 élu domicile sur la corniche
située dans la portion sud de la pidce.

% Destrakhan ; pv 60 ; voir Manuel des Monsires page 47.

Tactique. A l'aide de ses attaques 2 distance, le destrakhan s'en
prend a tous les ennemis qui tentent de traverser la caverne.

102. Bosquet de thallophytes (ND 8)

Thallophytes, lichens, champignons, vesses-de-loup et
autres formes de vie végétatives souterraines remplissent
presque complétement ce tunnel. Les lieux sont humides et
Podeur est acre.

Cette caverne située a écart est le repére secret de Tarren, un
druide maléfique. Son campement est caché parmi les thallophytes
et lui et son compagnon ours tentent de se dissimuler pour tendre
une embuscade 2 tous ceux qui s2pprochent.

Créatures. Tarren, un druide humain de niveau 8, posséde un
compagnon nommé Kiibo ; c'est un ours sanguinaire.

Tarren porte une armure de peaux avec un crine humain sur
chaque épaule. Sa peau et ses cheveux sont foncés et ses sourcils
sont trés épais. Un tatouage d'un crine pare le front de Kiibo, 12 out
la fourrure a été rasée.

4 Tarren ; humain Dru8 ; pv 35 ; voir appendice 3.

% Kiibo ; pv 100 ; voir Manuel des Monstres page 20.

Tarren fut, dans le passé, courtisé par le Temple mais il a ensuite
été trahi. Depuis, il se cache ici et traque les forces du Temple, sim-
plement pour se venger. Il attaque sur-le-champ quiconque est
habillé avec des vétements du Temple ou porte un des symboles
du Temple.

Tactique. En combat, Tarren laisse lours attaquer au corps i
corps et jette plutdt rouille, dissipation de la magie, croissance d'épines et
convocation d'alliés naturels ITI (dans cet ordre).

Suites de la rencontre. Sila rencontre se déroule pacifique-
ment, Tarren offrira aux personnages de leur vendre des mixtures
fongiques spéciales ou de l'information.

Mixtures. 11 dispose de trois doses de chacune d'elles et les vend
150 po chacune. Il ne fait mention que des avantages quelles pro-
curent, pas des désagréments qui s'ensuivent.

Elixir de champignons. Soigne 2d8 +3 pv. Aprés 10 minutes, le per-
sonnage qui a bu de cette mixture souffre d’'un malus de —1 2 ses
jets d'attaque, de sauvegardes et de compétence, 2 cause de vertiges.

Gaufrette de vesses-de-loup. Octroie 1d4 + 1 points supplémentaires
de Force pendant 1 heure, au prix d'un affaiblissement temporaire
de 1d4 + 1 points d'Intelligence.

Bigre de mousse grise. Octroie a celui qui la boit la vision dans le
noir sur une distance de 18 métres, pendant 12 heures. Durant
cette période, le personnage souffre d'un malus de —2 sur sesjets de
Détection et de Fouille car sa vision devient légérement
embrouillée.

Information. Tarren connait beaucoup de choses i propos du
Temple. En échange d’argent (30-50 po par question auxquelles il
peut répondre), il peut révéler les informations suivantes :

» Les chefs du Temple sont appelés les réveurs d'apocalypse.

* Les chefs des réveurs d’apocalypse se nomment la Triade.

« Les chefs habitent dans la tour noire sur Ile située au centre du lac.

* Quatre temples existent dans les mines, un par élément. Ils lut-
tent continuellement les uns avec les autres. Le Feu est acruelle-
ment le temple dominant.

*+ Dans le Fanum externe se nomme un lieu appelé le Grand
temple. C'est le temple « principal », dédié non pas 4 un élément
en particulier mais a quelque chose de plus sinistre encore (il ne
sait rien de la connexion avec Tharizdun).

« Pour entrer i l'intérieur du cratére central, il faut une « clef
majeure », laquelle est constituée de deux « clefs mineures » aux
mains de différents individus dans les mines. Cela force une cer-
taine coopération entre les différentes factions. Chaque clef
majeure n'ouvre qu'une seule porte. Le pont le plus prés, situé au
nord-ouest, conduit a la porte de la Terre.

« Au-dela de cette aire se trouve i l'est le temple du Feu et 4 l'ouest,
le temple de IAir.

Trésor. Sans l'aide de Tarren, ses mixtures fongiques apparai-
tront sans valeur, 2 moins qu'un personnage ne réussisse un jet de
Connaissances (nature} (DD 24) ou dispose de la caractéristique de
classe du druide, instinct naturel.

103. Caverne aux trois paliers

Comme vous entrez dans cette caverne, vous entendez
occasionnellement un craquement ou un grondement pro-
venant du sol. On dirait un frottement pierre contre pierre.
Le sol de la caverne s'éléve vers l'est. Il se divise en trois
paliers le long de cet axe, chacun se trouvant 2 environ 60
centimétres plus haut que le précédent. Chacun d’eux res-
semble 4 une gigantesque marche positionnée au tiers de la
longueur de la caverne les unes par rapport aux autres. Les
murs et le plafond sont lisses, a l'exception d'un léger motif
de rides parcourant toute leur longueur. Il en va de méme
pour le sol, a I'exception évidemment des trois paliers, qui
semblent d'origine récente.

Le son résulte d'une petite faille dans le roc, créée il y a bien longtemps
lorsque les destrakhans creusérent ces tunnels (ils ne sont pas aussi
soigneux que les nains i ce chapitre). Il 'y a cependant aucun danger.

104. Fourmis géantes (ND 5)

Le motif strié des murs se poursuit dans cette longue caverne.

Créatures. Six fourmis géantes ouvridres sont en train d'explo-
rer le coin le plus i lest de cette caverne.

% Fourmis géantes ouvriéres (6) ; pv 10, 9, 10, 7, 13, 11 ; voir
Manuel des Monstres page 207.

Tactique. Si I'une des fourmis meurt, les autres s'enfuient vers
Taire 105.

Suites de la rencontre. Siles personnages attaquent ces four-
mis géantes ici et que les fourmis de l'aire 105 entendent les sons
du combat, ces derniéres accourent a leur secours (elles franchis-
sent la distance en 1 round). Linverse n'est pas vrai.

105. Fourmis soldats (ND 7)

Les pierres foncées, presque noires, que I'on retrouve dans
cette caverne sont lisses, ne montrant aucune marque, d'ou-
tils ou autres.

Un trés petit tunnel circulaire, d'un diamétre de 60 centimétres,
quitte cette caverne par le sud sur une distance de 12 métres,
plenge ensuite verticalement sur 60 matres puis repart vers le sud
sur une distance de 180 métres, avant d’aboutir en plein dans un
nid de fourmis géantes.

Créatures. Quatre fourmnis géantes soldats et quatre ouvriéres se
trouvent ici. Elles attaquent tout ce qui les menace.

4 Fourmis géantes ouvriéres (4) ; pv 10, 8, 12, 9 ; voir Manuel
des Monstres page 207.

¥ Fourmis géantes soldats (4) ; pv 11, 11, 14, 9 ; voir Manuel
des Monstres page 207.



Suites de la rencontre. Si quelqu’un ou quelque chose attaque
les fourmis géantes de l'aire 104 et que les fourmis ici présentes
entendent les sons du combat, elles accourent 2 leur secours (elles
franchissent la distance en 1 round).

Notes générales

concernant le temple du Feu
Tessimone, la grande prétresse du Feu, est  la téte du plus puis-
sant des temples dans les mines du Cratére. Bien quarrogants et
excessivement confiants, les membres du temple du Feu ne sont
pas satisfaits ; ils veulent étendre leur influence encore davan-
tage. Tessimone espére un jour accéder aux rangs des réveurs
d’apocalypse.

Le complexe des aires 106—123 (et 130) compotte trois
niveaux de sécurité. Lorsque les P] arrivent pour la premiére fois,
il est toujours a A. Si une de ces aires est attaquée, le niveau de
sécurité passe i B le plus vite possible et y reste jusqu'a la fin de la
journée. Si une autre attaque survient alors que le niveau de
sécurité est 2 B, il passe i C le plus vite possible et y reste jusqu’a
la fin de la journée.

A. Reliché. Tel que présenté. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une péna-
lité de —5 4 cause de leur inattention.

B. Prudent. Les gardes de l'aire 107 et les salamandres de
P'aire 123 font 10 sur leur jet de Perception auditive et de Détection.
Zert et Skassik patrouillent individuellement les aires 1102 123.
Tessimone se rend au temple du Feu (aire 121).

C. Alerte. Les méphites enflammés de aire 108 se divisent en
deux groupes de deux et fembusquent dans les deux passages par-
tant vers lest depuis 'aire 106. Ceux qui se trouvent dans l'aire 109
font de méme en se placant au-dessus de la trappe de l'aire 110.
Zert ordonne 4 tous les gardes de l'aire 113 de se rendre  I'aire 111
si la menace semble provenir du sud-ouest et 4 laire 121 si elle
semble provenir du nord-est. Il demeure avec eux, tout comme
Firre. Skassik et Tessimone se rendent au temple du Feu (aire 121).
Tous les gardes font 10 sur leur jet de Perception auditive et de
Détection, sans aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de I'CEil élémentaire ancestral avec un losange rouge accroché
i sa base (symbole du temple du Feu). La couleur prédominante de
leurs vétements est le noir.

Les aires 106—123 sont illuminées par des torches placées dans
des appliques en fer.

Les habitants des aires 106-123 connaissent la disposition
générale des aires 104—134 et sauraient comment sortir d'ici par
laire 80. Ils sont au courant de la présence des destrakhans 2
Pest et des cryptes et du Complexe du pont au nord. Ils connais-
sent également la disposition générale du Temple. Ils savent
qu'il y a un lac au milieu du cratére et trois ponts qui permettent
de se rendre sur lile ol résident les maitres. Ils savent égale-
ment que la porte & l'autre exirémité du pont ne peut étre
ouverre que par une clef spéciale que possédent presque exclusi-
vement les prétres.

Tessimone, Firre Oranac et Zert possédent chacun une clef
mineure du Feu.

106. Une rencontre de feu (ND 7)

Au milieu de cette caverne repose une immense plaque de
marbre rouge de 12 métres de largeur, découpée en forme
de diamant. Elle est enchassée dans le sol au méme niveau
que le reste du plancher. :

Flottant au centre de ce symbole, 2 2,10 métres du sol, se
trouve un orbe rouge lumineux, d'un rouge intense qui
semble danser tel des flammes.

Quatre obélisques noirs avec des mouchetures et des
zébrures rouges, encadrent le symbole du diamant le long
de ses cotés.
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Le symbole et la sphére marquent la limite du territoire sur lequel
le temple du Feu exerce son influence.

Lorbe est froid au toucher et est, de toute évidence, constitué de
fer (solidité 10, pr 120, DD 45 pour casser). Cependant, dés qu'il est
touché, un élémentaire du Feu de taille moyenne apparair a T'un des
quatre coins du symbole et attaque quiconque ne porte pas un sym-
bole du temple du Feu ou nest pas une créature du sous-type Feu.
Télémentaire peut agir immédiatement et continue a le faire pen-
dant 10 rounds ou jusqu'a ce qu'il soit tué. Cette fonction est utili-
sable quatre fois par jour.

Créatures. Jusqua quatre élémentaire du Feu de raille moyenne
peuvent apparaitre dans cette piéce.

4 flémentaires du Feu de taille moyenne (jusqu'a 4) ; pv 24,
26, 27, 30 ; voir Manuel des Monstres page 79.

Tactique. Etant donné que les habitants du temple connaissent
le pouvoir de la sphére, ils I'utilisent & leur avantage. Par exemple,
¢'ils savent que des ennemis s'approchent, ils convoqueront quel-
ques élémentaires dans cette pidce pour les affronter.

107. Gardes (ND 5)

Une table ronde avec sept chaises disposées tout autour se
trouve en plein centre de la piéce. Un petit tonnelet, quel-
ques chopes et des cartes 4 jouer sont dispersés sur sa surface.

Coincé dans une fente du bois sous la table (jet de Fouille,
DD 22) se trouve un petit bout de papier sur lequel sont écrits
les mots « Tessimone dephnami ignamus ». C'est la phrase
secréte qui permet de passer outre le verrou du mage sur les
portes de l'aire 121.

Créatures. Six hommes d’armes (trois humains et trois elfes) et
leur commandant, un homme d’armes elfe de niveau 4 (Virith)
montent la garde dans cette piéce.

“ Humains HdA1 (3) : pv 5, 6, 8 ; voir appendice 3.

% Elfes HdA1 (3): pv 4, 5, 5 ; voir appendice 3.

% Virith : elfe (m) HdA4 ; pv 20 ; voir appendice 3.

Tactique. Les gardes ignorent tous ceux qui possédent un
symbole du temple du Feu et interrogent tous ceux portant des
vétements ou des symboles associés aux autres temples. Ils atta-
quent immédiatement quiconque ne posséde aucun symbole.

107A. Corniche

Cette corniche est située 2 environ 15 métres au-dessus du niveau
de Peau.

108. Méphites enflammés (ND 7)

Le sol est inégal et accidenté. Une odeur de souffre flotte
dans l'air. Les murs de la caverne sont couverts de pein-
tures grossiéres en rouge et noir. Elles semblent représen-
ter un certain type de démon ou de diable. Une fosse de 6
métres de profondeur occupe la partie la plus au nord de
cet endroit.

Créatures. Quatre méphites enflammés montent la garde dans
cette pigce, bien que leur réle principal soit de servir de renforts en
cas de probléme dans les aires 106 ou 110. Ils portent tous un sym-
bole du temple du Feu.

4 Méphites enflammeés (4) ; pv 11, 12, 13, 15 ; voir Manuel des
Monstres page 134.

Tactique. Les méphites s'envolent au-dessus de la fosse afin
d’empécher leurs ennemis de les atteindre en combat corps 4 corps,
pendant queux-mémes les assaillent avec leurs souffles ou les sorts
projectile magique et métal briilant. Ils attaquent tous ceux qui ne por-
tent pas un symbole du temple du Feu ou ne sont pas accompagnés
par quelqu'un qui en porte un.

Ils utilisent les torches des murs pour faciliter leur pouveir de
guérison accéléré en voltigeant dans leurs flammes au besoin.




Suites de la rencontre. Si les méphites de l'aire 109 entendent
(Perception auditive +6) des bruits de combat dans cette pigce, ils
viennent i l'aide de leurs congénéres en 1d4 rounds.

Si ces méphites entendent (Perception auditive +6) du mouve-
ment dans l'aire 106 ou 110, ils vont voir de quoi il retourne. Ils
sont sur leurs gardes et toujours alertes ; vous pouvez donc suppo-
ser quils font toujours 10 (pour un total de 16).

109. Repaire d
méphiggsa g]?ﬂaerrstmés (ND 5)

Les parois de cette salle sont noircies et roussies. Le plan-
cher de pierre dans la partie occidentale de la piéce est brit-
lant et mou, presque a I'état de magma. Des creux dans la
pierre laissent a penser que certaines créatures utilisent cet
endroit pour y dormir.

Les méphites enflammés utilisent effectivement la pierre britlante
et molle comme un lit ; c’est en fait leur présence qui a ainsi fait
fondre la pietre.

Créatures. Deux méphites enflammés se reposent ici présente-
ment. Ils ne sont pas en état d’alerte mais attaquent tout intrus qui
ne porte pas un symbole du temple du Feu ou n'est pas accompagné
par quelqu'un qui en porte un.

% Méphites enflammés (2); pv 13, 15; voir Manuel des
Monstres page 134.

Tactique. Ils utilisent les torches des murs pour faciliter leur
pouvoir de guérison accéléré en voltigeant dans leurs flaimmes
au besoin.

Suites de la rencontre. S'ils entendent (Perception auditive +6)
des bruits de combat dans l'aire 108, ils viennent a 'aide de leurs
congénéres en 1d4 rounds.

Trésor. Cachée derriére deux roches dans la partie orientale de
la pigce se trouve une boite de fer noire La boite est verrouillée (jet
de Crochetage, DD 30). Elle contient un sac de cuir roussi qui ren-
ferme 231 po et 148 pa.

110. Caverne enfumée (ND 5)

Cette piéce est remplie d'une épaisse fumée sulfureuse.
Vous ne pouvez pas voir 2 plus de 1,50 métre devant vous.

S$i les personnages atteignent le centre de la piéce, utilisez le texte
suivant.

Le nuage étouffant semble provenir d'une structure de
pierre et de fer située au centre de la piece mais il est diffi-
cile d’en discerner les détails.

La structure au centre de la piéce est un bloc de pierre de 1,20
meétre de hauteur, surmonté d'une téte de diable en fer, légérement
rouillée. La bouche du diable est grande ouverte, tout comme ses
yeux et il porte de grandes cornes. La fumée est produite de
maniére magique et sort de la bouche du diable pour ensuite se dis-
perser dans la piéce.

La fumée réduit la visibilité 3 1,50 métre et procure un camou-
flage partiel conséquent (20 % de chance de rater). Chaque round
qu'une créature passe dans la caverne (3 moins d’étre une créature
du Feu, tel quun méphite enflammé), elle doit réussir un jet de
Vigueur (DD 15 + 1 pour chaque jet précédent) ou en étre réduit i
s'étouffer pendant un round, incapable de faire autre chose. Un
individu qui s'étouffe pendant deux rounds consécutifs subit 1dé
points de dégits temporaires.

La production de fumée peut étre suspendue pendant 1d4 rounds
par un sort de dissipation de la magie (considérez que l'effet de la fumée
résulte de I'action d'un jeteur de sorts de niveau 9). Il est également
possible de bloguer temporairement la fumée, avec une couverture
par exemple (la fumée déloge toute obstruction en 1d4 rounds). Dans

un cas comme dans l'autre, la visibilité passe 2 3 métres, le camouflage
n'est plus que partiel négligeable et aucun jet de sauvegarde n'est
nécessaire pendant ce temps. La téte de diable peut aussi étre détruite
mais elle est plutét robuste (solidité 10, pr 270, DD 45 pour casser).

Les individus qui ne sont pas des créatures du Feu (telles que Zert
ou les gardes de l'aire 107) retiennent leur souffle et courent 2 tra-
vers la pigce, sachant ot se diriger malgré le manque de visibilité.

Pigge. Une trappe se trouve dans la portion nord de la pigce, dis-
simulée par la fumée. Elle peut étre désactivée par un levier caché
dans le tunnel conduisant a l'aire 111 (jet de Fouille, DD 25) ou un
autre placé juste avant les marches conduisant a l'aire 107 (sur le
mur prés des endroits marqués d'un X sur la carte G). La trappe
atteint 25 métres de profondeur et le piége est actionné lorsqu'un
poids supérieur a 37,50 kilogramimes passe au-dessus.

+ Trappe (24 métres de profondeur) : FP 4 ; pas de jet dat-
taque nécessaire (8d6) ; jet de Réflexes permet d'éviter la chute
(DD 20 ou 22 dans la fumée) ; Fouille (DD 21 ou 25 dans la famée) ;
Désamorgage/sabotage (DD 20 ou 22 dans la fumée).

Suites de la rencontre. Si les méphites de I'aire 109 entendent
(Perception auditive +6) des bruits ici, ils viennent voir de quoi il
retourne. Ils sont sur leurs gardes et toujours alertes ; vous pouvez
donc supposer qu'ils font toujours 10 (pour un total de 16). Ils
essaient d'utiliser la fumée a leur avantage, attaquant puis battant
en retraite dans la fumée et recommencant le méme manége aussi
souvent que possible.

Ajustement ad hoc des PX. Augmentez de 50 % les points d'ex-
périence octroyés dans cette salle.

111. Poste de garde (ND 1)

Une large colonne de pierre se trouve au centre de la pigce.
Elle est couverte de sculptures de chiens vomissant des
flammes et de serpents en mouvement. Un grand gong de
bronze se trouve tout  coté.

Créatures. Deux gardes elfes sont présents.

% Gardes elfes, HdA1 (2) : pv 4, 5 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces gardes ne sont ici que pour faire le guet. S'ils
voient ou rencontrent des intrus avec des intentions hostiles, ils
font résonner le gong et s'enfuient en criant vers l'aire 115 afin
d'alerter Skassik et peut-étre aussi Zert (dans laire 116).

112. Molosse satanique (ND 3)

Les murs de cette caverne enfumée sont couverts de suie.

Créature. Un grand molosse satanique surveille cette piéce
comme le ferait un chien de garde. Il surveille plus particuliére-
ment des signes d'intrusion depuis le sud-ouest. Il est bien dressé,
aboie lorsqu'il est attaqué et ne quitte jamais cette piéce.

% Molosse satanique ; pv 31 ; voir Manuel des Monstres page 139.

Tactique. Le molosse satanique est juste assez intelligent pour
reconnaitre les symboles du temple du Feu et il n'attaque donc pas
ceux qui en portent un.

113. Caserne (ND 7)

Cette caverne compte une douzaine de lits alignés contre
les murs, chacun d'eux flanqué d’'une petite malle. Un bra-
sero est suspendu au plafond, au bout d'une chaine de fer.
Au fond de la caverne, une échelle conduit 2 une corniche
située 2 3,60 métres du sol. Un gros baril de bois repose sur
une table 2 coté de Péchelle et quelques cageots ont été pla-
cés dessous. Deux épées, une lance et un bouclier sont
empilés prés de 'entrée.

Les cageots contiennent des denrées alimentaires et le baril est
rempli d’ale. Les petites malles ne sont pas verrouillées et ne



contiennent chacune que des vétements, des objets personnels et
1d10 po.

Sur la corniche se trouve un autre lit et une malle, verrouillée
cette fois-ci.

Créatures. Quatre hommes d'armes humains de niveau 1 sont
présents.

% Humains HdA1 (3) : pv 5,7, 6, 8 ; voir appendice 3.

Arlainthe, un ensorceleur demi-elfe de niveau ¢ est logé sur la
corniche. Tl est excessivement jaloux d’Eridik (voir aire 139) et
espére l'assassiner un jour pour pouvoir prendre sa place.
Arlainthe porte des robes grises et une écharpe noire brodée de
runes dorées. Il a de longs cheveux blonds qu'il attache derriére
avec une simple corde.

4 Arlainthe : demi-elfe (m) Ensé ; pv 20 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces gardes (ainsi que I'ensorceleur) ne sont pas préts
au combat. Ils ont besoin de 1d4 rounds pour se préparer. Ils igno-
rent tous ceux qui possédent un symbole du temple du Feu et inter-
rogent tous ceux portant des vétements ou des symboles associés
aux autres temples. Ils attaquent immédiatement ceux qui ne pos-
sédent aucun symbole.

Trésor. La malle verrouillée (jet de Crochetage, DD 25) se trou-
vant sur la corniche contient quelques vétements (pour Arlainthe),
deux livres sur la magie (valeur de 10 po chacun), deux flacons de
feu grégeois et un parchemin de magie profane avec les sorts : détec-

Suites de la rencontre. Si ces gardes entendent le son d'un com-
bat ou le gong dans laire 111, ils mettent 1d4 rounds pour se prépa-
rer puis se déplacent ensuite en ditection des endroits attaqués.

114. Salle commune

Trois longues tables flanquées de bancs de chaque c6té
occupent la majeure partie de cette caverne. La partie orien-
tale de la salle fait office de cuisine et comprend des sacs de
denrées alimentaires, une armoire en bois, une table avec
une planche i découper et un couteau, un grand bassin
d’eau et un foyer au-dessus duquel s’éléve une cheminée
disparaissant dans le plafond.

e conduit de la cheminée a une largeur de 60 centimétres et s'éléve
vers le haut puis se dirige vers l'extérieur, en direction de l'est.

115. Chevalier noir (ND 9)

Cet endroit est chaud, avec des taches de fumée noires sur
la pierre. -

Le plafond de cette caverne est situé 2 4,50 métres du sol. Une
niche de 1,20 métre de largeur s'y trouve ; elle conduit 4 une
caverne basse (1,80 métre de hauteur) d’environ 4,50 mértres de
largeur et qui sert de repaire 4 une puissante salamandre. Il faut
réussir un jet de Détection (DD 28) pour remarquer la présence
de la niche.

La seconde caverne est juste assez grande pour permettre 2 la
salamandre de s'y blottir ; elle ne contient essentiellement que les
fragments d'os brisés de ses anciennes victimes. Une chaine est
fixée & une pierre dans le mur; elle peut étre abaissée dans la
caverne dessous pour permetire 2 quelqu'un de grimper dans la
niche et rejoindre la caverne supérieure.

Créature. Skassik la salamandre est un chevalier noir. Il déteste
Zert (aire 116) et considére que ce dernier occupe le poste qui
devrait lui revenir de droit.

Skassik porte un harnois rouge brillant couvert d'images de crines
flamboyants et il manie une épée a dewx mains barbelée en fer.

% Skassik : salamandre commune (m) Gue1/Che3 ; pv 69 ; voir
appendice 3.

Tactique. S'il est présent, Skassik se laisse tomber de sa niche
(son anneau de feuille morte lui permet de le faire sans danger) afin
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de surprendre ses ennemis. Il noublie pas d'entrainer la chaine
avec lui, afin de pouvoir remonter le cas échéant.

Avant de se lancer au combat, Skassik applique une dose de
venin de guépe géante sur son arme (DD 18, 1d6 Dex/1d6 Dex) et
jette force de taureau sur sa propre personne.

Trésor. Caché derriére un rocher dans la caverne supérieure se
trouve un petit sac de cuir avec un sort permanent de protection
contre les énergies destructives (few) jeté par un lanceur de sort de
niveau 10. I contient 134 pp, 966 po et des potions de soins impor-
tants, huile d'insaisissabilité et déplacement furtif.

Suites de la rencontre. Si Skassik entend du bruit ou une
alarme en provenance de l'aire 111, il s'embusque ici méme. S'il
entend le son d'un combat en provenance de laire 116, il ne se
porte surtout pas i l'aide de Zert.

116. Quartiers de Zert (ND 8)

Un rideau rouge portant un triangle ambré fait office de porte.

Cette caverne sert visiblement de chambre 2 coucher. Le
décor est spartiate. Un lit en bois s'appuie contre le mur
oriental et fait face 2 une petite malle, de Pautre c6té. Des
manteaux, des chemises et un chapeau sont accrochés a des
patéres enfoncées dans le mur.

La petite malle est verrouillée (jet de Crochetage, DD 20) mais ne
contient que des vétements et des effets personnels. Zert conserve
la clé sur lui.

Créature. Zert, un guerrier humain de niveau 8, vit ici. Clest le
porteur de 'épée du Feu. ;

Zert est impliqué dans les affaires du Temple depuis des années.
Originellement espion 8 Hommlet pour le compte du Temple du
Mal élémentaire, Zert fut conduit ici lorsque le temple tomba. 11
sert maintenant le temple du Feu, 2 titre de maitre de ses gardes et
de ses créatures, second seulement derriére Tessimone. Clest un
homime pragmatique qui ne supporte pas les idiots et qui ne croit
pas dans la foi du culte. Il aime simplement son travail.

Zert ala peau et la chevelure sombres, bien que ces cheveux com-
mencent 3 montrer quelques méches grises. Son harnois est vert
foncé, avec un motif d'écailles i la surface (de sorte quelle semble
dorigine reptilienne). Il a une large cicatrice sur sa joue gauche.

% Zert : humain Gue8 ; pv 52 ; voir appendice 3.

Tactique. Zert est paranoiaque et attaque tous ceux qu'il ne
reconnait pas sur-le-champ. Il a ordonné 2 ses troupes de faire de
méme. Il boit sa potion d’endurance avant de se jeter au combat.

Suites de la rencontre. Bien qu'il soit décrit ici, Zert pourrait
tout aussi bien se trouver ailleurs dans le temple du Feu. Il naime
pas rester inactif et patrouille nerveusement tout le secteur car il
sait que les forces de I'un ou l'autre des autres temples pourraient
frapper 4 tout moment.

117. Rhasts (ND 9)

Les murs de pierres sombres de cette caverne sont abimés
et brisés par endroits, tout comme le plancher. Les
marques semblent étre I'ceuvre de quelque chose qui
aurait gratté et peut-étre méme miché la pierre. Le sol
devant le tunnel de prés de 9 métres de largeur se diri-
geant vers le nord a été aplani et comporte des images des
flamimes crépitantes sculptées a sa surface et remplies d'un
métal rougeitre.

Créatures. Quatre rhasts vivent dans cette caverne, attendant
avec une impatience qu'une proie entre dans leur domaine. Ils sont
sauvages et quasiment déments et grattent effectivement murs et
planchers, quand ils n'essaient pas de les mordre.

% Rhasts (4) ; pv 18, 22, 20, 35 ; voir Manuel des Monstres page 156.

Tactique. Bien qu'ils ne s'en prennent pas aux autres créatures
du Feu ou 4 ceux qui portent le symbole du temple du Feu, ils ne les




aident pas non plus. Ils ne collaborent méme pas trés bien entre
eux et se contentent d'attaquer, tout simplement.

118. Quartiers de Firre

Un rideau rouge portant un triangle ambré fait office de porte 4
chacune des extrémités de cette caverne. Lodeur de la chair en
putréfaction est perceptible méme de 'autre cété du rideau.

Dissimulé par le rideau rouge, le contenu de cette caverne
inspire Ihotreur et le dégofit. Des crines, certains encore
partiellement recouverts de peau ou d’autres avec des yeux
se balancant hors de leurs orbites, sont suspendus au pla-
fond au bout de chaines avec des crochets. A leurs cotés,
agités par les faibles courants d’air des cavernes, se trouvent
des mains et d’autres organes. Les murs et le plancher de la
piéce sont couverts de sang.

Un petit lit avec un coffre en fer 4 ses cétés indique que cet
endroit nest pas un macabre garde-manger mais bien une
chambre 4 coucher. Le coffre a &té sculpté de maniére 2
représenter un humain maintenu en position feetale par des
liens de fer barbelé. Il est fermé par un large cadenas.

Firre est un gnome qui agit comme second prétre en importance
dans le temple du Feu. Il est si assoiffé de sang que méme les autres
membres du temple du Feu l'évitent.

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 32) et ren-
ferme des vétements, de méme que des effets personnels, y com-
pris de petits instruments de torture, des scalpels et des crochets. 11
est muni d'un double fond (jet de Fouille, DD 26) qui est également
verrouillé (jet de Crochetage, DD 28). Firre conserve les deux clés
autour de son cou.

Le compartiment secret renferme une pierre démoniague (voir
appendice 1).

Suites de la rencontre. C'est la pierre démoniaque qui a créé le
monstre qu'est devenu Firre. Avant qu'il ne la trouve, c’était un
simple guerrier gnome qui vivait dans les collines de Kron, non
loin d'ici. Si cette pierre devait étre détruite, Firre serait libéré de
son influence démoniaque mais deviendrait immédiatement suici-
daire 4 cause de tout le mal qu'il a fait.

119. Salle de jeu (ND 7)

Toutes sortes d'instruments de torture occupent l'espace de
cette piéce. Un chevalet, une vierge de fer, un four avec des
charbons ardents et des fers et une table couverte de cou-
teaux, de scalpels, de poucettes et d’autres outils aussi ter-
ribles sont disposés avec ordre dans la salle. Des menottes
au mur laissent a penser que c'estici que le temple du Feu
garde ses prisonniers. '

Créatures. Firre Oranac, un guerrier gnome de niveau 3/prétre
de niveau 4 passe le plus clair de son temps ici. Firre est une créa-
ture horrible et répugnante qui se délecte dans la douleur et la souf-
france, encore plus que Tessimone, sa supérieure.

Firre a des yeux foncés trés vifs et seulement quelques cheveux,
qu'il cache de toute fagon sous une calotte rouge. Il ne porte pas les
traditionnelles robes ocre mais son symbole du temple du Feu est
deux fois plus gros que la normale.

# Firre Oranac : gnome (m) Gue3,/Pré4 ; pv 58 ; voir appendice 3.

Dans cette piéce se trouve également Jurrikathe Musseloto, un
barde humain de niveau §. Il se trouve 4 l'intérieur de la vierge de
fer et est actuellement en état stable mais inconscient (3 —4 pv).
Jurrikathe est prisonnier du Ternple de 'Anéantissement absolu
depuis si longtemps qu'il ne se souvient de rien d’autre que sa
détention. Echangé a Firre par un prétre du Fanum externe contre
un objet magique de faible puissance, le barde est particuligrement
apprécié des vilains de I'endroit pour 'exquise beauté de ses cris
d'agonie. Seul un sort de restauration supréme permetira & Jurrikathe

de retrouver sa mémoire et sa santé mentale ; il pourra ainsi se rap-
peler qu'il était autrefois un aventurier compétent et accompli,
compagnon de Tymérianne (voit 'encadré Le hameau de Rastor). 11
peut fournir quelques renseignements sommaires concernant le
Fanum externe ; par exemple, il sait qu'un dragon garde la porte du
Feu et que l'entrée dans le Fanum interne est encore plus difficile
que pour le Fanum Externe. Sans le sort de restauration supréme,
Jurrikathe ne peut que marcher, manger et boire, et seulement
lorsque quelquun le force 4 le faire.

¥ Jurrikathe Musseloto : humain Bard5 ; pv 32 ; voir appen-
dice 3.

Tactique. Firre ne déteste rien de plus quun combat loyal. A
moins qu'il soit évident qu'il remportera la victoire, il préfére s'en-
fuir. S'il se trouve en compagnie d'alliés, il commence par combattre
avec ses sorts puis avec ses armes. Si possible, il commence par
empoisonner ses armes avec une dose de mortelame (DD 20, 1d6
Constitution/2d6 Constitution), avant de se jeter dans la mélée.

Suites de la rencontre. Si un combat éclate i cet endroit,
Tessimone (aire 120) pourrait venir voir de quoi il retourne. De
méme, Firre se portera au secours de sa supérieure si elle est atta-
quée dans sa chambre mais il ne prendra pas de grands risques pour
la sauver.

120. Quartiers de Tessimone (ND 9)

Un rideau rouge portant un triangle ambré fait office de porte 2
chacune des extrémités de cette caverne.

Cette caverne est une chambre richement décorée. Un lit
somptueux trdne au centre de la piéce et draps de satin
rouge et oreillers reposent en bataille sur celui-ci. Une vaste
garde-robe d’ébéne sappuie contre le mur oriental, juste a
coté d'une coiffeuse surmontée d'un large miroir et d'une
patére en bois. Un gros coffre, cerclé de fer et fermé d’'un
cadenas massif, se trouve le long du mur occidental. A ses
cotés, deux chaises rembourrées encerclent une petite table
4 la surface de marbre noir sur laquelle se trouve un service
de vaisselle en argent ayant servi récemment. Les murs de
la chambre sont peints de zébrures rouges afin de donner
une impression de flammes.

La garde-robe est remplie i craquer de vétements pour femme. La
coiffeuse contient des parfums et des cosmétiques de toutes sortes
(valant, dans I'ensemble, 120 po) et une paire de petites boucles
d'oreilles en or (valeur de 25 po) mélangée dans le lot.

La clé du coffre est cachée derriére le miroir de la coiffeuse (et
de Fouille, DD 25).

Créature. Tessimone, une prétresse de niveau 9, est la figure
dirigeante du temple du Feu. Elle est cruelle et se délecte de a
souffrance d’autrui. Ses maniéres sont rustres et ses comporte-
ments, grossiers. Son rire est extrémement agacant et elle le fait
résonner le plus souvent devant I'infortune et la douleur des autres.

Elle a de longs cheveux noirs avec des pointes rouges (teintes
depuis longtemps). Elle porte des robes ocre avec un capuchon et
son cou est couvert de tatouages de flammes rouges. Sa charpente
est normale.

% Tessimone : humaine Pré9 ; pv 61 ; voir appendice 3.

Tactique. Si elle est confrontée i des ennemis dans sa chambre,
elle senfuira immédiatement vers le temple du Feu (aire 121), afin
de combattre depuis la plate-forme de I'autel. En corps i corps,
Tessimone utilise son sceptre tentaculaire mineur, un cadeau des
réveurs d'apocalypse. Elle adore I'agonie et la souffrance qu'inflige
cet objet mais elle nest pas srupide. Aussi, si elle en a le temps, elle
cominencera par jeter des sorts défensifs sur sa propre personne
(bouclier de Ia foi, puissance divine, endurance et panoplie magique ) et
boira sa potion d’héroisme, avant d'affronter ses adversaires.

Dans le temple (aire 121), elle se place sur la plate-forme (cette
derniére se trouvant 2 une altitude de 6 ou 9 métres) et jette colonne
de feu sur ses ennemis avant quils ne puissent la rejoindre en corps



i corps. Elle éclate d'un grand rire lorsqu'elle lance dissipation de la

magie sur ses ennemis qui volent ou lévitent jusqua elle.

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 30) et
plus robuste que la normale (solidité 5, pr 50, DD 29 pour forcer). T1
contient :

» Une masse d'armes lourde de maitre.

* Un tube 4 parchemin en cuivre contenant trois parchemins de
magie divine : soins modérés, contagion et arme magique supérieure.

* Un sac contenant 230 po.

* Une boite a bijoux en ivoire décorée de fines gravures dhommes
et de femmes nus (valeur de 100 po). Cette boite contient trois
bracelets en or avec différentes gemmes (valeurs de 100 po,
200 po et 400 po), deux colliers en or avec différentes gemmes
(valeur de 200 po et 800 po), une bague en or (valeur de 50 po) et
deux autres bagues en or avec différentes gemmes (valeur de 100
et 250 po. Elle renferme également trois paires de boucles
doreilles en or avec différentes gemmes (valeur de 75 po, 180 po
et 300 po).

* Une urne noite avec des ciselures en or (valeur de 100 po).

* Une carte compléte du temple du Feu (aires 106 3 123).

* Une lettre dHédrack, du Fanum externe, discutant du salaire
des gardes (3 pa par jour) et qui mentionne également que
« Les choses vont bon train. Bientdt, les plans des réveurs
d'apocalypse porterent fruit et le Maitre ténébreux sera libéré.
Nous devons cependant, dans un premier temps, découvrir le
Champion promis par la prophétie. Ouvrez l'ceil afin de
découvrir des candidats potentiels. Peut-étre étes-vous vous-
méme l'élue ? »

Le temple de I'Eau attaque

Le temple de I'Eau est sur le point de poser un geste visant a affai-

blir considérablement le temple du Feu. S'il y parvient, il deviendra

le plus puissant des quatre temples élémentaires. Lobjectif princi-
pal de leur plan est de détruire la plate-forme de l'autel avec un par-
chemin de désintégration que Kélasheine a remis a Nilbool.

Nilbool, accompagné de .quatre des guerriers kuo-toas de
l'aire 197, Urlurg le contréleur et le méphite aqueux de laire 181,
prévoit se glisser dans l'aire 134 a travers les portes donnant sur le
pont. De 13, il achétera le silence des gardes des aires 133 2 135 au
prix de 50 pp par aire. Ils devront ensuite vaincre les gardes de
T'aire 123 (qui, bien entendu, n'accepteraient jamais un pot-de-vin
de membres du temple de 'Eau) et parvenir i l'aire 121 avant
qu'un trop grand nombre de gardiens du temple du Feu ne soit
alerté. Par le biais de divinations et d’espionnage, ils ont découvert
la phrase secréte nécessaire pour pouvoir emprunter les grandes
portes. Une fois a I'intérieur, ils utiliseront le pouvoir du parche-
min de désintégration sur la plate-forme. Cela perturbera grande-
ment le temple du Feu (voir aire 121 pour plus d'information).

Les attaquants espérent pouvoir s'enfuir dans la confusion qui en
résultera. Si le pire devait survenir cependant, Nilbool fera appel &
un parchemin de mot de rappel, également fourni par Kélasheine,
pour se téléporter lui et Urlurg au temple de I'Eau.

Si les PJ rencontrent le groupe de Nilbool, utilisez les caractéris-
tiques présentées mais ajoutez les parchemins de désintégration et
de mot de rappel aux possessions de Nilbool, de méme que 200 pp et
une carte sommaire des aires 121 2 123 et 1304 136.

Le MD peut incorporer ce complot de différentes facons dans
laventure :

1. Lattaque du temple de I'Eau survient alors que les P sont dans le
temple du Feu {ou  proximité).

2. Les PJ rencontrent le groupe de Nilbool alors que ce dernier fait
route vers le temple du Feu.

3. Siles PJ se dirigent vers le temple de PEau avant celui du Feu, il
se peut qu'ils aient vent de ce plan et qu'ils réagissent en consé-
quence (en le contrecarrant ou en le favorisant).

4. Lattaque survient aprés que les PJ ont rencontré les forces de
I'un ou Fautre des temples (ou les deux), de maniére 2 donner
une impression de dynamisme a l'ensemble des lieux.

121. Le temple du Feu.

Les portes de bronze rouge (solidité 9, pr 50, DD 37 pour enfoncer)
i chaque extrémité du temple sont verrouillées en place avec une
variante de niveau 3 du verrou du mage qui permet lemploi d'une
phrase secréte pour contourner cet obstacle. Chacune d'entre elles
est gravée d'une image d'un dragon rouge enroulé sur lui-méme et
montrant les dents, prétes 2 se battre. La phrase secréte pour ouvrir
le verrou est « Tessimone est reine du feu » prononcé en langue
igneuse : « Tessimone dephnami ignamus ».

Cette immense caverne chaude et accablante fait prés de 45
métres de diamétre. Une fosse circulaire de 24 métres de dia-
meétre, remplie de centaines de flammes affamées, se trouve
au centre de la caverne. Une plate-forme carrée de 9 métres
de c6té et de 15 centimétres d'épaisseur, toute en acier, flotte
au milieu de la fosse, juste au niveau du sommet des flammes.
Sur cette plate-forme se trouve un autel dlobsidienne, luisant
dans la lueur des flammes mais découpé assez grossiérement.
Lautel est flanqué de deux grands candélabres en airain
contenant chacun cing chandelles. Une grande timbale
repose juste a c6té de l'aurel.

Les murs de la caverne sont sculptés d’'images élaborées
dépeignant des démons enflammés torturant des gens et les
projetant dans les flammes. Cette salle semble tout droit
sortie des enfers.

Le plafond s’éléve 2 une hauteur de 21 métres.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctifica-
tion maléfique. En plus de l'effet de protection contre le Bien et du
malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-
vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctification
maléfique accorde i tous les étres d'alignement mauvais une protec-
tion contre le feu, tout comme le sort protection contre les énergies
destructives (feu) jeté par un lanceur de sort de niveau 11, tant et
aussi longtemps qu'ils se trouvent dans cette pigce. Cet effet se
recharge automatiquement tous les 24 heures, de sorte que siun
occupant perd une partie de sa protection contre le feu, elle lui est
retournée dans son entier en moins d’'un jour. Le feu dans la fosse
est entiérement magique ; il ne consume aucun combustible. La
fosse atteint 3 métres de profondeur et quiconque s'y trouve subit
2dé6 points de dégts de feu & chaque round, sans possibilité de jet
de sauvegarde.

Si quelqu'un s'approche de la fosse avec un sceptre tentaculaire, la
plate-forme se déplace en direction de cette personne et demeure
immobile jusqu’a ce que celle-ci monte dessus, dans lequel cas elle
retourne a sa position habituelle au centre de la fosse.

Créée a T'aide de souhaits d'un éfrit, la plate-forme s'abaisse ou se
reléve, sur commandement, & une vitesse pouvant atteindre 6 métres
par round. Elle ne répond quaux ordres du prétre de Tharizdun/(Eil
élémentaire ancestral possédant le niveau le plus élevé parmi ceux se
trouvant dessus. $i aucun de ces préires ne s'y trouve, elle suit les
ordres de la créature ou du personnage possédant le niveau le plus
élevé. Donner de tels ordres représente une action libre. Elle peur
&tre abaissée jusquau fond de la fosse, infligeant du coup 2dé points
de dégits de feu 4 tous ceux se trouvant dessus. Elle peut aussi s'éle-
ver jusqu'au plafond, ot elle passe 2 travers une image illusoire de la
paroi pour terminer sa course dans une caverne juste de la taille
nécessaire pour accueillir la plate-forme (cette caverne présente un
plafond situé 4 4,50 métres de hauteur).

Les murs de cet endroit secret portent des images d’élémentaires
de Feu, d'éfrits et de salamandres. Sur le mur nord-est, une porte
secréte derriére une image d'éfrit (jet de Fouille, DD 23) s'ouvre
sur une niche remplie d'étagéres. Celles-ci contiennent :

* Une potion de soins légers.

* Une potion de soins importants.

* Un parchemin de force de taureau.

* Un collier a boules de feu (4° modele) mais avec seulement deux
boules de feu encore ; une de 6d6 et une de 4dé.
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Suites de la rencontre. Plusieurs développements peuvent sur-
venir ici.

Autel, chandelles et tambour. A titre de plus puissant des temples
élémentaires, le temple du Feu posséde un aurtel de pouvoir
ancien dédié i I'(Eil élémentaire ancestral. Si 'autel noir est tou-
ché, il commence a devenir translucide. Aprés 3 rounds, sa cou-
leur devient celle de I'améthyste, avec un centre noir amorphe.
Quiconque touche l'autel lorsqu'il se trouve dans cet état doit
réussir un jet de Vigueur (DD 18) ou se retrouver paralysé pour
1d4 heures.

Si les chandelles des candélabres sont allumées et que l'on
frappe le tambour, un ceil doré lumineux apparait dans le centre
pulsarif de la pierre. Toute créature qui voit I'ceil doit réussir un jet
de Volonté (DD 20). En cas d’échec, le personnage subit un effet
déterminé aléatoirement dans la table ci-dessous :

d%  Effet
01-05 Mort
06-20 Perte de 1d2 niveaux
21-40 Démence (comme si le personnage était affecté par

un sort permanent de confusion )

41-60 Diminution permanente de 1d3 points de Sagesse
61-80 Affaiblissement temporaire de 2d6 points de Force
81-100 Affaiblissement temporaire de 1d6 points de

Constitution

Leeil sort de Tautel 3 rounds plus tard et devient un ceuf jaune.
Lceuf se met immédiatement 2 gonfler (pendant ce temps, la soli-
dité de I'ceuf est de 5, pr 60, DD 26 pour casser). Trois rounds plus
tard, si Uceuf a survécuy, il atteint une dimension de 3 métres de
longueur et 3,60 métres de diamétre en son centre. Il éclét alors
pour donner naissance a 1d3+1 salamandres communes qui
attague tous ceux ne portant pas un symbole du temple du Feu.
Ces salamandres deviennent des résidentes permanentes et des
servantes du temple du Feu.

Si un scepive teninculaire (Tessimone dans I'aire 120, Hédrack dans
Paire 19 du Fanum externe et le Premier au niveau § du Fanum
interne en ont chacun un) est présent lorsque I'ceil apparait, l'autel
devient de couleur héliotrope transparent, la masse noire au centre
devient plus grande et montre des veines pourpres gonflées et un
ceil d’'un orange enflammé. Un tentacule sort de l'autel et atrrape la
créature la plus proche, lentrainant dans la pierre (+15 a I'attaque,
+10 bonus de Force, considérez-le comme étant de grande taille).
Une créature entrainée dans l'autel est complérement détruite et la
pierre redevient opaque et noire. Sur le sommet de l'autel apparait
alors un objet magique unique désiré de ceux se trouvant dans le
temple, valant jusqu'a 50 000 po (si plusieurs objers sont désirés,
déterminez aléatoirement celui qui apparait). Le livre que l'on
retrouve dans le reliquaire décrit I'ensemble de ce processus. Ce
pouvoir peut étre utilisé une fois par mois.

Teeuf apparait également si un sceptre tentaculaire est présent
mais le possesseur du sceptre peut le détruire par simple toucher
(C'est habituellement ce que fait Tessimone car elle trouve les sala-
mandres difficiles 3 contréler).

Autel et clef. Si un personnage se trouve sur la plate-forme en
tenant une clef majeure du Feu et dit « Le feu dévore mes ennemis »,
il est « béni » par la clef et peut maintenant ouvrir librement la
porte du Feu (aire 1 du Fanum externe), quiil posséde ou non une
clefle moment venu.

Destruction de I'autel. Si la plate-forme est détruite (solidité 10, pr
60 pv, DD 28 pour casser), les effets de la sanctification maléfique sont
dissipés, I'épée du Feu perd tous ses pouvoirs, tout comme le sym-
bole de I'aire 106. Deux rounds plus tard, 'air dans la piéce com-
mence 3 devenir trés chaud et les pierres du plafond se mettent 2
tomber. Quiconque se trouve dans la piéce i ce moment-la doit
réussir un jet de Réflexes (DD 20), sous peine d'étre heurté par
l'une delles pour 3dé points de dégits. Cela se poursuit pendant
1d4+1 rounds, la piéce s'écroulant en partie.
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Trésor. Les candélabres et le tambour sont tous enchantés de
maniére i étre immunisés contre la chaleur et valent 100 po cha-
cun. Les chandelles sont magiques, en ce sens qu'elles éclairent
mais ne se consument jamais ni ne fondent (dix chandelles, valeur
de 20 po chacune).

Ajustement ad hoc des PX_ A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d'expé-
rience pour chacune des créatures défaites a cet endroit.

121A. Gardiens du temple (ND 8)

Cette alcdve latérale est vide, i exception des gardiens qu'elle
abrite.

Créatures. Six squelettes enflammés agissent comme gardiens
au temple du Feu

% Squelettes enflammés (6) : pv 34, 29, 24, 32, 35, 40 ; voir
appendice 1.

122. Reliquaire du Feu (ND 4)

Du c6té opposé a Pentrée se dresse une énorme idole de
pierre noire en forme de dragon au visage sévére mais
serein, ses ailes repliées gardant une grosse boite en pierre.
Les ailes du dragon ont été recouvertes d'un émail rouge
brillant. Ses yeux luisent comme des émeraudes.

Pigges. Lentrée de cette piéce contient deux pidges. Le premier
est un glyphe de garde qui s'active lorsque quelqu'un entre dans la
caverne sans dire « dragon de Feu ».

=" Glyphe de garde : FP 3 ; souffle de feu, 1,50 m de rayon (5d8);
jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorcage/sabotage (DD 28).

Lame faucheuse. Lautre pidge est une lame de faux cachée dans le
mur, juste au-dela du rayon affecté par le glyphe a I'intérieur de la
piéce et qui tombe sur quiconque entre dans la salle.

" Lame faucheuse : FP 1 ; +10 corps & corps (2d4/x4) ; Fouille
(DD 21) ; Désamorgage/sabotage (DD 20).

Trésor. Les yeux du dragon sont effectivement des émeraudes
(valeur de 500 po chacun). Ia boite de pierre sous la sculpture du dra-
gon renferme deux trésors importants pour le temple du Feu. Le pre-
mier est un orbe doré serti de plusieurs morceaux d'ambre (valeur de
1000 po) ; elle west pas magique mais c'est une « relique maudite ».
Lautre est le livre de I'CEil noir, un tome qui présente le culte de I'CEil
élémentaire ancestral de facon trés détaillée. Cela inclut notamment
le fonctionnement des autels de pierre noire (comme celui trouvé
dans l'aire 121 des mines du Cratére ou l'aire 34A de la forteresse), en
conjonction avec un sceptre fentaculaire en particulier.

123. Gardes salamandres (ND 8)

La fumée réduit de beaucoup la vision dans cet endroit. Un
brasero de fer de 90 centimétres de diamétre se balance
doucement 2 une hauteur de 2,40 métres au bout d'une
chaine accrochée au plafond. Juste au-dessous, au centre de
la caverne, se trouve une plaque de fer de 3 métres de dia-
métre, en forme d’immense bol

La fumée provient du brasero et procure un camouflage partiel
conséquent (20 % de chance de rater) a tout ce qui se trouve dans la
caverne. La grande assiette de métal sert de lit aux salamandres et est
chaude au point d'infliger 1dé points de dégits 4 ceux qui la touche.

Créatures. Deux salamandres et un molosse satanique gardent
cette extrémité du temple du Feu. Le molosse satanique obéit aux
ordres des salamandres.

% Salamandres communes (2) ; pv 37, 39 ; voir Manuel des
Monstres page 158.

¥ Molosse satanique ; pv 31 ; voir Manuel des Monstres page 139.

Tactique. Ces gardes ignorent tous ceux qui possédent un symbole
du temple du Feu et interrogent tous ceux portant des vétements ou
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des symboles associés aux autres temples. Ils attaquent immédiate-
ment quiconque ne posséde aucun symbole.

Suites de la rencontre. Si ces gardes entendent des bruits de
combat dans le temple du Feu (Perception auditive, DD 6 pour un
combat juste de l'autre c6té des portes, +1 par 3 métres de dis-
tance additionnelle ; ils ont Perception auditive +14), ils viennent
voir de quoi il retourne et porter main-forte  leurs alliés, mettant
1d4 rounds pour arriver. Sinon, ils demeurent dans cette piéce.

Trésor. Dans le fond du brasero suspendu se trouve un compar-
timent secret (jet de Fouille, DD 24). Il contient une assiette de
céramique rouge avec un triangle d’ambre renfermant cinqg gros
spinelles bleu foncé (valeur de 500 po chacun). Si, pour accéder au
compartiment, un individu touche au brasero, il subit 1 point de
dégit a cause de la chaleur.

124. Entrée des cryptes

Deux grandes statues de guerriers tout de noir vétus montent
la garde dans cette pidce, faisant face au sud. Leur harnois est
couvert d’étranges fioritures et de collerettes angulaires.
Chacune des statues fait 3 métres de hauteur et tient dans ses
mains une épée pourvue d'étranges ornementations.

Le plancher est poli, contrastant avec le fini grossier des murs.
Il porte une série de mots écrits dans un alphabet ancien, 4 la
graphie tordue et méme troublante. Ces mots sont écrits dans
une langue étrangére, de toute évidence.

Bien que techniquement sous le contrdle du temple du Feu, les
aires au-dela servent i lenterrement de tous les prétres importants
duTemple de 'Anéantissement absolu.

Le message sur le plancher est écrit en langue abyssale. Il dit
essentiellement « Ici reposent ceux qui ont servi au mieux le
sombre maitre, sous tous ses aspects. Ne troublez pas leur som-
meil éternel. »

Les statues représentent laspect guerrier du terrifiant
Tharizdun et forment ensemble un lien magique. Tant et aussi
longtemps qu'elles sont debout, quiconque profane une des
cryptes au-deld de leur position doit réussir un jet de Vigueur
(DD 15) ou commencer i perdre 1 pv par round, résultat d'une
maladie qui ravage la peau de la victime. Cette dernidre se tord de
douleur (et est considérée comme épuisée ; vitesse de déplace-
ment réduite de moitié, Force et Dextérité effectives réduites de 6
points chacune). Seul un sort de délivrance des malédictions ou la
destruction d'une des statues (chacune a une solidité de 8, pr 90 et
DD 25 pour casser) peut arréter cette terrible malédiction. Un
nouveau jet de sauvegarde doit étre réussi chaque fois quune nou-
velle crypte est profanée, avec la possibilité que des effets cumula-
tifs s'abattent sur une méme victime.

125. Crypte latérale (ND 4)

Trois sarcophages de pierre ont été disposés paralléelement
les uns aux autres dans cette caverne. Au pied de chacun se
trouve un candélabre de bronze. Les couvercles des sarco-
phages sont décorés de sculptures dépeignant un homme
ou une femme reposant sur le dos, les mains jointes. Ils
sont vétus de robes sombres qui dissimulent le détail de
leur apparence physique. Chacun porte un symbole noir
d'une pyramide a paliers inversée. Une de ces images de
pierre tient une grande masse d’armes avec d’inquiétants
barbillons, une autre un sceptre noir poli et la troisiéme,
un parchemin.

Retirer le couvercle de n'importe quel sarcophage requiert la réus-
site d'un jet de Force (DD 23).

Pigges. Deux des sarcophages sont piégés.

Le sarcophage avec le personnage tenant un sceptre est piégé de
telle sorte que lorsqu'il est ouvert, une pluie de pointes de fer jaillit

dorifices dissimulés. Quiconque se trouve dans la piéce a ce
moment-1a subit 3d6 points de dégits dus aux multiples blessures
(un jet de Réflexes, DD 14, réduit les dégits de moitié).

- Pluie de pointes de fer : FP 2 ; pas de jet d'attaque néces-
saire (3d6) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14) ; Fouille
(DD 23) ; Désamorgage/sabotage (DD 23).

Le sarcophage avec le personnage tenant un parchemin est pro-
tégé par un piége a feu.

" Pidge d feu : FP 2 ; explosion de feu, rayon de 1,50 m (1d4 + 10) ;
jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 16); Fouille (DD 29);
Désamorcage/sabotage (DD 29).

Trésor. Le sarcophage avec le personnage tenant une masse
d’armes contient un corps tout ratatiné portant une armure a
plaque +1 et une masse d’armes lourde +1 sitnilaire 2 celle de la sta-
tue sur le couvercle.

Le sarcophage avec le personnage tenant un sceptre renferme
un corps étonnamment bien conservé (mais tout de méme trés
ancien) portant un collier en or avec des morceaux de jade (valeur
de 500 po). Cachée sous le corps se trouve une baguette noire de
fleche acide de Melf, avec 17 charges restantes.

Le sarcophage avec le personnage tenant un parchemin ne
contient rien d'autre que poussiére et petits fragments d'os.

Suites de la rencontre. Si la crypte est profanée ou qu'un objet
quelconque en est retiré, référez-vous i l'aire 124 concernant la
malédiction qui pourrait s'abattre sur les coupables.

126. Crypte d’importance (ND 6)

Dix sarcophages ont été placés en deux rangées de cinq
dans cette caverne. Chacun d'eux porte un triangle, un
losange, un carré ou un cercle sculpté dans son couvercle.

Un des dix symboles correspond i celui du temple du Feu
(losange), deux du temple de I'Eau (carré), trois du temple de la
Terre (triangle) et quatre du temple de I'Air (cercle).

Un conduit naturel situé dans la portion ouest du plafond
méne, aprés un parcours tortueux, a l'extérieur des mines. Son dia-
meétre varie entre 90 centimétres et 1,50 métre, selon les endroits.
Les personnages doivent réussirent un jet de Fouille (DD 18) pour
le découvrir.

Créatures. Quatre chauves-souris sanguinaires sont suspendues
au plafond, dans la partie est de la caverne. Ce sont de nouvelles
résidentes qui viennent tout juste de se trouver un coin tranquille
et elles n'ont rien  voir avec le Temple. Elles se laissent tomber
pour attaquer ceux qui pénétrent dans leur antre.

% Chauves-souris sanguinaires (4) ; pv 29, 38, 27, 31 ; voir
Manuel des Monstres page 19.

Suites de la rencontre. Si la crypte est profanée ou qu'un objet
quelconque en est retiré, référez-vous 2 l'aire 124 concernant la
malédiction qui pourrait s'abattre sur les coupables.

1206. Petite crypte

Suspendue au plafond de cette caverne par une chaine se
trouve une pyramide 2 palier inversée de 45 centimétres de
largeur. Elle semble étre faite de fer peint en noir et se
trouve & 2,40 métres du sol. Deux sarcophages de pierre se
trouvent également dans la caverne, chacun d’eux portant
le mé&me symbole et tous deux entiérement peints en noir,
bien que la peinture s'écaille par endroits.

Retirer le couvercle de n'importe quel sarcophage requiert la réus-
site d'un jet de Force (DD 23).

Trésor. Chacun des corps i I'intérieur des sarcophages est une
momie (pas un mort-vivant cependant). Chacune porte une chaine
en argent avec des morceaux d’ébéne et de petites images de
démons avec des ailes de chauves-souris et des couteaux recourbés
(valeur de 250 po chacune).



Suites de la rencontre. Si la crypte est profanée ou qu'un objet
quelconque en est retiré, référez-vous & l'aire 124 concernant la
malédiction qui pourrait s'abattre sur les coupables.

128. Crypte du Temple (ND 12)

Cette caverne est remplie de sarcophages, tous décorés
avec un symbole du Temple, des crines et autres orne-
ments macabres. Les murs sont couverts de sculptures de
pierres dépeignant des démons au regard mauvais avec des
ailes de chauves-souris, des squelettes menacants et des
guerriers spectraux.

La pigce contient huit sarcophages. Retirer le couvercle de n'im-
porte quel sarcophage requiert la réussite d'un jet de Force (DD 23).

Créatures. Quatre spectres et six ombres hantent cet endroit,
cachés parmi les tombes. Tls attaquent en masse lorsque des intrus
pénétrent dans la piéce, surprenant peut-étre leurs adversaires et
menagant de les prendre en tenaille. C'est, de toute évidence, une
rencontre trés dangereuse.

% Spectres (4) ; pv 46, 40, 38, 50 ; voir Manuel des Monstres page 164.

4 Ombres (6) ; pv 19, 19, 24, 17, 20, 19 ; voir Manuel des Monstres
page 147.

Trésor. Tous les sarcophages, sauf un, ne contiennent rien
d'autre qu'un cadavre. Celui qui fait exception renferme le corps
presque parfaitement conservé (mais bien décédé) d'une demi-elfe
qui tient dans ses mains une rapidre de foudre +1.

Suites de la rencontre. Si la crypte est profanée ou qu'un objet
quelconque en est retiré, référez-vous a l'aire 124 concernant la
malédiction qui pourrait s'abattre sur les coupables.

129. Grande crypte (ND variable)

Les murs de cette caverne luisent comme s'ils étaient
mouillés. Bien que vaste, lendroit n'abrite quun seul sar-
cophage qui repose au sommet d’un dais d'obsidienne.
Trois marches permettent d'y accéder. Le sarcophage lui-
méme est constitué d'une pierre rougeitre et la statue d'un
corpulent démon accroupi, partie intégrante du couvercle
du tombeau, semble presque siffler entre ses dents tordues
et ses lévres retroussées pour défier tous ceux qui vou-
draient Sapprocher

Juste 3 Pouest du dais se trouve une statue de pierre gris foncé
représentant un guerrier humain portant un harnois de
bronze (couvert de vert-de-gris avec Iage) et tenant une lance
de bronze 3 la main ; il semble monter la garde. Un bassin de
3 metres de diamétre, peu profond et asséché depuis long-
temps, se trouve aux pieds de la statue, au sud de celle-ci.

Clest le tombeau d'Unariq, un prétre de Tharizdun qui tenta d'ac-
complir un puissant rituel pour libérer le Dieu Noir. Il rejoignit plu-
ot son dieu dans sa dimension carcérale. Aujourdhui, le corps
d'Unariq sert de conduit aux énergies négatives et de portail vers le
plan Ethéré.

Bassin (ND 2). Aussitot que quelqu’un s'approche 2 6 métres
ou moins du bassin (qui se trouve a 7,50 métres de l'entrée), il se
remplit de facon magique d’eau douce, jusqu'a une profondeur
de 15 centimétres. Lorsque le bassin est rempli, la statue sanime
(voir plus loin). Un personnage regardant dans le bassin verra sa
propre réflexion. 1l doit alors réussir un jet de Volonté (DD 17)
ou devenir tout simplement fasciné par sa propre image, tout
comime s'il se trouvait sous I'emprise d'un sort d’hypnotisme. Cet
effet demeure jusqu'a ce qu'il soit dissipé ou rompu (voir la des-
cription de ce sort). Leffet net est que le personnage se tient
immobile suffisamment longtemps pour étre frappé de plein
fouet par les attaques de la statue, ou le temps nécessaire pour
que cette derniére réserve un sort similaire aux autres personna-
ges présents.
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Statue (ND 3). Une fois que le bassin est rempli d’eau (voir pré-
cédemment), la statue s'anime et pointe sa lance vers le personnage
ayant déclenché le remplissage du bassin. Si celui-ci fait autre
chose que de simplement s'avancer pour toucher l'eau, la statue lui
jette cing projectiles magiques (comme si elle était un jeteur de sort
de niveau 10). Elle continue a lancer des projectiles magiques (cing
par round) vers le personnage tant et aussi longtemps que ce der-
nier ne touche pas l'eau.

Si un autre personnage s'avance, la statue change de cible. Elle
ne pointe jamais un personnage se trouvant  plus de 7,50 métres
du bassin ou quelqu'un ayant touché leau. Autrement, elle conti-
nue i choisir sa cible en fonction des actions des personnages.
Elle lance ses projectiles magiques une fois par round a ceux se trou-
vant 4 7,50 métres ou moins du bassin et n’ayant pas encore tou-
ché leau.

Sarcophage (ND 4). Sur le couvercle du sarcophage est écrit en
commun : « Le plus grand d’entre nous, il nous a quittés mais il
n'est pas mort ». Si quelqu'un touche le sarcophage, le démon dit en
commun (par le biais d'un sort de bouche magique ) : « Voici le lieu
du repos éternel d'Unariq VoTalsimol, qui a rejoint le Maitre ».

Le sarcophage est scellé avec un verrou du mage spécial qui ne peut
étre ouvert que par quelqu'un ayant touché l'eau du bassin. Malgré
cela, ouvrir le couvercle requiert la réussit d'un jet de Force (DD 26),
i cause du simple poids du couvercle. Si ce dernier est retiré, seul un
vortex noir tourbillonnant peut étre apercu a lintérieur.

Si le vortex tourbillonnant est perturbé d'une quelconque
maniére (méme simplement en le touchant), il alerte 4 marau-
deurs éthérés qui apparaissent aussitdt dans la piéce et attaquent
immédiatement tous ceux qui s’y trouvent. Une fois que tous les
ennemis ont été tués ou chassés, les maraudeurs éthérés retour-
nent dans leur plan mais attaqueront i nouveau tout intrus pen-
dant les prochaines 24 heures (aprés quoi, la piéce revient 3 son
état original, le couvercle du sarcophage se remettant méme en
place de maniére magique).

% Maraudeurs éthérés (4) ; pv 14, 11, 8, 10 ; voir Manuel des
Monstres page 133.

De plus, le personnage ayant touché au vortex rourbillonnant
doit réussir un jet de Volonté (DD 19). En cas d'échec, il est
entrainé dans le plan Ethéré et attaqué par quatre maraudeurs éthé-
rés supplémentaires, prés d'une énorme porte noire (voir Suites de
la rencontre plus loin).

4 Maraudeurs éthérés (4) ; pv 11, 10, 13, 12 ; voir Manuel des
Monstres page 133.

Sile jet de sauvegarde est réussi, le personnage demeure sur son
propre plan et entend le message suivant dans sa téte :

« Le Maitre ténébreux de I'Oubli ne peut pas encore &tre libéré
mais une fois que le secret des quatre nodules lunaires sera décou-
vert, tous les désirs les plus sombres se réaliseront. »

Suites de la rencontre. Les personnages qui passent dans le vor-
tex noir sont transportés dans le plan Ethéré oft quatre maraudeurs
éthérés gardent une porte noire (tel que mentionné précédemment).

Le vide autour de vous tourbillonne de couleurs, de lumiéres
étincelantes et d'énergies. Tout est calme, alors que vous flot-
tez sans savoir ol se trouve le haut, le bas, le nord ou le sud.
Devant vous se dresse une porte circulaire de 15 métres de
diamétre. Son centre est rempli de ténébres insondables, de
la méme couleur que I'absence totale de matiére et d'énergie,
une obscurité comme vous ren avez jamais vu ailleurs.

Le portail noir est un cercle parfait, attaché par des chaines dor
et encerclé de symboles et de glyphes de feu blanc. Ces glyphes
éblouissants dissimulent presque complétement divers sceaux et
runes de couleur vert foncé, situés juste dessous.

Tl est actuellement impossible d'avoir un effer quelconque sur ce por-
tail scellant la voie vers la prison de Tharizdun, comme Unatiq I'a
appris 4 sa plus grande déconvenue. Le rituel quiil croyait capable de
libérer son dieu I'a plutét consumé. Les personnages qui tentent de
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briser les chaines ou d’ouvrir le portail entraineront 'apparition
immédiate d'un étre céleste (un solar) qui les informera que persister
dans leur entreprise entrainerait leur mort. Le solar ne répond i
aucune question ; ce n'est quun gardien forcé a garder éternellement
un portail indestructible. Il ne donne aux personnages qu'un seul
avertissement avant de les considérer comme des ennemis. Aussi, si
ceux qui ont été avertis ne cessent pas leurs actions immédiatement
et ne quittent pas les abords du portail, le solar les attaque sans pitié.

% Solar ; pv 209 ; voir Manuel des Monstres page 32.

Pour revenir au plan Matériel, il suffit de se concentrer sur la
Grande crypte, dans lequel cas le personnage réapparait immédia-
tement dans la caverne, debout dans le bassin.

130. Entrée du temple du Feu (ND 3)

Cette caverne n'a rien de remarquable sinon que les pierres
foncées du sol sont polies et que le dessin d’'un grand dia-

- mant a été ciselé a la surface du plancher puis rempli de fer
rougeitre. Un bout de chaine brisée traine sur le sol du coté
occidental de la caverne.

La chaine n'a rien de particulier et fait 60 centimétres de longueur.

Piége. Le plancher du passage se dirigeant vers le nord est muni
d'un glyphe de garde. La phrase secréte « Le feu est fort » permet de
le contourner. Tessimone sassure quun nouveau glyphe est remis
en place a chaque fois qu'il se déclenche.

" Glyphe de garde : FP 3 ; rayonnement de feu, 1,50 m de rayon
(5d8) ; jet de Réflexes pour demi-dégats (DD 14) ; Fouille (DD 28) ;
Désamorcage/sabotage (DD 28).

131. Caverne d’eau

Le son de I'eau qui tombe goutte 3 goutte se fait entendre.
De Peau coule le long des murs de la caverne, s'accumulant
en une mare qui remplit toute lespace disponible.

La profondeur de l'eau atteint 3,60 métres. C'est de I'eau de pluie
qui se fraie lentement un chemin i travers le sol, en empruntant de
petites crevasses et finit par aboutir ici.

132. Mastodonte en morceau

Une étrange statue de pierre montée sur des roues de la
méme matiére se trouve au centre de cette piéce. La statue
représentait autrefois une grosse téte de cheval montée sur
un bloc carré, le tout mesurant 3 métres de hauteur et 1,80
meétre de largeur. Aujourd’hui, elle est en ruines et les
détails sont a peine perceptibles. Des morceaux sont disper-
sés ici et 13, comme si elle avait été frappée 3 plusieurs
reprises par des armes.

Mélangés aux pierres se trouvent de nombreux ossements, des
armes brisées et des pigces d'armures rouillées.

Ily a environ un an de cela, le temple du Feu et le temple de la
Terre ont eu un affrontement majeur  cet endroit. Tout ce qui reste
de cette bataille sont les vestiges du mastodonte du temple de la
Terre animée de facon magique 2 I'époque et quelques corps
dépouillés de tout objet de valeur.

Notes générales concernant le

Complexe du pont de ['Est
Eridik, un ensorceleur rat-garou, commande les gardes et le per-
sonnel de ce complexe. Eridik travaille depuis longtemps a I'inté-
rieur du culte de Tharizdun et aspire a devenir plus puissant et plus
influent (et 4 vivre un jour dans le Fanum externe). Présentement,
ces forces sont favorablement disposées envers le temple de la
Terre en particulier et ne font pas confiance au puissant temple du
Feu. Officiellement, elles n'ont aucune allégeance.

Le complexe des aires 133148 comporte trois niveaux de sécu-
rité. Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, il est toujours 3 A.
Siune de ces aires est attaquée, le niveau de sécurité passe a B le
plus vite possible et y reste jusqua la fin de la journée. Siune autre
attaque survient zlors que le niveau de sécurité est 3 B, il passe 2 C
le plus vite possible et y reste jusqu'a la fin de la journée.

A. Reliché. Tel que présenté. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une péna-
lité de —5 a cause de leur inattention.

B. Prudent. Tous les gardes font 10 sur leur jet de Perception
auditive et de Détection, sans aucune pénalité. Tac se cache prés de
laire qui a été attaquée, espérant pouvoir tendre une embuscade.
Fridik demeure dans laire 138 ou 2 proximité.

C. Alerte. Les trolls de I'aire 135 se joignent aux gardes de l'aire
133. Bridik utilise ses sorts pour renforcer autant de ses plus
puissants gardes que possible (irolls, tac, etc.). Réokallitan et Fri-
dik se rendent 2 'aire 138, accompagnés des gardes de l'aire 137.
Si ses troupes sont grandement diminuées, Eridik convainc le
ravageur de l'aire 149 de 'accompagner dans l'aire 138. Tous les
gardes font 10 sur leur jet de Perception auditive et de Détection,
sans aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de I'CEil élémentaire ancestral. La couleur prédominante de
leurs vétements est le noir.

Les aires 133138 sont illuminées par des torches placées dans
des appliques en fer. Tous les plafonds font 4,50 métres de hauteur
moins de mention contraire et les portes sont en bois (solidité 5,
pr 15, DD 18 pour enfoncer si verrouillée). Presque tous les murs
sont couverts d'un plitre gris pile, bien que celui-ci s'écaille et
craque en maints endroits.

Les habitants des aires 133—148 connaissent la disposition géné-
rale des aires 130-154. Ils connaissent l'existence du temple du
Feu et, jusqu'a un certain point, compte sur sa présence rassurante
mais craignent les cavernes situées plus au nord, 4 cause des dan-
gereux prédateurs qui s’y trouvent, telles les bétes éclipsantes fié-
lonnes. Ils connaissent également la disposition générale du
Temple. Ils savent qu'il y a un lac au milieu du cratére et trois
ponts qui permettent de se rendre sur I'tle oii résident les maitres.
Ils savent également que la porte 4 'autre extrémité du pont ne
peut étre ouverte que par une clef spéciale que possédent presque
exclusivement les prétres.

133. Gardes (ND 7)

Un mannequin d’entrainement en bois couvert de tissu se
trouve au centre de la pidce, un symbole de Pélor autour du
cou. Une corde pend du plafond i Pextrémité nord de la
salle. Des taches troublantes parent les pierres des murs.

La porte au nord, qui s'ouvre sur l'aire 134, est scellée avec un verrou
du mage, en plus d'étre fermée d'une barre du c6té nord. C'est une
porte en fer (solidité 10, pr 60, DD 28 pour enfoncer) que seul Eri-
dik peut utiliser. Tous les gardes et le reste du personnel utilisent
Pautre porte et passent  travers l'aire 135.

Créatures. Deux ogres et quatre gnolls vivent ici et font office
de gardes contre ceux qui se dirigeraient vers le nord, dans le
Complexe du pont.

# Ogres (2) : pv 30, 26 ; voir Manuel des Monstres page 146.

% Gnolls (4) : pv 9, 10, 14, 11 ; 2d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 101.

Pigge. Les gardes de cet endroit ont préparé un piége dans la par-
tie sud de la salle. Un jet de Fouille réussi (DD 18) permettra 2 un
personnage de le remarquer avant que les gardes ne T'activent. Un
vaste filet plombé, renforcé avec du fil de fer, est suspendu au-des-
sus de l'entrée. S'ils entendent des bruits venant dans leur direction
(Perception Auditive, +2 pour les ogres, + 3 pour les gnolls), Tun des
gnolls se place 4 cété de la corde suspendue a 'extrémité nord. En
tirant sur la corde, le filet tombe.



A cause de sa nature et de la taille méme du filet, aucun jet d'at-
taque n'est nécessaire. Ceux qui se trouvent sous le filet (dans le
premier 3 métres de I'extrémité sud de la pidce) doivent réussir un
jet de Réflexes (DD 20) pour I'éviter. Les créatures prises au piége
subissent un malus de —2 sur leurs jets d'attaque et un malus de —4
i leur Dextérité effective. De plus, les créatures prises dans le filer
se déplacent 4 la moitié de leur vitesse normale. Si plusieurs créa-
tures sont prises au piége, elles doivent coordonner leurs mouve-
ments (se déplacer au méme moment dans la méme direction) et
ne se déplacent qu'i la vitesse de la créature la plus lente parmi
celles caprurées. Dans tous les cas de figure, le filet est ancré au
plancher de deux cotés avec des cordes et les individus pris dans
ses mailles ne peuvent le déplacer de plus de 4,50 métres sans
d'abord réussir un jet de Force (DD 23) pour rompre l'une des
cordes (DD 25 pour les rompre toutes les deux en méme temps).

Les victimes capturées par le filet peuvent s'échapper en réussis-
sant un jet dEvasion (DD 20), au prix d'une action compléte. Le
filet 2 une solidité de 10, pr 15 et peut étre déchiré avec un jet de
Force réussi (DD 27), ce qui nécessite aussi une action complexe.

" Grand filet : FP 1 ; pas de jet d'attaque nécessaire (enche-
vétrement - voir précédemment) ; jet de Réflexes (DD 20) per-
met d’éviter le filet ; Fouille (DD 18) ; Désamorcage/sabotage
(DD 18).

Tactique. Une fois que le filet est tombé, les gnolls font feu avec
leurs arcs et les ogres chargent au corps a corps, se placant en posi-
tion pour menacer 2 la fois leurs adversaires piégés et ceux qui ne le
sont pas (si possible).

Ils n'attaquent pas ni méme interrogent les individus habillés
aux couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et por-
tant soit le symbole de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de
Tharizdun.

Suites de la rencontre. Ces gardes ne quittent jamais leur
poste.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez 10 % de points d’expé-
rience supplémentaires pour cette rencontre.

134. Accés au pont (ND 5)

Le platre gris péle de certe large chambre péle et s'écaille
par endroits. Une fresque sur le mur sud montre des per-
sonnages encapuchonnés chevauchant des chevaux au
galop, une torche i la main. Une autre sur le mur nord-est
dépeint une scéne macabre de sacrifices humains alors
que des créatures, des gobelours selon toute apparence,
dansent autour d'un feu. Dans la partie ouest de la piéce,
deux lourdes portes de bois, renforcées de fer, sont fer-
mées et barricadées.

Les portes conduisant sur le pont sont toujours barricadées (soli-
dité 5, pr 30, DD 26 pour enfoncer).

Ce pont est celui de la Terre, qui conduit a la porte du méme
nom. Celle-ci ne peut étre ouverte que par quelqu'un en possession
d'une clef majeure de la Terre ou béni par une telle clef.

Créatures. Huit hommes d'armes humains de niveau 1, chacun
armé d'une arbaléte lourde, montent la garde prés des portes.
Chacun d'entre eux est en possession d’une potion d’héroisme fabri-
quée par Eridik, l'ensorceleur de laire 139.

Tls obéissent aux ordres d'Eridik ou Tac.

<% Humains HdA1 (8) : pv 9, 8,4, 8,7, 6, 3, 10 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces gardes boivent leurs potions au premier signe
d’un danger et agissent ensuite de maniére hardie, voir insouciante
car Eridik leur a dit que la potion les rendrait invincibles.

1ls n'attaquent pas ni méme interrogent les individus habillés
aux couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et por-
tant soit le symbole de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de
Tharizdun.

Suites de la rencontre. Ces gardes ne quittent jamais leur
poste.
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Ajustement ad hoc des PX. Octroyez le double des points d'ex-
périences habituels pour cette rencontre. Le ND a déja été aug-
menté de +2 pour tenir compte de la difficulté accrue.

135. Trolls (ND 8)

Cette piéce est froide et humide et une odeur fétide en
exhale. Trois paillasses de paille ont été placées prés du mur
ouest et le reste du sol est couvert d'os brisés et rongés. Le
platre des murs a été arraché a coups de griffe.

Créatures. Trois trolls vivent ici, chacun avec son armure de
peau et ses javelines (pour le combat a distance). Bien qu'ils ne
soient pas trés intelligents, ces trolls servent Eridik avec loyauté
car, depuis qu’ils sont i son service, ils sont bien nourris et rare-
ment en danger véritable.

Les corps de ces trois trolls sont couverts de tatouages grossiers,
résultat dun emploi « artistique » d’acide pour dessiner des visages
sinistres et des armes.

% Trolls (3) : pv 65, 67, 70 ; 3d10+30 po ; CA 22 ; javelines (+4
distance) ; voir Manuel des Monstres page 179.

Tactique. Lors d'un combat, les trolls tenteront d’abord de lancer
leurs javelines, en utilisant le mur qui sépare leur chambre du pas-
sage vers le sud pour obtenir un certain abri (si possible). Ce n'est
qulensuite qu'ils se jettent au corps i corps.

Ils n'attaquent pas ni méme interrogent les individus habillés aux
couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit
le symbole de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez 10 % de points d’expé-
rience supplémentaires pour cette rencontre.

136. Provisions

Sacs, boites et montagnes d’équipement remplissent cette
salle d’entrepdt. Nourriture, boissons, vétements, outils,
corde et autres objets divers ont été posés directement sur la
plancher, suspendus a des crochets ou rangés sur des
tablettes en bois le long des murs.

Tout ce matériel est frais ou neuf.
137. Caserne (ND 3)

Faisant 9 métres de coté, les murs de cette salle carrée sont
fort abimés. Le platre est craquelé de partout. Les torches
ont noirci 3 jamais les murs. Vingt lits, certains d’entre eux
superposés, ont été placés autour d'une grande table circu-
laire flanquée de nombreux tabourets. La table est couverte
de plats de grés. La plupart des lits ont une petite malle ou
un sac poseé juste a cOté.

Les malles et les sacs ne contiennent que des effets personnels bien
que 'une des malles posséde un double fond qui cache un sac de
butin volé s'élevant a 342 pa et 290 po.

Créatures. Six hommes d’armes humains de niveau 1 se trou-
vent ici en ce moment. Ils ne sont pas de garde et ne sont pas préts
pour le combat. Ils mettront 2d4 rounds i se préparer lorsque se
feront entendre les premiers indices de trouble.

1ls obéissent aux ordres d'Eridik ou Tac.

% Humains HdA1 (6) : pv 5, 4,4, 9, 6, 7 ; voir appendice 3.

Tactique. Le moral de ces gardes est particuliérement bas. Ils se
rendront au premier signe de danger véritable.

Ils wattaquent pas ni méme interrogent les individus habillés aux
couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit
le symbole de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Suites de la rencontre. S'ils entendent des bruits annoncant un
probléme, ces gardes se préparent a y faire face mais ne quittent pas
leur caserne, 2 moins d’en recevoir lordre d'Eridik ou Tac.




138. Hall du Mal élémentaire

Cette salle renferme quatre statues placées au centre de la
piéce, chacune se trouvant 2 environ 3 meétres des autres.
Chaque statue fait environ 2,40 métres de hauteur et
repose sur une base circulaire. La premiére est une forme
humanoide enveloppée de flammes. Elle semble faite en
cuivre, car elle est couverte de vert-de-gris. La statue sui-

- vante est faite de marbre brun et gris et représente une
forme vaguement humanoide d’apparence rocheuse. La
troisiéme statue ressemble 3 une haute vague avec un
visage humain percant i sa créte. Elle est faite de grés
peint en bleu et blanc. Finalement, la derniére statue
représente un tourbillon de marbre blanc perlé. Des bras
d’apparence humaine s'étendent de chaque coté de la
petite tornade.

Evidemment, chaque statue représente un des éléments. Si quel-
qu'un portant I'un des symboles élémentaires touche la statue
appropriée, cet individu recoit les bénéfices d'une bénédiction
pour une durée de 6 rounds. Par exemple, si une personne por-
tant un symbole du temple de la Terre touche la statue huma-
noide d’apparence rocheuse, cette personne sera bénie. Ce pou-
voir ne peut é&tre utilisé qu'une fois par jour, par personne. Si
quelqu’un portant un symbole élémentaire touche la statue de
I'élément opposé (le Feu s'oppose i 'Eau, I'Air s'oppose i la
Terre), cet individu est frappé des effets d'une imprécation pour
une durée de 6 rounds.

138A. Latrines

139. Chambre d’Eridik (ND 10).

La porte est scellée par un verrou du mage jeté par Eridik.

Ressemblant davantage 3 un nid qu'a une chambre 2 cou-
cher, cette piéce abrite, selon toute évidence, une créature
qui se complait dans les ordures et les déchets. De la nourri-
ture en décomposition, des morceaux de rissu et de bois,
des piéces de métal dentées et des excréments couvrent le
plancher. Quelque chose a créé un monticule, évogquant
irrésistiblement un terrier, au centre de cette décharge.

A Tintérieur du monticule au centre se trouve une petite boite de
bois cerclée de bronze et fermée par un cadenas (jet de Crochetage,
DD 25).

Créatures. Eridik est un ensorceleur rat-garou de niveau 8. Il est
a la téte de ce secteur, et régne en acherant les autres avec des
potions et des sorts. Rusé et intrigant, Eridik détient son poste
actuel depuis trés longtemps et est connu de la plupart des gens
importants dans le Temple.

Eridik est un étre poilu, grand et sec. Il préfére ne porter aucun
vétement mais se pare d'un collier de crines de rats.

% Eridik : rat-garou () Ens8 ; pv 44 ; voir appendice 3.

De plus, six rats sanguinaires vivent parmi les ordures et ils sont
tous sous les ordres d'Eridik.

% Rats sanguinaires (6): pv 4, 5, 5, 4, 6, 3 ; voir Manuel des
Monstres page 18.

Tactique. Eridik jette force de taureau, endurance et grice féline
Sur sa personne et sur quiconque se trouverait avec lui au
moment d'une rencontre. Il utilise également peau de pierre et
par tous ces sorts, il combat ses adversaires avec des éclairs et des
projectiles magiques si nécessaire mais préfére s’enfuir plutdt que
se battre.

Eridik passe le plus clair de son temps sous sa forme hybride.

Octroyez 2 Eridik un bonus de +4 sur ses jets de Psychologie
ou de Détection lorsqu'il tente de voir 4 travers un bluff ou un
déguisement utilisé pour le tromper ; il posséde en effet une
grande expérience dans la surveillance des gens qui passent au
travers de son secteur de contréle. Méme s'il soupconne ou sait
que quelqu'un lui ment, il ne posera pas de gestes précipités tant
quil n'est pas en position de remporter une confrontation haut la
main (par exemple, lorsqu'il se trouve en compagnie des gardes
ou de Tac).

Pigge. La boite est protégée par un pidge magique susceptible de
pétrifier celui ou celle qui I'ouvrirait.

- Pidge pétrifiant : FP ¢ ; pétrification ; jet de Vigueur annule
(DD 19) ; Fouille (DD 31) ; Désamorgage/sabotage (DD 18).

Trésor. A lintérieur de la boite se trouve un collier d'or et de
rubis (valeur de 1000 po), une potion de restauration partielle, une clef
mineure de la Terre et un livre écrit de la main d'Eridik, décrivant sa
plus grande ceuvre, le cercle de convocation de 'aire 141.

140. Quartiers de Tac (ND 9)

Si Tac est ici, la porte est verrouillée (par le biais d'un loguet sur le
coté de la porte ; jet de Crocherage, DD 20).

La décoration de cette chambre est spartiate. Les murs sont
peints en blancs, le plancher est couvert presque en totalité
d’'une carpette présentant un motif de spirale brune et
noire et un lit simple a été placé a c6té d'une petite com-
mode. Un britleur d’encens et deux chandelles reposent.
sur la commode.

Le lit est recouvert d'une couverture mais il est facile de voir que
C'est en fait un lit de clous (Tac est un masochiste). Sous le lit, Tac a
rangé deux petits fouets barbelés qu'il utilise pour se flageller de
ternps 4 autre. La commode ne contient rien d'autre que des véte-
ments et des effets personnels.



Créature. Tac est un moine humain de niveau 9. Il nest pas sou-
vent dans cette piéce. Il se proméne habituellement discrétement
dans tout le secreur et observe en secret. Si le complexe est en
alerte, il se glissera hors de sa chambre pour tenter de trouver les
intrus et les attaquer alors qu'ils sont déja en plein combat avec
quelqu'un dautre.

Tac porte une tunique noire et brune simple et des anneaux de
fer 4 ses poignets et ses chevilles.

¥ Tac : humain Moi9 ; pv 78 ; voir appendice 3.

Tactique. Tac utilise sa vitesse de déplacement et ses acrobaties
pour artaquer en priorité les jeteurs de sorts, méme si des guerriers
les défendent.

Tac n'attaque pas les individus habillés aux couleurs du Temple
(robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant s0it le symbole de I'CEil
élémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun mais il les suit pour
voir ce qu'ils font, ot ils vont et qui ils sont.

141. Grand hall (ND 9)

Des tables et des bancs en bois ont été empilés dans les
coins de la piéce, apparemment pour faire place a l'énorme
cercle magique tracé sur le sol en lignes rouges lumineuses,
entourées de runes scintillantes vertes et argentées. Le
cercle touche aux murs est et ouest et passe a seulement 3
métres de la porte au nord et de I'entrée au sud.

Des tapisseries qui autrefois couvraient les murs ont été
depuis déchirées et jetées en tas mais trois dentre elles
demeurent i leur emplacement d’origine ; elles dépeignent
une armée de squelettes chargeant au-dessus d’'une colline,
une cité en flammes et un dragon se frayant un chemin a
travers le sol.

Cet endroit est le site de la grande expérience d'Eridik, un cercle
magique qui servant 2 appeler de puissants démons. Le sort place
automatiquement une ancre dimensionnelle sur le démon appelé, de
sorte qu'il ne peut pas repartir de son propre gré. Clest Eridik qui a
donné l'ordre i ses troupes de déplacer 'ameublement d'autrefois
pour disposer de l'espace requis pour la construction du cercle.

Créature. Un bébilith apparaitra si un objet ou une créature tra-
verse la ligne rouge. Btant donné quil est appelé plutét que convo-
quer, il est présent physiquement (et de facon permanente) sur le
plan Matériel. Une fois appelé, il s'en prend 2 toute créature et per-
sonne rencontrée. Une dissipation de la magie ne retourne pas le
beébilith vers son plan d'origine (il r'a pas été convoqué) mais pour-
rait dissiper lancre dimensionnelle, lui permettant de quitter les lieux
de son propre gré.

4 Bébilith : pv 101 ; voir Manuel des Monstres page 42.

Suites de la rencontre. Sil est appelé mais survit 2 la rencontre,
ce démon errera dans les mines, tuant tout ce qu'il trouve jusqui ce
qu'il subisse le méme sort. Cela pourrait potentiellement représen-
ter un revers important pour les forces du Temple et ne manquera
pas d'attirer I'attention des réveurs d’apocalypse qui enverront des
traqueurs invisibles pour éliminer cette menace.

142, Salle vide

Contrairement aux autres salles situées 2 proximité, cette
piéce est obscure. De forme étrange, elle semble vide, a Pex-
ception de deux carpettes rondes placées au centre de la
piece. Chacune d'elles fait 3,60 métres de diamétre et déco-
rée d'un motif blanc et noir.

143. Fosse de 'ours (ND 5)

Cette pidce est vide et nue, 2 I'exception d’éclaboussures
rouge brunitre sur les murs et le sol. Une chaine sort
d’un petit trou pratiqué dans le mur est ; elle est attachée
a un collier épais passé autour du cou d’'un ours imposant,
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Pécume i la bouche et la mort dans les yeux. Ses griffes et
ses dents semblent plus grandes qu'elles ne devraient et son
corps est massif et tout en muscles apparemment.

La chaine mesure 12 métres de longueur et est placée dans le mur
oriental, 4 'endroit ott un X 2 été placé sur la carte H. Un bouton
secret placé dans le couloir se dirigeant vers le nord et un autre
situé de l'autre c6té de la porte au sud activent un puissant méca-
nisme qui rétracte la chaine dans le mur, de telle sorte que I'ours se
retrouve plaqué contre le mur oriental. Cela permet aux habitants
des lieux de passer en toute sécurité. Lorsqu'on appuie & nouveau
sur I'un des boutons, I'ours peut & nouveau tirer sur toute la lon-
gueur de sa chaine.

Les locaux tourmentent et agacent l'ours sans reliche, ce quila
rendu fou de rage et rempli du désir de tuer. Si Eridik et ses subor-
donnés capturent des prisonniers un jour, ils les jetteront probable-
ment 4 l'ours, juste pour voir ce qu'il en fera.

Créature. Un ours sanguinaire dément est enchainé au mur. Il
attaque tous ceux quil peur atteindre. A en juger par sa fourrure
tachée de sang et ses cicatrices, il a été sévérement maltraité. Il n'est
cependant pas blessé en ce moment.

4 Ours sanguinaire : pv 110 ; voir Manuel des Monstres page 20.

144. Salle commune (ND 5)

Trois tables, un certain nombre de chaises et de tabourets et
deux divans occupent la plus grande partie de cette piéce.
Cartes & jouer et dés encombrent 'une des tables alors qu'un
tonnelet et au moins une douzaine de chopes se trouvent
sur l'autre. Les murs comportent de petites niches situées a
90 centimétres du sol et abritent une douzaine de petites
idoles, une par niche.

Un foyer pour la cuisson occupe le coin sud-est, sa chemi-
née s'élevant dans la pierre du plafond. Juste 4 coté du
foyer se trouve un petit bahut grossier avec une planche 2
découper dessus. De l'autre c6té du foyer se trouve une
grande armoire.

La piéce est sale et les meubles sont en mauvais état et tachés.

Les idoles ressemblent aux starues trouvées dans l'aire 138, a rai-
son de trois idoles par type de statue. Elles font environ 30 centi-
métres de hauteur et valent 50 po chacune, a cause de la finesse
de leur construction. Tarmoire abrite une petite quantiré de den-
rées alimentaires. La vie quotidienne des gardes était bien plus
agréable lorsqu'ils pouvaient cuisiner et prendre leurs repas dans
Tlaire 141.

Créature. Parce quil n'y a aucun autre endroit olt dormir, deux
trolls (y compris celui de Iaire 148) dorment ici. En ce moment, un
des trolls est endormi sur un des divans, dans le coin nord-est. §’il
se réveille, il attaque dans un demi-sommeil.

® Troll : pv 63 ; voir Manuel des Monstres page 179.

Suites de la rencontre. Si le troglodyte de l'aire 147 entend un
combat dans cette piéce, il viendra voir de quoi il retourne.

145. Piéce secréte (ND 4)

La porte secréte (jer de Fouille, DD 22) glisse dans le mur vers la
droite mais elle est verrouillée (jet de Crochetage, DD 26).

Un dragon de pierre, de la taille d'un cheval environ, monte
Ja garde dans cette piéce, les ailes déployées face 2 la porte.
Lune de ses griffes est pointée de maniére menagante et sa
bouche est légérement entrouverte. La finesse des détails
de la statue est vraiment impressionnante.

Les murs de pierre sont nus mais ils ont été sculptés de
maniére 4 ressembler i des rangées de colonnes festonnées,
espacées de 1,20 métre les unes des autres. Le plancher est
sans aspérité mais recouvert de poussiére.




Un jet de Fouille réussi (DD 20) sur la statue du dragon révélera

que la griffe peur étre déplacée vers le bas grice 4 une charniére. Si

le personnage obtient un résultat supérieur i 24 sur son jet de

Fouille, il remarquera également que la griffe peut étre déplacée

vers le haut.

Seuls Eridik et Tac connaissent I'existence de cette pigce {mais
aucun d'entre eux m'a la clé).

Suites de la rencontre. La griffe peut étre déplacée vers le bas
ou vers le haut.

Haut. Si la griffe est déplacée vers le haut, la porte secréte se
referme, le plafond glisse dans les murs avec un son assourdissant
de raclement et le plancher se met i monter dans le conduit
sombre révélé derriére le plafond. Le conduit fait 30 métres de hau-
teur et le plancher sarréte 2 4,50 métres du sommet. Il met 8
rounds pour ce faire. Une fois rendu, une porte de pierre fermée
peut étre apercue au méme endroit que la porte secréte.

La porte de pierre glisse vers la gauche, révélant une piéce de 6
métres sur 6 métres sans lumiére, située au-dessus de la partie
orientale de l'aire 144. Les murs sont gravés d'images d’armées
naines combattant des orques, des trolls et des monstres tels que
des minotaures et des dragonnes.

Les nains urilisaient cette piéce comme refuge ; aussi contient-
elle un ratelier en fer avec six urgroshs de maitres, trois grandes
haches de maitres et une hache d’armes de maitres. Dix paillasses
sont étendues sur le sol et des lampes 4 Thuile en laiton sont pré-
sentes dans les quatre coins de la piéce. Une robuste petite table
supporte deux objets magiques de faible puissance :

+ Tonnelet d’abondance : c'est un tonnelet d’'eau qui produit une
quantité illimitée d'eau, mais jamais plus de 40 litres par jour. I1
ne fonctionne que dans cette pigce.

« Boite de biscuits sans fin : chaque fois que le couvercle de cette
petite boite de bois est soulevé, six biscuits soutenants apparais-
sent a l'intérieur. Elle peut étre utilisée dix fois par jour et ne
fonctionne que dans cette piéce.

Bas. Si la griffe du dragon est abaissée, la porte secréte se
referme et le plancher s'abaisse lentement sur une hauteur de 30
métres, mettant 8 rounds & parvenir i destination. Une fois qu'il
g'arréte, les personnages peuvent apercevoir une porte de pierre
au méme endroit que la porte secréte. Elle s'ouvre en glissant
vers la gauche et, une fois ce mouvement lancé, continuera de
son propre chef jusqu'a ce qu'elle soit complétement ouverte.
Clest un piége.

De l'autre cété de la porte se trouve un conduit vers le Stalagos.
Teau s'engouffre immédiatement dans le conduit et tous les per-
sonnages subissent 2d¢ points de dégits a cause de l'impact de la
masse d'eau. Un jet de Natation réussi (DD 17} est nécessaire pour
conserver la téte hors de leau et essentiellement se laisser porter
par I'eau qui remplit rapidement le conduit jusqu’a une hauteur
de 18 métres (ce qui est encore 12 métres en dessous du niveau de
la porte secréte qui conduit & l'aire 144). Leau monte au rythme
de 1,50 métre par round. Ceux qui échouent leur jet de Naration
doivent réussir un jet de Constitution (DD 10) pour ne pas se
noyer (voir le Guide du Maitre, page 85). Les DD des jets de
Natation pour remonter i la surface sont de 15 aprés le premier
round. Une fois que l'eau a cessé de monter dans le conduit, les
DD des jets de Natation sont de 10.

" Pidge aquatique : FP 4 ; pas de jet d'attaque nécessaire
(2d6) ; jet de Natation nécessaire pour éviter la noyade ; Fouille
(DD 20) ; Désamorcage/sabotage (DD 22).

146. Salon priveé

La porte de cette piéce est verrouillée (jet de Crochetage, DD 26) si
quelqu'un se trouve ici ou dans 'aire 147. Un loquet situé 3 l'inté-
rieur permet de verrouiller la porte sans aucune clé.

Cette salle est somptueusement décorée et meublée. Des
chaises rembourrées aux coussins de velours et des divans cou-
verts de coussins reposent sur un tapis de couleur canneberge,

avec des broderies d'or. Les murs sont couverts de tentures
noires et blanches avec des coutures d'or, 4 Pexception d'un
endroit dans le mur est, qui laisse voir un foyer. Une table en
ébéne occupe le coin nord-ouest et un service i vaisselle en
argent y est étalé. Une armoire de bois, peinte en blanc, est ins-
tallée juste 3 c6té de la table.

Cet endroit sert i recevoir des invités, notamment ceux des
Fanums externe et interne. Le service de vaisselle (valeur de
250 po) comprend une théiére remplie de thé aux épices froid et
un contenant avec du cidre, froid également. Uarmoire est remplie
de carafes et de bouteilles d'alcools, de vins et d’autres boissons.

Le foyer est utilisé pour cuisiner de meilleurs plats que ceux servis
dans l'aire 144 et de petites étagéres l'entourent. Elles soutiennent
de nombreux bocaux avec des épices de grande valeur (10 bocaux
d'une valeur de 20 po chacun).

147. Chambre d’invité (ND 8)

Un grand lit recouvert de couvertures rouges, une table fine-
ment sculptée et quatre chaises, de méme qu'un bureau fai-
sant face & une grande plaque triangulaire noire appuyée
contre un support, occupent la piéce. Une garde-robe et un
coffre en complétent l'ameublement. Les murs sont couverts
de tentures abstraites en rouge, noir et or. Le plancher est poli
et dissimulé en grande partie par un tapis circulaire noir et or.
Un chandelier de bronze est suspendu au plafond, supportant
10 chandelles allumées.

Etrangement, une odeur écceurante monte de cette piéce, si
forte que vos yeux se mouillent.

La chambre des invités est actuellement occupée. La garde-robe est
vide mais l'invité en question a placé deux robes noires et un
encensoir dans le coffre, qui n'est pas verrouillé. Un livre (écrit en
commun des Profondeurs) traitant de I'CEil élémentaire ancestral
est ouvert sur le lit.

Créature. Réokallitan est un troglodyte roublard de niveau
3/préire de niveau 4 qui représente le temple de la Terre et dont la
fonction est de s'assurer de la sécurité des membres du temple de la
Terre qui souhaiteraient accéder au pont. Il craint (3 juste titre) que
Tessimone ne parvienne i convaincre Eridik de se joindre i elle et
d'interdire I'accés du pont 2 quiconque, coupant ainsi de maniére
effective le temple de la Terre des Fanums externe et interne.
Réokallitan posséde une clé mineure de la Terre.

¥ Réokallitan : troglodyte (m) Rou3/Pré4 ; pv 49 ; voir appen-
dice 3.

Tactique. Réokallitan est dans une dréle de position. Il ne peut
pas se permettre de se retrouver impliqué dans un combat mais il
est dans son intérét de soutenir les forces du complexe afin quelles
le voient comme un allié. Dans tous les cas de figure, il n'hésite pas
4 se battre pour se défendre.

Au combat, il jette ses sorts de convocation de monstres afin de faire
apparaitre des alliés qui puissent l'aider & prendre en tenaille ses
adversaires.

148. Poste de garde du Nord (ND 6)

Cette grande salle présente des murs de maconnerie polie
au sud mais les murs au nord sont plus grossiers. Trois pas-
sages se dirigent vers le nord, des tunnels de mines selon
toutes les apparences.

Créatures. Un troll et six hommes d’armes montent la garde ici.

% Troll : pv 65 ; 54 po ; voir Manuel des Monstres page 179.

% Humains HdA1 (6) : pv 4,9, 6, 8, 5, 6 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces gardes disposent d'une énorme cloche au timbre
trés puissant qui peut étre actionnée par une corde suspendue au



plafond. La premiére action d'un des hommes d'armes est de faire P,

\’

sonner la cloche pour alerter tout le monde dans les aires 137 2 144.
Les humains utilisent leurs arbalétes alors que le troll se lance au
COIPS 4 COTPS.

Ils n'atraquent pas ni méme interrogent les individus habillés
aux couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et por-
tant soit le symbole de I'CEil élémentaire ancestral, soit celui de
Tharizdun.

Ces gardes ne quittent jamais leur poste, 3 moins d'étre
confrontés 2 un adversaire insurmontable, dans lequel cas ils
effectuent un repli stratégique vers l'aire 144, espérant pouvoir
recevoir des renforts.

149. Ravageur (ND 8)

La carcasse décomposée et presque entiérement dévorée de
ce qui semble avoir été une vache, repose prés de entrée.
Quelques os, certains de bonne taille, sont dispersés parmi
les pierres présentes dans cette caverne. Les murs portent
des marques d'outils trés nettes, ce qui laisse croire que la
caverne faisait autrefois partie de mines.

La vache est un cadeau récent des prétres du Temple pour satisfaire
le résident de cette caverne.

Créature. Un ravageur avec un immense tatouage d'un tri-
angle noir sur la poitrine réside en ces lieux. Autour de son sym-
bole se trouvent six glyphes spéciaux. Les pouvoirs des glyphes
s'activent lorsque le ravageur les touche (une action simple a
chaque fois). Chacun d’entre eux peut servir une fois par jour et
n'affecte que le ravageur.

1. Force de taureau pour 1 heure.
2. Grice féline pour 1 heure.

3. Soins importants.

4. Rapidité pour 10 rounds.

5. Soins intensifs.

6. Endurance pour 1 heure.

¥ Ravageur : pv 125 ; voir Manuel des Monstres page 154.

Cette créature est un serviteur du Temple ; les réveurs d'apoca-
Lypse lui ont placé ses glyphes spéciaux et l'ont libéré dans les mines. i

Tactique. Le ravageur n’hésite pas a se servir de ses glypheseril N =35l
est probable qu'il actionnera d'abord le glyphe de rapidité, afin de L’C’.@\Ew////}f/’//’ .
pouvoir poser des actions supplémentaires (y compris activer K rr(/(///
dautres glyphes). Bien entendu, s'il entend ses ennemis arriver, il [ :
mettra a profit les rounds de préparation résultant pour activer ‘ .
d'autres glyphes plutdt que de gaspiller des rounds de rapiditeé. -

Il n'attaque pas les individus habillés aux couleurs du Temple
(robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant soit le symbole de I'CEil
&lémentaire ancestral, soit celui de Tharizdun.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez 10 % de points d’expé-
rience supplémentaires pour cette rencontre.

150. Caverne profonde

Le tunnel conduisant A cette caverne s’enfonce vers le
bas brusquement et plusieurs pierres sont liches, ren-
dant difficile la descente. Cette ouverture dans le roc
semble étre d'origine naturelle car aucune marque d’ou-
tils n'est visible.

Ceux qui descendent dans cette caverne doivent réussir un jet d'E-
quilibre (DD 15) pour ne pas tomber et subir 1dé points de dégits
en glissant sur une distance de 1d4 métres.

151, Fosse (ND 5)

Le tunnel continue & descendre en pente forte vers lest,
parmi les éboulis, et se termine finalement en un conduit
naturel s'enfoncant dans les profondeurs de la terre.
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Le sol de cette caverne est situé 24 métres plus bas que le haut du
tunnel y conduisant ; toute la caverne est, dans les faits, une
immense fosse. Tout comme dans l'aire 150, les personnages doi-
vent réussir un jet d Equilibre (DD 15) pour ne pas tomber et subir
1ds points de dégats dans leur glissade vers la fosse. Ceux qui réus-
sissent un jet de Réflexes (DD 16) parviennent i se rattraper au
bord de la fosse. Les autres tombent dedans.

La hauteur de leur chute est d'un peu plus de 24 métres mais les
derniers 3 métres sont remplis d'une péte épaisse, mélange d’eau
acide corrompue et d'une boue insoluble. Cela ne suffit malheu-
reusement pas i amortir la chute et le personnage subit 8dé points
de dégits. De plus, la boue du fond de la fosse briile yeux, nez,
bouche et peau, infligeant 1dé points de dégits supplémentaires 2
chaque round. Cette substance visqueuse est  la fois glissante et
géne les mouvements ; les jets d’Escalade pour se sortir de ce
pétrin ont un DD de 20. Heureusement, il est aisé de maintenir sa
téte hors de la surface.

152. Caverne dangereuse (ND 4)

La portion sud-est de cette caverne est instable. Si quelqu'un fouille
parmi les décombres, un éboulement survient, infligeant 8de
points de dégats 3 tous ceux qui ne réussissent pas un jet de
Réflexes (DD 15), dans lequel cas, le personnage ne subit que la
moitié des dégats.

Suites de la rencontre. Si un éboulement survient, Eridik
enverra éventuellement les trolls se trouvant sous ses ordres pour
dégager le passage. Il se pourrait alors qu'il tente de conclure aussi
une entente avec les bétes éclipsantes fiélonnes de I'aire 153.

153. Bétes éclipsantes (ND 7)

Le sol de cette caverne est parsemé d'ossements et d’excré-
ments a lodeur infecte. Le plafond est bas, 3 métres tout au
plus, et un sentier est visible jusquau centre de la caverne.

Créatures. Deux bétes éclipsantes fiélonnes ont établi leur
repaire ici, chassant dans I'ensemble du secteur.

Les forces du Temple ont appelé ces créatures a laide de moyens
magiques mais elles se sont échappées et s'en prennent maintenant
i tous ce qu'elles rencontrent dans les mines. Elles ont un grand
respect pour le ravageur de l'aire 149 et sont conscientes que plus
on s'éloigne vers le sud et plus le danger croit. Elles sont donc plus
enclines & chasser vers le nord.

¥ Bétes éclipsantes fiélonnes (2} : pv 55, 61 ; résistance au feu
et au froid (10} ; réduction des dégéts 5/+1 ; RM 12 ; peut infliger 6
points de dégats supplémentaires A une créature d’alignement bon
1/jour ; voir Manuel des Monstres page 29.

Tactique. Une des créatures se place au centre de la caverne,
pour attirer & elle les ennemis pendant que l'autre se cache dans
les ombres (Discrétion +12) afin d’embusquer des adversaires
par surprise.

154. Caverne a deux niveaux

Les murs d’andésite noire s’élévent trés haut en direction
d'un bruit causé par quelque chose qui semble voltiger au
plafond, quoi que, & en juger par les cris hauts perchés qui se
font entendre occasionnellement, il ne sagit que de
chauves-souris. Une corniche au centre de la caverne la
sépare en deux parties distinctes. La portion occidentale est
plus basse de plus de 21 métres.

Si les personnages explorent la partie supérieure de la caverne, uti-
lisez le texte suivant :

Les rails des chariots de minerai se terminent ici. Un cha-
riot est immobilisé en bout de piste, rempli au tiers de
minerai de kimberlite. Une grande boite en fer rouillé, lui

aussi rempli au tiers de minerai, se trouve juste a coté des
rails. Un pic repose a son c6té, de méme qu'une vieille
lanterne.

Voyez l'encadré Fonctionnement d'un chariot de minerai 2 la
page 49 pour plus d'information sur l'utilisation des chariots.

Si les personnages explorent la partie inférieure de la caverne,
utilisez le texte suivant :

A cet endroit, les rails des chariots de minerai ont fondu,
comme si un acide avait été déversé dessus, détruisant a la
fois bois et métal. De petits amas d'une substance sem-
blable 2 un mucus séché, sombre mais brillante, peuvent
étre apercus ici et 13, sur les ruines des rails. Autour de
celles-ci se trouvent des amoncellements de métal plus ou
moins dissous, sans doute d’anciens chariots de minerai ou
des boites de fer.

Le pouding noir de l'aire 156 est passé par ici.
Un rouleau de corde de 15 métres de longueur, attaché 4 un
grappin, repose en tas au pied de la corniche.

155. Caverne propre

Tout ce tunnel en direction de l'est et la caverne dans
laquelle il débouche sont exempts de débris et de poussiére,
bien qu'une mince couche de limon humide recouvre le sol
et la partie inférieure des murs.

Le limon est un indice du passage récent du pouding noir de laire 156.
156. Repaire du pouding (ND 7)

Une masse d'un noir d’encre, mesurant 6 métres de dia-
meéire, pulse et ondoie, occupant une grande partie de la
caverne. Les murs et le sol sont rendus glissants a cause
d'une substance visqueuse organique.

Créature. C'est un pouding noir. Il meurt de faim, ayant tenté
sans succés d'attaquer le ravageur et les deux bétes éclipsantes fié-
lons. Il se bat jusqu'a mort.

4 Pouding noir : pv 120 ; voir Manuel des Monstres page 182.

157. Essaim de mantes obscures (ND 5)

Le tunnel s'élargit quelque peu a ce niveau et continue vers
le nord-ouest.

Créatures. Six mantes obscures se cachent au plafond de la
caverne. Postées en ligne au-dessus des rails, elles attaquent aussi-
t6t que quelqu'un passe dessous en créant autant de ténébres que
possible, tant dans la caverne que les tunnels de chaque cété.

% Mantes obscures (6): pv 5, 6, 4, 3, 8, 9; voir Manuel des
Monstres page 131.

Tactique. Si elles se trouvent acculées, les mantes obscures ten-
teront de s'enfuir vers l'aire 158.

I58. Caverne latérale

Cette vaste caverne est vide. Son plafond est trés haut et des
veines de ce qui pourrait étre du minerai de fer sont visibles
dans l'andésite des parois.

Un trés vieux squelette de nain est caché (accidentellement)
parmi les rochers. Il porte une bague en or (valeur de 35 po), une
cotte de maille rouillée et endommagée et des lambeaux de véte-
ments. 1] tient dans sa main un tube de cuivre renfermant une



carte des aires 133 2 154. Les aires 150 et 151 sont marquées {en
nain) comme dangereuses et l'aire 152 est indiquée comme poten-
tiellement dangereuse.

159, Cadavres

Les corps de quatre humains, apparemment tués il y a
peu par des coups puissants, reposent au milieu du pas-
sage. Ils ne portent que leurs pantalons et n'ont plus
aucun équipement.

Ce sont des gardes du temple de I'Eau qui tentaient de se rendre au
Complexe du pont de 'Est, porteurs d'un message et d'un pot-de-
vin pour Eridik. Ils ont été tués par les gobelours du secteur et leur
équipement a été emporté dans l'aire 164.

160. Descente en spirale

Cette caverne a la forme d'un immense cone d'une hauteur
de 22,50 métres. Les rails descendent en spirale jusqu’au
fond, avant de poursuivre leur route. Des pierres encom-
brent la voie.

Modifications aux régles de fonctionnement des chariots de minerai :

= Iapente est si forte ici que stopper un chariot, une fois celui-ci
engagé dans la spirale, est impossible. 11 est par contre possible
de freiner tout au long de la descente et d'immobiliser le chariot
au bas de la spirale.

+ Si aucune tentative de freinage nest faite, il existe 20 % de
chance (01-20 sur un d%) que le chariot se renverse, éjectant
tout ce qui s'y trouve d'une hauteur de 1d6x3 métres. Un jet de
Réflexes réussit (DD 20) indique que le personnage a réussi a
saccrocher aux rails et 3 éviter la chute.

« Sile chariot ne se renverse pas et que ses occupants ne tentent
pas de le freiner, il se déplace au double de la vitesse normale jus-
quaux rails détruits par lacide au sud (voir aire 154).

« Sile chariot n'est pas arrété au moment ot il atteint la fin des
rails, il quirte ceux-ci et se renverse, infligeant 4dé points de
dégats a tous les occupants (jet de Réflexes, DD 20, pour
demi-dégits).

Notes générales concernant les cavernes des gobelours

Arrivés récemment des soustaerrains, les gobelours se sont
installés dans les mines 2 cause du trafic important sur lequel ils
peuvent exercer leur déprédation. Ils n'ont aucune allégeance
envers le Temple et, de fait, considérent ses serviteurs comme
des ennemis.

161. Faiseuses de merveilles
gobelourses (ND Sﬁ

Tes passages conduisant A cette caverne ont été piégés (voir plus loin).

D'étranges symboles d'apparence grossiére ont été dessinés
sur les murs avec du sang. Le sol est couvert de pierres
laches étincelantes. Une corniche de 3 métres de largeur
est visible dans le fond de la caverne, 3 environ 3,60 métres
de hauteur.

Le corps d'un elfe tué il y 2 peu est caché i I'intérieur d'une fosse
peu profonde couverte de pierre, prés du mur est. D'horribles opé-
rations ont été réalisées sur le corps, y compris la gravure de sym-
boles dans la peau du cadavre et la fixation de fétiches divers dans
la chair. La bouche du cadavre est remplie d’herbes et de thallo-
phyte. Si cette végétation est retirée, un certain nombre de petits
insectes piégés i l'intérieur en sortent. Ce corps est en voie de deve-
nir une autre bombe cadavérique (voir 161 A) mais il n'est pas
encore dangereux.

Créatures. Stérane est une magicienne gobelourse de niveau 5
et Fésade est une prétresse gobelourse de niveau 5 également. Elles
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vivent toutes les deux dans cette caverne ; Stérane dort sur la cor-
niche et Fésade parmi les pierres étincelantes.

Stérane est couverte de scarifications rituelles et Fésade porte
une crevice parée de fétiches, d'os et de symboles.

4 Stérane : gobelourse Mag5 ; pv 34 ; voir appendice 3.

# Fésade : gobelourse Prés ; pv 46 ; voir appendice 3.

Tactique. Stérane et Fésade se postent au sommet de la corniche
pour lancer des sorts sur leurs assaillants. A la premiére alerte,
Fésade utilise un sort de messager animal sur une petite chauve-sou-
ris et 'envoie avertir le chef Urolaxe dans 'aite 164. Puis elle jette
bouclier de la foi et endurance sur sa personne. Stérane jette invisibilité
et bouclier sur elle-méme et attend ses ennemis, impatiente de faire
usage de son éclair,

Si elle en a le temps, Fésade se soigne toujours, de méme que
Stérane et elle n'hésite pas a utiliser le parchemin dans le pot égale-
ment (voir plus loin).

Piéges. Fésade a fait bon usage de son sort de glyphe de garde. Tant
Fésade que Stérane connaissent le mot de passe qui permet d'éviter
les glyphes (« Sarlgim »).

Passages. Un glyphe de garde a été placé dans les deux passages. Le
passage le plus au nord déclenche un sort d'immobilisation de per-
sonne alors que celui au sud provoque une explosion d'acide.

<" Glyphe de garde: FP 3 ; immobilisation de personne; jet de
Volonté annule (DD 14) ; Fouille (DD 28) ; Désamorcage/sabotage
(DD 28).

<" Glyphe de garde : FP 2 ; jet d'acide, 1,50 m de rayon (2d8); jet
de Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorgage/sabotage (DD 28).

Pot. Les occupants de la caverne gardent un gros chaudron sur la
corniche, fermé d'un couvercle et arraché avec de la ficelle. Ce
chaudron aussi a recu un glyphe de garde qui se déclenche lorsqu'il
est ouvert. Une explosion d'énergie sonique inflige 2d8 points de
dégits (jet de Réflexes pour demi-dégits, DD 14).

«" Glyphe de garde : FP 2 ; rayonnement sonique, 1,50 m de rayon
(2d8) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14) ; Fouille (DD 28) ;
Désamorgage/sabotage (DD 28).

Trésor. Le chaudron contient 344 po, un bracelet en argent avec
des piéces de jade (valeur de 300 po), une fiole d'antidote et un par-
chemin avec les sorts suivants : soins légers, soins modérés et guérison

des maladies.

I61A. Bombe cadavérique (ND 2)

Le corps d’'un pauvre humain est suspendu par des fils de
fer au milieu du couloir, bras et jambes écartés. Sa peau est
gravée de symboles et des fériches ont été enfoncés dans sa
chair. Sa bouche est remplie de ce qui semble étre des
plantes et ses yeux ont été arrachés et remplacés par des
pierres étincelantes.

Piége. Cet étalage hideux est un pidge. Dés que le corps est
dérangé de quelque facon que ce soit (méme simplement en tou-
chant les fils de fer), il explose en une masse répugnante de chair,
d'os et d'insectes (qui sont entassés a l'intérieur du corps).

Parvenir & contourner le corps sans rien toucher, y compris les
fils de fer, requiert la réussite d'un jet de Dextérité. Les pénalités
d'armure et les modificateurs de taille 4 la CA doivent étre prises en
compte dans ce jet qui présente un DD de 10.

Les gobelours de laire 161 connaissent le mot de passe
(« Ilarkam ») pour pouvoir passer sans danger.

" Bombe cadavérique : FP 2 ; explosion de 3 m de rayon
(3d6) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 15) ; Fouille (DD 0) ;
Désamorgage/sabotage (DD 35).

Etant donné la position de cette bombe cadavérique et la pente
du tunnel, si un chariot de minerai arrive dans ce passage en prove-
nance du nord, la personne aux commandes du chariot devra réus-
sir un jet de Détection (DD 20) pour I'apercevoir et freiner a temps,
sans quoi, le chariot foncera directement dedans.




162. Gardes gobelours (ND 7)

Le passage donnant accés i cette caverne depuis l'est est piégé.

Cette caverne aux parois grossierement taillées empeste la
fourrure et la bouse. Prés du mur du nord se trouve un
puits, entouré de pierres noires. Des ficelles couvertes de
dents, dos, d’herbes et de tissus colorés sont suspendues
comme des tentures le long du mur du sud.

De l'autre c6té de cette caverne, un passage d’environ 7,50 métres
aboutit 4 une corniche surplombant le Stalagos, 2 environ 9 métres
au-dessus de la sutface des eaux. Les gobelours ont fixé une corde
sur la corniche, de maniére a pouvoir descendre au besoin (bien
que, pour le moment, ils sont positivement effrayés de I'eau, 4 juste
titre d'ailleurs).

Le puits dans la partie nord de la caverne est en fait un foyer que
les gobelours alimentent en charbon. Les pierres entourant le puits
sont d'ailleurs du combustible, tout simplement.

Créatures. Deux gobelours typiques et deux éclaireurs gobelours
(roublards de niveau 1) résident ici.

% Gobelours typiques (2) : pv 15, 19 ; 3d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 105.

% Roublards gobelours (2) : pv 23, 20 ; voir appendice 3.

Tactique. Les gobelours n'attirent pas 'attention sur eux ; par
exemple, s'ils entendent (Perception auditive +3, +5 pour les éclai-
reurs) des bruits dans le tunnel avec les rails, ils ne se déplacent pas
en direction du son mais attendent ici méme, en embuscade. Ils ne
quittent jamais cette caverne.

Les éclaireurs tentent de prendre leurs adversaires en
tenailles, pendant que les deux autres chargent au corps a corps.

Piéges. Les gobelours ont placé trois piéges dans le passage
conduisant & l'aire 162, depuis le tunnel avec les rails. Les trois
piéges sont activés par des ficelles placées au niveau du

sol qui, lorsquelles sont heurtées, laissent tomber une
lourde hache sur quiconque a déclenché le piége.

" Hache : FP 1 ; +10 corps A corps (1d12/x 3) ; Fouille
(DD 21) ; Désamorcage/sabotage (DD 20).

163. Caverne communautaire
des gobelours

Huit amoncellements de paille ont été disposés
autour de la piéce. Deux gros tambours et une pile
de cranes et d'ossements se trouvent au centre de la
piéce. Tous les lieux empestent la viande en voie de
décomposition.

Parmi la pile d'ossements se trouve une baguette de bénédic-
tion (8 charges) faite en os. Un jet de Fouille réussi (DD 30)
permettra de mettre la main dessus mais détection de la
magie pourrait rendre l'opération plus simple.

164. Chef gobelours (ND 6)

Lorsque cette caverne est occupée, le chef roule habituel-
lement un gros rocher pour en sceller I'entrée. Cela
requiert la réussite d'un jet de Force (DD 18), bien qu'une
créature de taille moyenne puisse escalader le rocher (jet
d’Escalade, DD 18) pour passer de l'autre c6té, car il n'at-
teint pas le plafond.

Lélément dominant dans cette caverne est un
énorme rocher de 2,70 métres de hauteur et de 2,40
meétres de diamétre. Juste derriére, la bordure d'un
lit de paille et de tissus peut étre apercue depuis
lentrée. Au sommet du rocher, un certain nombre
de chandelles allumées laissent couler leur cire le
long de la pierre. Des graffitis ont été inscrits sur le
rocher en lettres grossiéres.

Les grafficis, écrit en gobelin, disent « Urolaxe est puissante » et
« Urolaxe sait tout ».

Créature. Urolaxe est une guerriére particuliérement grande et
forte. Elle porte de nombreuses boucles d’oreilles et un anneau
dans le nez (tous sans valeur aucune). Elle manie une épée batarde +2
avec un pommeau en forme de téte de dragon.

¥ Urolaxe : gobelourse Gue4 ; pv 50 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Si Urolaxe entend (Perception audi-
tive +4) le son d'un combat provenant de l'aire 162 ou 163, elle se
précipite au secours de ses congénéres. Si elle pense que des
intrus se trouvent quelque part dans son secteur, elle placera les
gobelours de l'aire 166 dans un endroit favorable aux embuscades,
tels que aire 160 ou laire 171 (selon 'endroit ot se trouvent les
envahisseurs).

165. Embuscade (ND 7)

Créatures. Quatre gobelours et un sanglier sanguinaire sont
postés ici, préts 3 embusquer tous ceux qui pénétreraient dans la
caverne. Les gobelours effectuent d'abord des attaques a distance
(avec leurs lances) puis chargent aux c6tés du sanglier.

4 Gobelours (4) : pv 14, 20, 19, 16 ; 3d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 105.

¥ Sanglier sanguinaire : pv 52 ; d10 po chacun ; voir Manuel
des Monstres page 19.

Tactique. S'ils sont avertis suffisamment d'avance, ces gobelours
iront tendre leur embuscade dans l'aire 169, espérant pousser leurs
adversaires (ou un chariot rempli d'ennemis) au bas du surplomb.

Trésor. Lune des gobelours est en fait une espionne pour le
temple du Feu. Elle porte un symbole du temple sous son armure
et transporte un morceau de papier roulé disant « Offrez un pot-de-
vin i votre chef afin gu'elle se joigne au temple du Feu -
Tessimone » dans un sac avec 100 po.




166. Gobelours en réserve (ND 8)

Cette caverne comporte un certain nombre de matelas de
paille, un grand chaudron accroché au-dessus d'un foyer et
des graffitis grossiers sur les murs. Lendroit empeste la
fourrure et la viande cuite.

Créatures. Sept gobelours vivent ici.

% Gobelours (4) : pv 16, 14, 13, 24, 19, 16 ; 3d10 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 105.

Suites de la rencontre. Ces gobelours ne quittent pas leur
caverne 2 moins d'en recevoir l'ordre de leur chef. S'ils entendent
des bruits de combats, ils ne font que se préparer (ce qui prend 2dé
rounds) mais demeurent sur place.

Urolaxe fait appel 2 ces gobelours pour remplacer ses gardes de
l'aire 162 au besoin ou les poste aux endroits stratégiques (telles
que les aires 160, 169 ou 171).

167. Petite caverne

Cette petite caverne, qui ne fait pas 6 métres de diamétre,
est vide, 4 l'exception d'une petite mare d'eau d'un peu
moins d'un métre de diamétre.

Clest activité volcanique qui est responsable de la présence deau a
cet endroit. La mare fait 3 peine 90 centimétres de diaméire mais
est située au sommet d'un puits qui s'enfonce a quelques centaines
de meétres dans le sol. Leau est douce, n'étant jamais venue en
contact avec le Stalagos.

168. Scene de bataille

Trois humanoides morts, couverts de poils brun rouge
foncé et de peaux de cuir, reposent sur le sol de cette
caverne. Leurs cadavres sont gonflés, ce qui laisse 2 penser
quils ont été tués dans les jours qui viennent de s'écouler.
Les grands corps minces de deux créatures d'un noir
d'encre, ressemblant 3 d’étranges calmars ou des pieuvres,
se trouvent également 3 proximité, tailladés par des lames
quelcongues.

Lorsque les gobelours entrérent dans ce secteur pour la premiére
fois, ils firent face 4 deux mantes obscures. Ils remportérent la vic-
toire mais seulement aprés avoir subi de lourdes pertes dans I'obs-
curité magique créée par ces monstres. Les corps ont été pillés par
leurs camarades.

169, Section de rails a deux niveaux

La partie occidentale de ce tunnel est située environ 9
meétres plus haut que la moitié orientale. Des rails courent
sur les deux niveaux.

170. Intersection

Deux séries de rails se rencontrent 3 cette intersection. Il
semble possible de changer de voie ici.

Changer de voie requiert un arrét complet du chariot et la manipu-
lation de leviers situés prés de 'intersection afin de permettre aux
roues de changer de rails.

171. Pont (ND 7)

Deux séries de rails se croisent 2 cette intersection. T.a pre-
miére, qui se dirige du nord-est au sud-ouest, passe sur une
plate-forme de bois supportée par des poutres, aussi en
bois. Elle se trouve a environ 7,50 métres du sol, 13 ot court

Tautre voie, du sud-est au nord-ouest. La plate-forme faitun
pont entre deux passages, eux aussi situés a 7,50 métres de
hauteur par rapport 4 la voie inférieure. Le plafond, quant 2
lui, atteint au moins 24 métres de hauteur.

Le pont est branlant mais solide. Les poutres qui servent de support
ont une solidité de 3, pr 60 et DD 28 pour casser.

Créatures. Une équipe d’exploration du temple de I'Eau, com-
prenant Kadiss le magicien elfe et cing hommes d'armes elfes aussi,
est présente. Leur objectif est de se déplacer vers le sud, afin de dis-
cuter avec les gobelours.

Kadiss et deux autres des elfes se trouvent dans un chariot de
minerai. Lun des hommes darmes contrdle la vitesse du chariot et
le freinage. Cela permet 4 Kadiss de se déplacer sans avoir a se
concentrer sur la manceuvre et permet une fuite rapide.

Kadiss est albinos, avec de longs cheveux blancs. Il porte des
vétements complétement noirs, de méme quun symbole du
temple de PBau (comme tous les hommes d’armes d'ailleurs).
Clest un nouveau venu dans le culte et le temple de I'Bau et il est
trés intéressé A accroitre la puissance de sa faction en trouvant de
nouveaux alliés.

% Kadiss : elfe (m) Magé ; pv 29 (normalement 17) ; voir appen-
dice 3.

¥ Elfes HdA1 (5) : pv 3,5, 6, 4, 5 ; voir appendice 3.

Tactique. Etant donné le danger que représente ce secteur,
Kadiss a déja jeté sur sa personne les sorts armure du mage, bouclier,
flou et endurance (points de vie supplémentaires déja calculés plus
haut). Lui et son groupe sont i la recherche dalliés, pas d'ennemis.
S'ils rencontrent des créatures autres que des gobelours (comme les
PJ), ils tenteront de les recruter eux aussi.

Suites de la rencontre. Si les PNJ rencontrés ici survivent 3 un
combat, ils se réfugieront désormais dans la sécurité relative de
Paire 178.

172. Entrepdt de minerai.

Juste a Pouest des rails, un autre chariot, i moitié plein de
minerai de kimberlite, est immobilisé prés du mur. La
caverne derriére contient six grandes boites en fer et en
bois remplies de gros morceaux de minerai brut. Prés de
Pentrée de la caverne se trouve une brouette en bois pleine
de pelles. Sur le sol, juste 2 c6té de la brouette, trois pics,
une pile de pointes de fer et trois marteaux sont visibles.

Notes générales concernant
le temple de 'Eau

1l y a de ca trés longtemps, les prétres de I'(Eil élémentaire ances-
tral s'alliérent avec une grande tribu de kuo-toas qui vivaient au
plus profond de la terre. Les kuo-toas sont maitres de secrets
anciens et leur race se souvient encore d'une époque ot le terrible
dieu Tharizdun était libre ; ils ont aussi nagé parmi les ruines de
cités temples consacrées & sa malfaisance et aujourd’hui submer-
gées. Abjects et détestables, les kuo-toas étaient de parfaits candi-
dats pour le culre du Dieu Noir.

Formés i la religion de I'CEil, ces kuo-toas se glissérent au sein
d’autres tribus pour répandre le culte et I'influence de leur divinité
(qui était, dans les faits, Tharizdun, bien str). Bien qu'ils ne rencon-
trassent jamais un grand succés, les kuo-toas qui vinrent s'installer
dans le Temple de lAnéantissement absolu devinrent une faction
puissante et influente, s'alliant notamment avec le temple de IEau.
Encore aujourd’hui, ces hommes-poissons constituent la majorité
des forces de ce temple.

Le complexe des aires 177-197 comporte trois niveaux de sécu-
rité. Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, il est toujours a A.
Si une de ces aires est attaquée, le niveau de sécurité passe 2 B le
plus vite possible et y reste jusqu’a la fin de la journée. Si une autre




attaque survient alors que le niveau de sécurité est 3 B, il passe a C
le plus vite possible et y reste jusqu’a la fin de la journée.

A. Relaché. Tel que présenté. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une péna-
lité de —5 4 cause de leur inattention.

B. Prudent. Les gardes des aires 177, 179 et 189 font 10 sur leur
jet de Perception auditive et de Détection. Urlurg (s'il est dispo-
nible) patrouilles les aires 189 2 197. Kélasheine se rend 4 la salle du
trone (aire 185).

C. Alerte. Kélasheine et Nilbool se rendent au temple de ['Eau.
Tous les gardes font 10 sur leur jet de Perception auditive et de
Détection, sans aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de '(Eil élémentaire ancestral avec un carré bleu vert accroché
a sa base (symbole du temple de I'Eau). La couleur prédominante
de leurs vétements est le noir.

Les aires 177—192 sont illuminées par des torches placées dans
des appliques en fer. Les autres aires sont illuminées par des
moyens différents. Tous les plafonds des aires 173-183 font 4,50
meétres de haureur 4 moins de mention contraire et les portes
sont en bois (solidité 5, pr 15, DD 18 pour enfoncer si ver-
rouillée ; les DD des jets de Crochetage sont mentionnés pour
chaque aire).

Les habitants des aires 177-197 connaissent la disposition géné-
rale des aires 173-199 et l'existence de I'entrée secréte dans laire
193. Ils sont au courant de la présence des gobelours au sud et du
complexe du pont au nord-ouest. Ils connaissent également la dis-
position générale du Temple. Ils savent qu'il y 2 un lac au milieu du
cratére et trois ponts qui permettent de se rendre sur lile ol rési-
dent les mairres. Ils savent également que la porte a Pautre extré-
mité du pont ne peut étre ouverte que par une clef spéciale que pos-
sédent presque exclusivement les prétres.

Kélasheine et Oomkaan possédent chacun une clef mineure de
IEau.

173. Chariots de minerai

Trois tunnels de mine, chacun comportant des rails en son
centre, partent de cette piéce dans une direction générale-
ment sud-est. Six chariots de minerai, l'un d’entre eux forte-
ment endommagé, se trouvent dans la salle, prés de du
début des rails. Tun des chariots semble contenir encore du
minerai brut mais tous les autres sont sales, rouillés et vides.
Quelques outils sont dispersés autour des chariots ; pelles,
pics et marteaux notamment.

Voyez l'encadré Fonctionnement d'un chariot de minerai 2 la
page 49 pour plus d'information sur l'atilisation des chariots.

174, Traitement du minerasi

Des boites de fer pour le minerai, couvertes de poussiére et
de rouille, sont alignées le long des murs de cette longue
piéce. Une énorme machine occupe le centre de la salle.
Elle est composée de plusieurs parties. Une chute conduit 2
deux énormes cylindres de pierre et une auge en bois a été
placée en dessous. Les cylindres semblent reliés par des
engrenages 2 une énorme manivelle, dune taille convenant
3 un géant. Des petits morceaux de pierre sont éparpillés
tout autour de la machine.

Cette machine est un concasseur de minerai, autrefois opéré par le
labeur d'un élémentaire de la Terre, allié supréme d'outreplan d'un
puissant prétre nain. Des ouvriers nains pelletaient le minerai dans
la chute qui se vidait dans les cylindres en rotation. Le concasseur
broyait les gros morceaux de minerai en plus petites piéces, écra-
sant le plus souvent la roche non désirée pour ne laisser que des
morceaux plus purs en minerai.

175. Entrepdt de minerai (ND 5)

La porte qui ferme cette piéce est endommagée ; la partie
inférieute semble avoir été arrachée i coups de griffes ou de
dents. La salle ne contient que d'immenses hoites de fer de
2,40 métres de hauteur, remplie de morceaux de pierre, du
minerai concassé sans doute.

Chacune des quatre boites se trouvant dans la piéce est quasiment
pleine de minerai et mesure 3,60 métres de longueur et 2,40 métres
de largeur.

Créatures. Cing scorpions monstrueux de taille moyenne ont
adopté cet endroit pour en faire leur antre. Ils se sont frayé un che-
min 4 travers la porte et se cachent maintenant entre les boites, voir
méme dessus, afin de se laisser tomber sur toute créature qui entre-
rait pour explorer la salle.

¥ Scorpions de taille moyenne (5) ; pv 10, 13, 15, 11, 20 ; voir
Manuel des Monstres page 210.

Tactique. Ces créatures se dissimulent (Discrétion +8) au som-
met d'une des boites et se laissent tomber sur les intrus (+1 au jet
dattaque).

176. Entrepdt

Un chariot repose 4 Penvers, l'une de ses roues manquantes.
Sur les murs, suspendus a des crochets s'alignent pics et
pelles, de méme que quelques armoires de bois. Tout est
couvert de poussiére et de saleté. -

Les armoires renferment des pointes de fer, des marteaux, 30
métres de corde, deux grappins et de nombreux autres outils.

177. Gardes (ND 4)

Trois grandes banniéres sont accrochées le long du mur
nord-ouest. Chacune d’elle présente un carré d'une teinte
différente située entre le bleu et le vert. Une table a été
poussée contre le mur sud-est. Elle est couverte de nourri-
ture ; biscuits, viandes séchées, fruits, fromages et vins.
Cing chaises encerclent.

Créatures. Quatre gardes humains et un kuo-toa sont postés ici
en tout temps.

¥ Humains HdA1 (4) : pv 6, 7, 5, 9 ; voir appendice 3.

¥ Kuo-Toa ; pv 12 ; 2d10 po ; voir Manuel des Monstres page 123.

Tactique. Leur travail est de contrer toute tentative d'intrusion
en provenance du sud-est. Le temple de 'Eau n'a pas suffisamment
de troupes pour s'étendre jusqu'aux aires 173 ou 174 ; aussi, ces
gardes surveillent-ils le long corridor dans cette direction, deman-
dant aux étrangers, 2 une distance de 30 métres, de se nommer et
de donner la raison de leur présence. Si ceux-ci n'acquiescent pas a
leur demande, ils ouvrent le feu.

Suites de la rencontre. Si Kadiss et ses elfes sont présents dans
laire 178, ils accourent aussitdt qu'un bruit de combat se fait
entendre ici, couvrant la distance en 1 round.

177A. Latrines
178. Chambre de Kadiss

Quatre boucliers sont accrochés sur les murs, chacun deux
portant un blason différent. Six grands lits de bois, trois
garde-robes, une longue table couverte de vaisselle, de
livres et d'autres objets, un grand banc et quatre chaises
complétent l'ameublement de cette salle.

Les garde-tobes renferment des vétements, des objets personnels de
peu de valeur et une paire de boties d'elfe calcinées (elles sont ruinées).



Ta piéce au nord-ouest n'est pas éclairée. Elle sert essentielle-
ment de lieu d’entrep6t et contient un peu de nourriture, de l'eau,
quelques outils et méme quelques armes ; une arbaléte lourde,
deux arcs longs, 40 fleches, 40 carreaux d'arbalétes, un filet et un
trio de dagues.

Créatures. Voir aire 171.

Tactique. Kadiss, 51 est présent, est intéressé i se gagner de nou-
veaux alliés pour le temple de I'Eau ; il est donc plus probable qu'il
discute d'abord plutét que d'attaquer avec sa boule de feu en premier.

Trésor. Les livres sur la table sont différents textes d’histoire, de
science et de magie, de méme que le livre de sorts de Kadiss.

Un flasque de feu grégeois se trouve aussi sur la table, de méme que
trois allume-feu et une potion de saut (identifiée comme telle en elfe).

Suites de la rencontre. Si Kadiss et ses elfes sont présents, ils
réagissent immédiatement au son d'un combat dans l'aire 177.

179. Gardes méphites (ND 5)

Un bassin circulaire situé au centre de la piece s'éléve au-
dessus du plancher d'une hauteur de 60 centimétres envi-
ron. Sa magonnerie est grossiére mais joue le réle quon
attend delle. 11 est clair cependant que ceux qui ont
construit le bassin ne sont pas les mémes que cetx ayant
construit le reste de la salle. eau de ce bassin de 4,50
métres de diamétre est lisse comme un miroir.

TLe bassin fait 60 centimétres de profondeur et a été construit par le
personnel du temple de I'Eau pour abriter les méphites.

Créatures. Deux méphites aqueux montent la garde ici, embus-
qués dans le bassin.

% Méphites aqueux (2) ; pv 14, 20 ; voir Manuel des Monstres
page 134.

Tactique. Ces créatures attendent dans le bassin jusqu'a ce que
leurs ennemis se trouvent dans une position telle qu'ils puissent
utiliser leurs souffles simultanément.

180. Caserne des humains

Environ deux douzaines de lits, la plupart superposés, sont
disposés en rangées ordonnées dans cette salle. Des malles
de bois variées, une pour deux lits, se trouvent également
dans la piéce, de méme qu'un ratelier de piques, 4 coté de
la porte.

Exactement vingt lits peuvent étre dénombrés. Les malles ne
contiennent que des vétements et des effets personnels de peu de
valeur. Personne ne se trouve dans la salle en ce moment.

181. Quartiers des méphites (ND 3)

La porte se coince (3 cause de Thumidité), nécessitant la réussite
d'un jet de Force (DD 22) pour parvenir 4 l'ouvrir.

Un grand bac en bois, d'un diamétre de 1,80 métre, se
trouve dans le coin le plus éloigné de Ia porte. Il est rempli
d’eau. 1a salle est trés humide et Iair sent la saumure.

Le bac est rempli d'une eau extrémement salée, semblable d de la
saumure.

Créature. Un méphite aqueux se repose dans le bac.

4 Méphite aqueux ; pv 16 ; voir Manuel des Monstres page 134.

Suites de la rencontre. Si ce méphite a été tué dans l'attaque du
temple du Feu (voir Le temple de I'Eau artaque, page 75), les per-
sonnages ne trouveront quun bac d’eau vide de toute créature.

182. Salle commune (ND 7)

Un grand bassin carré de 6 métres de coté se rouve dans le coin
oriental de la piéce. Son rebord de pierre mesure seulement 30
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centimétres de hauteur mais le bassin lui-méme semble
plus profond. Des chaises en osier, des bancs de bois, quel-
ques tables couvertes d’assiettes et de chopes ainsi que des
matelas de paille tressée entourent le bassin. Le plancherest
trés humide.

Le bassin fait 1,80 métre de profondeur et a été creusé par ses habi-
tants actuels.

Créatures. Six amphibes armées de piques se baignent dans le
bassin. Chacune de ses créatures porte un symbole jaune sur sa
poitrine, apparemment implanté au moment de leur abjecte
création (c’est effectivement le cas). Ce symbole ressemble
vaguement 3 un crine humain sur lequel s'entortille quelque
chose de semblable i une corde ou un tentacule. C'est le symbole
du Second, le réveur d'apocalypse aboleth qui a créé ces
amphibes (er ceux de laire 194) et les a donnés en cadeau au
temple de I'Eau.

4 Amphibes (6); pv 12, 8, 16, 11, 10, 11 ; voir Manuel des
Monstres page 18.

Tactique. S'ils sont attaqués du sud-est (ou croient qu'ils le
seront), les amphibes se replient immédiatement dans l'aire 183,
espérant garder leurs ennemis 4 distance avec l'allonge de leurs
piques. S'ils sont attaqués du nord, ils font du mieux qu'ils peuvent,
combattant leurs ennemis depuis le bassin.

183. Salle inachevée (ND 4)

Le plafond de cette piéce atteint plus de 6 métres de hauteur.
Certaines surfaces de la piéce sont encore a ['état brut, bien
que le mur du sud-ouest, une portion de celui du nord-est et
la majeure partie du plancher aient fait lobjet d'une finition
en maconnerie de pierre. Un balcon inachevé, d’environ 2,40
métres de largeur et 9 métres de longueur, se trouve 4,50
métres de hauteur le long du mur sud-ouest. Une échelle
appuyée contre son extrémité nord-ouest, permet d'y accéder.

Sur le balcon se trouvent deux barils remplis de fléches (chacun en
contient trente).

Créatures. Sept hommes d'armes humains surveillent cet
endroit. Deux se trouvent toujours sur le balcon mais s'ils enten-
dent des intrus qui s'approchent, ils grimpent tous en haut, reti-
rent ['échelle et tirent des fléches sur leurs ennemis. La rampe du
balcon procure un abri partiel négligeable (+2 2 la CA).

% Humains HdA1 (7) : pv 8, 5, 4, 5, 10, 5, 6 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Les amphibes de 'aire 182 se réfugient
ici ¢'ils sont atraqués. S'ils sont présents, ils combattent au sol avec
leurs piques pendant que les humains font feu depuis le balcon.

184. Cuisine

La portion occidentale de cette caverne a été transformée en
cuisine ; elle contient un foyer et de nombreux cageots entas-
sés sur des tables et dans des armoires, de méme que des sacs,
des barils et des denrées alimentaires. Un chaudron chauffe
au-dessus du foyer et une odeur de soupe de poisson flotte
dans Pair.

Le reste de la piéce est occupé par de longues tables de bois et
des bancs en quantité suffisante pour asseoir confortable-
ment au moins trente convives. Un endroit dégagé dans le
coin nord est entouré d'une corde et semble servir daréne de
combat ou de lutte. Son diamétre est d'environ 4,50 métres.

185. Salle du trone

Un trone massif fait de coquillages roses er blancs, de
coraux et d'ossements repose au sommet d’une plate-forme
de marbre vert zébré de bleu dans la partie sud de cette




caverne. Deux plateaux en argent, couverts de poissons
cuits, de crustacés et de légumes, ont été placés sur de
petites tables devant le monumental siége. De chaque c6té
du trone, une statue de marbre gris de 1,20 meétre de hau-
teur, représentant un humanoide 3 téte de poisson tenant
une lance, monte la garde.

Kélasheine recoit ses invités dans cette piéce, y apostrophe ses ser-
viteurs ou simplement vient s’y vautrer dans sa folie des grandeurs.

186. La fosse (ND 6)

Piége. Le plancher de cette caverne est entiérement illusoire
(sort de mur illusoire, jeté par un lanceur de sorts de niveau 10), 2
lexception d'un étroit sentier le long de la partie orientale de la
caverne (un fait connu des habitants des aires 187 et 188).
Quiconque entre dans cette piéce tombe immédiatement au fond
d'une fosse de 15 métres située sous l'illusion. Comme il n'y a
aucun mécanisme 3 désamorcer, il n'est pas possible de tenter un
jet de Désamorgage/sabotage.

" Trappe (15 métres de profondeur) : FP 4 ; pas de jet d'at-
taque nécessaire (5d6) ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la
chute ; Fouille (DD 29) ; Désamorcage/sabotage n/a (pas de méca-
nisme i désamorcer).

Créature. Piégé dans la fosse se trouve un vorace charognard
rampant. Il est contraint par magie de demeure dans la fosse et les
habitants des environs ne lui donnent 2 manger qu'occasionnelle-
ment ; il est donc trés affamé et enragé, attaquant tout ce qui tombe
dans la fosse.

4 Charognard rampant ; pv 20 ; voir Manuel des Monstres page 37.

187. Quartiers de Kélasheine (ND 8)

Un hamac est suspendu dans le coin occidental de cette
caverne sans autre issue que celle olt vous vous trouvez.
Juste 4 cHté se trouve une table de bois couverte de grands
coquillages servant de vaisselle, d'une lanterne et d'un
encensoir.

Une commode, une garde-robe, une fontaine de marbre
remplie d’eau et un long harpon s'appuient contre le mur
sud. Un tapis carré de couleur bleu vert couvre le plancher
et une immense tapisserie dépeignant une scéne sous-
marine cache le mur nord.

La commode et la garde-robe ne renferment que des vétements et
des effets personnels tels qu'un miroir, une brosse i cheveux, quel-
ques ustensiles et outils, de la poudre, etc. Quelques objets de plus
grande valeur s'y trouvent (voir Trésor plus loin).

Créature. Kélasheine, une prétresse humaine de niveau 7,
dirige le temple de I'Eau. Cest aussi une folle du pouvoir. Elle a
concocté un plan pour attaquer et surpasser le temple du Feu
(voir Le temple de I'Eau attaque, page 75) mais si ce dernier
échoue, le temple de I'Eau risque de souffrir grandement des
mesures de représailles.

Kélasheine est une femme au visage sévére avec une cheve-
lure teinte en vert et une couronne de coraux sur la téte. Ses
robes sont ocre et elle porte un foulard bleu vert comme symbole
du temple de I'Eau. Elle manie sa masse d’armes comme un
sceptre et croit fermement qu'un jour, elle régnera sur tout le
Temple de 'Anéantissement absolu. Elle apprécie la compagnie
des kuo-toas et est trop arrogante pour s'inquiéter du fait que
ceux-ci sont bien plus puissants que les humains a l'intérieur du
temple de I'Eau.

4 Kélasheine : humaine Pré 7 ; pv 45 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Si le niveau de sécurité est passé a B,
elle se trouve dans l'aire 185. S'il est 2 C, elle se poste dans le temple
(aire 195). Si un son de combat se fait entendre dans cette piéce,
Nilbool (aire 188) vient lui porter main forte, si possible.

Piege. La commode est piégée avec un glyphe de garde.

" Glyphe de garde : FP 3 ; décharge électrique, 1,50 m de rayon
(5d8) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14} ; Fouille (DD 28} ;
Désamorcage/saborage (DD 28).

Trésor. Parmi les couverts et les autres objets qui encombrent la
table se trouve une petite idole en argent représentant une pieuvre
enragée (valeur de 600 po).

Dans la commode, Kélasheine conserve un petit sac de 55 po, de
méme que quatre potions de vespiration aquatique bien emballées,
qu'elle distribue au besoin.

188. Quartiers de Nilbool (ND 9)

Trois chaises de bois, une table avec un grand coquillage
posé dessus, un encensoir et un tapis carré de couleur bleu
vert constituent l'essentiel de 'ameublement de cette piéce.
Une petite bibliothéque en pierre et un coffre de bois ont
été placés contre le mur nord.

Le coin oriental de la salle est séparé du reste de la piece par
un patavent en bois et en papier de riz, peint d'une image de
raz-de-marée s'écrasant sur une cité humaine et la détruisant.
Les lieux empestent le poisson pourTi.

Nilbool a disposé sa paillasse de paille et ses oreillers couverts
d'une peau de poisson argentée derriére le paravent. La biblio-
théque est remplie de livres sur la magie.

Créature. Nilbool est un prétre kuo-toa de niveau 2 et un magi-
cien de niveau 5. Il n'a pas le temps de détester Kélasheine et d'in-
triguer contre elle afin que les kuo-toas se retrouvent seuls maitres
4 bord du temple ; en effet, il consacre toutes ses énergies 4 se sou-
cier et i comploter contre Comkaan, le puissant demi-démon/
demi-kuo-toa qui occupe le poste de commandant en second. Pour
ce faire, son objectif premier est de retrouver I'épée de I'Eau, volée il
y a quelques semaines (voir aire 203).

4 Nilbool : kuo-toa (m) Pré2/Mag5 ; pv 43 ; voir appendice 3.

Trésor. Nilbool conserve ce qui reste de la trésorerie du temple
de I'Eau dans une boite verrouillée (jet de Crochetage, DD 27)
caché sous le coffre en bois, au fond d'un trou dans le plancher. Le
butin se monte 4 887 po, 350 pa et 23 pp.

Le livre de sorts de Nilbool est sous la boite.

189. Gardes (ND 4)

Cette caverne est vaste. Sa partie nord renferme deux tables
rondes et quelques chaises. Les tables supportent des
chopes, des armes et deux grands livres. Deux mannequins
de pratique, passablement usés, se trouvent dans la portion
centrale de la caverne. Deux cibles de tic a I'arc ont été pla-
cées dans lextrémité sud.

Dans lextrémité nord de la pidce se trouvent les armes
suivantes : une épée longue, trois dagues, un arc long et deux car-
quois (12 fléches chacun). Les livres sur les tables sont des manuels
d’entrainement au combat.

Créatures. Neuf gardes humains se trouvent dans cette pidce en
ce moment, montant la garde et pratiquant. Lun des gardes est tou-
jours posté i I'entrée du passage le plus a l'ouest (loin des cibles de
tir a larc lorsque celles-ci sont utilisées) afin de garder un ceil sur
l'aire 190. Ce sont de toutes nouvelles recrues, embauchées par
Kélasheine afin de renforcer ses troupes au fur et 3 mesure quelle
accroit I'étendue de son temple.

% Humains HdA1 (9):pv 8,4,5,4,7, 5, 6,10, 5 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils sont attaqués, ces gardes n'hésiteront pas 2 renver-
ser les tables pour s'abriter derriére aussi longtemps que possible ;
ils feront de méme en préparation d’'une attaque imminente.

Suites de la rencontre. Si les gardes entendent des bruits de
combats dans l'aire 190, ils n'y vont pas et ny jettent méme pas un
coup d'ceil, car la vue de la guenaude marine est aussi dangereuse



pour eux que pour des intrus. Ils se préparent plutét 2 jouer un
role de seconde ligne de défense.

190. Etang/Prison (ND 7)

Une immense caverne s'ouvre devant vous, la plus grande
partie de sa surface occupée par un vaste étang souterrain
d’eau calme. Une barque de bois repose sur les pierres de la
rive de Pétang. Une colonne de roc de couleur gris foncé
sort de l'eau, au centre de I'étang. Les murs de pierre et le
plancher autour de Pétang luisent dhumidité, apparem-
ment glissants.

Létang atteint 1,80 métre de profondeur au bord et est trois fois
plus profond au centre. Leau est sombre mais elle n'est pas aussi
stagnante et saumitre que 'eau du Stalagos. Un petit surplomb est
visible sur la paroi du sud, 4 une hauteur de 30 centimétres de la
surface de l'eau.

Toujours du cdté sud, un passage situé entiérement sous l'eau
conduit a laire 190 A, une caverne suffisamment grande pour abri-
ter un espace de 3 métres au-dessus de leau. Une corniche sy
trouve au sec dans la portion occidentale et six paires de menottes
ont été rivetées dans le mur derriére.

Les barques (il y en a une a chaque extrémité de la caverne) peu-
vent embarquer 4 personnes de taille moyenne et mesurent envi-
Ton 2,40 métres de longueur.

Créature. Une guenaude marine du nom de Gouquog habite
dans cet étang. Elle est alliée avec le temple de I'eau et Daagra, l'an-
nis (aire 32 du Fanum externe). Gouquog connait beaucoup de
choses a propos du Fanum externe (y compris le fonctionnement
des clefs et la phrase clef du temple de I'Eau).

¥ Gougquog ; guenaude marine Gue3 ; pv 34 ; voir appendice 3.

La caverne carcérale contient deux gens du peuple humains en
ce moment ; 'un posséde une valeur de Force de 0, 2 cause de I'as-
pect terrifiant de la guenaude et l'autre geint faiblement, plongé en
état de catatonie pour un jour encore i cause de son mauvais ceil.
1ls sont menottés sur la corniche.

Tactique. Gouquog attend patiemment dans l'étang, prés de la
colonne, que des individus s'approchent 4 bord d'un des bateaux
(Discrétion +3). Sa premiére action est de tenter de surprendre ses
adversaires en nageant sous leur bateau et en faisant surface juste
assez pour qu'ils l'apergoivent. Elle retourne alors le bateau avec sa
grande force. Présumez qu'un bateau avec quatre personnages 2
bord requiert la réussite d'un jet de Force avec un DD de 20 (-1 au
DD pour chaque personnage en moins). Si elle y parvient, elle
recule pour pouvoir utiliser son arc et attaquer les personnages
dans Peau (ce quelle peut faire, sans aucune pénalité), en faisant feu
d’abord sur ceux qui semblent étre les meilleurs nageurs.

191, Entrée du temple

Un carré de pierre poli et peint de couleur bleu vert, mesu-
rant 3 métres de coté, se trouve en plein centre de la
caverne. De chaque coté de celle-ci, un brasero doré est sus-
pendu au plafond. La fumée qui en sort a une forte odeur de
poisson et de sel.

Le carré, d'une épaisseur de 7,50 centimétres, nest pas fixé au sol.
192. Les Profondeurs (ND 10)

Les murs de cet endroit sont encore 4 état brut mais ils
ont été sculptés de maniére 2 ressembler 2 des vagues (avec
un poisson a Poccasion) et peints en vert bleu foncé. La
lumiére vacillante de torches placées sous des capuchons
de verre de méme couleur, donne une impression de mou-
vement aux vagues.
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Au centre de la caverne se dresse une immense statue de
marbre vert représentant trois humanoides 2 téte de pois-
son agrippant des prisonniers humains terrifiés, alors
qu'ils chevauchent sur un long serpent semblable 4 une
anguille. Cénorme statue mesure 7,50 métres de longueur
et, combinée 2 l'effet des murs, donne l'illusion de nager
en eau profonde.

Une étrange odeur flotte lourdement dans la piéce, sem-
blable 2 du vieil encens ou un parfum trés fort.

Un voile d'algues naturelles pend du plafond et dissimule lalcéve
du sud. Derriére celui-ci, le résidant de I'endroit a placé son lit
d’algues et de paille et a décoré les murs d'images peintes de
pieuvres, de poissons, danguilles et de démons marins. Juste  c61é
du lit est posé un narguilé de cristal rempli de puissantes drogues
hallucinogénes.

Créature. Qomkaan, un prérre demi-démon/demi-kuo-toa de
niveau 4, vit dans cette alcove. Il est techniquement comman-
dant en second du temple de 'Eau mais Nilbool a plus d'in-
fluence que lui. Oomkaan passe la majeure partie de son temps
perdu dans d’étranges visons ou réves résultant de son abus de
puissants narcotiques.

Oomkaan a des yeux rouges lumineux, une créte cornée qui
débute sur I'aréte de son nez, passe au-dessus de sa téte et se pour-
suit le long de sa colonne vertébrale et de grandes ailes de démons
noir verditre fonctionnelles.

% Oomkaan ; demi-démon/demi-kuo-toa Pré4 ; pv 40 ; voir
appendice 3.

Tactique. Qomkaan est un combattant qui favorise la simplicité
et ne s'embarrasse pas de finesse. Il jette force de taureau sur sa per-
sonne et se lance au combat, marquant une pause pour se soigner
au besoin.

Oombkaan attaque tous ceux qui sont assez téméraires pour le
déranger, peu importe leurs prétentions.

Pigge. Sous un rocher dans I'alcéve, Oomkaan garde quelques
objets de valeur au fond d'un trou. Déplacer le rocher active un
glyphe de garde qui jette une malédiction sur le coupable, tout
comme le ferait le sort malédiction : réussite d'un jet de Volonté
(DD 14) ou malus effectif de —6 2 la valeur de Dextérité jusqu’a ce
que le récipiendaire en soit délivré. Oomkaan utilise son propre
nom comme mot de passe.

" Glyphe de garde : FP 4 ; malédiction (—6 3 la Dextérité) ; jet de
Volonté annule (DD 14) ; Fouille (DD 28) ; Désamorcage/sabotage
(DD 28).

Trésor. Dans le trou, Oomkaan a placé un sac de cuir avec 35 po
et 80 pp, une huile d'intemporalilé, un sceptre inamovible et une
sacoche immobilisante.

193. Entrée secrete (ND 7)

Un tunnel venant du nord rejoint cette caverne naturelle au
centre de laquelle une mare de 90 centimétres de diamétre
et d'une profondeur inconnue semble s'étre crée il ya de ca
trés longtemps.

La mare est en fait le sommet d'un conduit de 4,50 métres de hau-
teur rempli d'eau et qui rejoint une caverne de 7,50 métres de dia-
meétre environ, complétement inondée. Il y a de cela des années, au
moment de la formation du cratére, l'eau fut emprisonnée dans
cette caverne et plus tard, des pressions géologiques firent monter
la colonne d'eau jusque dans aire 193.

Créature. Zétyane, une naga aquatique alliée au temple de I'Eau,
vit dans la caverne, gardant lentrée secréte. Pour étre plus exact, sa
résidence se trouve dans la caverne inondée sous l'aire 193.

Zétyane est une trés vieille naga, plus 4gée que la plupart des
autres créatures dans I'ensemble du Temple de 'Anéantissement
absolu. Au cours des ans, elle a développé son propre agenda ;




ainsi, elle ne croit pas que Tharizdun puisse étre libéré. Elle

connait et déteste Mhunaath et Ylklah, les nagas ténébreux de

l'aire 10 du Fanum externe. Pour cette raison, Zétyane n'est pas
immeédiatement hostile face 2 des intrus qui semblent provenir de

Pextérieur du Temple. Elle préfére méme discuter si elle n'est pas

attaquée sur-le-champ.

Si des intrus discutent avec elle, Zétyane leur dit qu'ils doivent
se rendre dans le Fanum externe pour défaire le culte/ramasser des
trésors/découvrir la vériré, son message changeant selon ce qu'elle
croit étre le plus susceptible d'inciter les personnages a faire ce
quelle leur suggére. Selon ses dires, la meilleure facon d'accéder au
Fanum externe est d’abord de s'emparer des clefs mineures de 'Equ de
Kélasheine et Oomkaan (dans les aires 187 et 192, les informant
méme de la nature du piége de I'aire 186). Il faut ensuite traverser
le Stalagos jusqu'a la porte de I'Eau, en utilisant un bateau qui peut
étre trouvé a un débarcadére situé au sud d'ici (aire 91).

Elle leur donne également les informations suivantes
» Les deux plus grandes menaces du Fanum externe sont les

ensorceleuses Mhunaath et Ylklah, qui prennent parfois la

forme de nagas ténébreux (c'est un mensonge).

* Personne ne croit vraiment que Tharizdun pourra étre libéré un
jour (cest un mensonge).

» Les réveurs d'apocalypse se soucient bien davantage des événe-
ments survenant loin dici, dans un lieu éloigné, que des affaires
survenant dans leur propre temple. Il est donc possible de se
déplacer un peu partout sans trop de danger (cest la vérité ; sans
le savoir, elle fait référence au Temple du Mal élémentaire, ot les
réveurs d'apocalypse espérent trouver le moyen d'accéder aux
nodules élémentaires).

¥ Zétyane ; naga aquatique (10 DV) ; pv 85 ; voir Manuel des
Monstres, page 140. Ajoutez les valeurs suivantes :

+2 aux jets d'attaques ;

+1 aux jets de Réflexes et Vigueur, +2 aux jets de Volonté ;

+2 aux jets de Concentration et Connaissance des sorts, + 4 aux
jets de Perception auditive et Détection ;

Don : Vigilance ;

Sorts connus (6/7/7/4) : 0— détection de la magie, lecture de la magie,
lumizre, lumiéres dansantes, manipulation a distance, rayon de givre, son
imaginaire ; 1% — armure de mage, bouclier, brume de dissimulation, pro-
jectile magique, rapetissement ; 2° — force de taureau, image miroir, pous-
sigre scintillante ; 3° — déplacement, lenteur.

Tactique. Si Cest un combat que les PJ veulent, ils T'auront.
Mettant & profit la mare pour bénéficier d'un abri presque total, elle
ne fait que jeter un ceil dans la caverne avant de lancer des sorts.
Elle aura pris soin préalablement de jeter armure de mage et déplace-
ment sur elle-méme.

Trésor. Dans la caverne inférieure, tout au fond parmi les
étranges formations rocheuses, se trouve un squelette humain por-
tant un harnois de maitre et deux anneaux de platine avec des
insignes de lion (valeur de 40 po chacun). A cété de lui se trouve
une hache d’armes +1 et onze carreaux d’arbaléte +1. Tout autre équipe-
ment quil 2 pu posséder autrefois a depuis longtemps pourri et n'a
plus aucune utilité.

194. Gardiens du temple (ND 7)

Leau, qui atteint une profondeur maximum de 90 centimétres & cet
endroir, débute au bas des marches du corridor se dirigeant vers le
nord-ouest. Elle est staghante et saumitre comme celle du Stalagos.

Le tunnel rempli d'eau s'élargit en une caverne allongée.
Une lueur dansante d'un bleu sinistre brille au sud-est, suf-
fisamment forte pour éclairer faiblement toute la caverne.

Leau dans la caverne atteint 3 métres de profondeur tout au long
dutunnel.

Créatures. Trois amphibes particuliérement gros et résistants
vivent dans ce tunnel inondé. Chacune de ses créatures porte un

symbole jaune sur sa poitrine, apparemment implanté au moment
de leur abjecte création (c'est effectivement le cas). Ce symbole
ressemble vaguement 2 un crine humain sur lequel s'entortille
quelque chose de semblable 2 une corde ou un tentacule. C'est le
symbole du Second, le réveur d'apocalypse aboleth qui a créé ces
amphibes (et ceux de l'aire 182) et les a donnés en cadeau au
temple de I'Eau.

% Grands amphibes (3} ; pv 44, 45,50 ; FP 4, DV 6, CA 13 ; voir
Manuel des Monstres page 18. Ajoutez les valeurs suivantes :

+2 i I'Initiative, +13 2 la Force, +3 4 la Dextérité ;

+2 CA, +9 aux jets d'attaque, +7 aux dégats de la morsure (2d8), + 3

aux dégits des coups de griffe (1dé) et des pattes arriéres (1d8) ;
+ 4 aux jets de Réflexes et Vigueur, + 2 aux jets de Volonté ;
+7 Escalade, + 2 Discrétion, +4 Déplacement silencieux, +1 aux
autres compétences ;

Dons : Arme de prédilection (arbaléte sous-marine) ;

Nouvelle attaque : arbaléte sous-marine, +7 distance (1d8 dégats).

Chacun des amphibes est armé d'une arbaléte lourde de maiire
au mécanisme étrange permettant de faire feu sous 'eau mais  la
moitié seulement de la portée habituelle (les personnages peuvent
revendre ces armes 200 po chacune). Chaque amphibe bénéficie
également des effets spéciaux de force de taureau et grace féline de
Taire 195 (ces effets ont été pris en compte dans les valeurs ajoutées
aux statistiques des amphibes).

Tactique. Les amphibes déchargent leurs arbalétes avant de
passer en corps i corps avec leurs coups de griffes et leurs patres
arriéres.

195. Temple de 'eau (ND 8)

Le plafond de cette immense caverne s'éléve 2 6 métres au-
dessus de Peau. Une plate-forme carrée de 15 métres de
cOté, constituée de pierre vert foncé, dépasse de 22,50 centi-
métres de la surface de l'eau. Elle semble posséder plusieurs
bassins remplis d'une eau différente de celle qui lentoure.
Toute la caverne miroite dans une lueur bleutée qui danse
le long des parois et du plafond luisant dhumidité. Cair sent
la saumure et le poisson.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctifi-
cation maléfique. En plus de l'effet de protection contre le Bien et du
malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-
vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctifica-
tion maléfique accorde a tous les &tres d’alighement mauvais un
effet semblable a celui du sort aide jeté par un lanceur de sort
de niveau 10, tant et aussi longtemps qu'ils se trouvent dans
cette piece.

Leau atteint 3 métres de profondeur et la plate-forme au centre
est posée sur le fond, ce qui lui donne une hauteur totale de
presque 3,30 métres.

Une fois sur la plate-forme, un personnage peut apercevoir les
éléments suivants :

Trois bassins sont enchéssés sur la plate-forme. Le premiex
est transparent et semble faire 1,80 métre de profondeur. Le
contenu du second est vert et visqueux. Le dernier est noir.
Les bassins sont disposés autour d'un cube bleu translucide sur
lequel se trouvent un couteau recourbé et deux cors de bronze
en forme de poisson.

Tous les bassins sont extrémement dangereux et démontrent les
différents aspects maléfiques de leau et des liquides.

Le bassin rempli d'un liquide clair est en fait rempli d’acide.
Quicongque y touche subit 1dé points de dégats et ceux qui y sont
submergés subissent 3dé points de dégats par round.

Le bassin de couleur verte est rempli d'algues et de mousses.
Cependant, une plaque de limon vert est dissimulée par la végé-
tation. Toute personne qui touche 2 I'eau entre automatiquement



en contact avec le limon vert. Celui-ci dévore la chair de sa proie
en lui faisant temporairement perdre 1dé points de Constitution
par round. Lors du premier round, il est possible de détacher le
limon en raclant l'endroit on il est tombé (ce qui a de fortes
chances de détruire P'objet utilisé pour ce faire), mais par la suite,
on ne peut s'en débarrasser quen le briilant, en le gelant ou en
I'excisant, ce qui inflige les dégits correspondants 4 la victime.
Le feu ou le froid intense, la lumiére du soleil et le sort guérison
des maladies détruisent une plaque de limon vert. Ce dépot orga-
nique inflige 2d6 points de dégits par round au métal et au bois
(on ne tient pas compte de la solidité du métal, celle du bois, elle,
étant comptabilisée normalement). Par contre, il ne fait aucun
mal 4 la pierre.

Le bassin noir est maudit. Son eau saumitre et corrompue
contaminera quiconque la touche et échoue un jet de Vigueur
(DD 18). La peau de la victime s'asséche et vire au pourpre foncé.
Elle subit un affaiblissement temporaire de 1dé points de
Constitution et 1d3 points de Force et continue & perdre des mon-
tants équivalents chaque jour (la victime peut tenter un nouveau
jet de sauvegarde chaque jour afin d'éviter de subir les dégits de la
journée). Les effets de cette malédiction persistent jusqu’a ce que
quelqu'un jette un sort de délivrance des malédictions sur la victime
ou que cette derniére en meurt.

Suites de la rencontre. Plusieurs développements peuvent sur-
venir ici.

Les bassins. Si une créature mauvaise touche aux trois bassins
(et survit), cette créature se voit octroyée des sorts de quintes-
sence de force de faureau et de quintessence de grace féline qui
s'étalent sur une période d'une semaine, de méme que la capa-
cité de respirer sous Peau (si elle ne peur déja le faire). Si une
créature d'alignement autre que mauvais touche aux trois bas-
sins, elle doit réussir un jet de Volonté (DD 20) ou faire de son
mieux pour se noyer. Cette obsession se passe d’elle-méme au
bout de 1d3 minutes.

Cors et coutean. Le couteau recourbé est de qualité de maitre mais il
ne sert que pour faire des sacrifices humains. Si les cors sont sonnés
au méme moment, un trés grand élémentaire de 'Eau d’alignement
mauvais apparait afin de servir les individus ayant soufflé dedans. Il
faut cependant que ces derniers puissent parler la langue aquarique,
sans quoi I'élémentaire se contente d'attaquer tous ceux qui ne por-
tent pas un symbole du temple de I'Eau. Ce pouvoir ne fonctionne
que dans cette caverne et seulement une fois par jour. Toute créature
d'alignement autre que mauvais qui touche les cors se sent terrible-
ment mal. Si elle souffle dedans, elle doit réussir un jet de Volonté ou
devenir folle pendant 2d6 heures, attaquant toute créature vivante
autour d’elle. A la fin de cette période de démence, la victime subit
une diminution permanente de 1d4 points de sa valeur de Sagesse.

% Trés grand élémentaire de VEau ; pv 152 ; voir Manuel des
Monstres page 78.

Autel et clef. Si un personnage se trouve sur la plate-forme en
tenant une clef majeure de 'Eau et dit « Les vagues frappent sans
relache », il est « béni » par la clef et peut maintenant ouvrir libre-
ment la porte de I'Eau (aire 11 du Fanuim externe), qu'il posséde ou
non une clef le moment venu.

Destruction de Uautel. Si la partie supérieure de la plate-forme est
détruite (solidité 8, pr 120 pv, DD 35 pour casser), les effets de la
sanctification maléfique sont dissipés et I'épée de 'Eau perd tous ses
pouvoirs. Deux rounds plus tard, 'eau dans la piece commence i
tourbillonner et les pierres du plafond se mettent 3 tomber.
Quiconque se trouve dans la piéce i ce moment-li doit réussir un
jet de Réflexes (DD 20), sous peine d’étre heurté par P'une d'elles
pour 3dé points de dégits. Cela se poursuit pendant 1d4+1 rounds,
la piéce s'écroulant en partie.

Trésor. Les cors ne fonctionnent que dans cette piéce. Sur le
plan décoratif, ils ont une valeur de 50 po chacun.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d'expé-
rience pour chacune des créatures défaites a cet endroit.
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196. Caverne du contréleur (ND 8)

La lueur bleue en provenance de l'ouest éclaire cet endroit.
Une épée de corail et de coquillages, décorée de perles, est
suspendue au mur. Une autre cheville accueille un lourd
manteau de cuir noir, juste au-dessus de 'eau. Un encensoir
argenté, accroché au plafond a l'aide d'une chaine, briile un
encens 2 base d’huile répandant une odeur salée.

Sous la surface de I'eau (qui atteint 3 métres de profondeur ici),
Urlurg le kuo-toa posséde une petite alcdve juste assez grande
pour quil puisse y dormir.

Le manteau n'est pas magique mais il est abondamment huilé,
ce qui le rend imperméable. Urlurg s'en sert lors d'expéditions
prolongées en dehors de 'eau.

Créature. Clest la résidence d'Urlurg, un moine kuo-toa de
niveau 6. Il détient un poste connu sous le nom de contréleur
dans la société des kuo-toas.

% Urlurg : kuo-toa (m) Moié ; pv 44, voir appendice 3.

Trésor. Lépée accrochée au mur, bien que sans aucune utilité
comme arme, vaut 750 po comme ceuvre d'art. Lencensoir a une
valeur de 50 po.

Suites de la rencontre. Si Urlurg est tué pendant l'attaque
contre le temple de Feu (voir Le temple de I'Eau attaque, page 75),
les personnages trouveront cette chambre vide de toute créature.

Si Urlurg entend (Perception auditive +12) des combats dans
les aires 194 ou 195, il avertit d’abord les kuo-toas de aire 197
puis se porte au secours des défenseurs.

197. Repaire kuo-toa (ND 8)

Cette longue caverne incurvée est complétement inondée
mais ses murs présentent de nombreuses corniches sur
toute leur longueur. La lueur bleutée s'insinue jusqu'ici
depuis Pouest, illuminant la plus grande part de la caverne.
Les corniches abritent des lits semblables 2 des nids d'algues
et de tissus enlacés. On peut occasionnellement y apercevoir
une boite, un sac ou certaines pieces d'équipement.

Clest 12 le repaire de tous les kuo-toas (hormis ceux qui ont des quar-
tiers individuels ailleurs) se trouvant dans les mines du Cratére.
Selon toute apparence, il doit y avoir une douzaine d'individus.

Créatures. Deux kuo-toas typiques et six guerriers kuo-toas
de niveau 1 sont actuellement présents.

% Kuo-toas typiques (2) : pv 12, 13 ; 2d10 po chacun ; voir
Manuel des Monstres page 123.

¥ Kuo-toas Guel (6) : pv 20, 18, 24, 23, 19, 26 ; voir appen-
dice 3.

Trésot. Si les personnages fouillent les corniches, ils trouveront
surtout des effets personnels appartenant aux kuo-toas qui résident
ici ; vétements (principalement des harnais et des courroies de
cuir), filets, un peu de corde, un peu de nourriture, de l'ale huileuse
et une ou deux dagues décoratives en coquillage (elles sont sans
valeur). Cependant, dans un sac sur une des corniches se trouve
une potion de soins légers, mélée avec d'autres piéces équipement.
Trois jolis morceaux de corail (valeur de 50 po chacun) peuvent
aussi étre trouvés sur une deuxiéme corniche.

Suite de la rencontre. Si les quatre guerriers ayant patticipé i l'at-
taque contre le temple de Feu (voir Le temple de [Eau attaque, page 75)
ont été tués, les personnages ne rencontreront que les dewx qui restent.

Les kuo-toas connaissent les propriétés magiques des cors de
l'aire 195. S'ils entendent des intrus ou sont alertés par Urlurg, ils
se déplacent dans la grande caverne et font sonner les cors (2
moins bien entendu que I'un des prétres soit présent, dans lequel
cas ils font ce qu'on leur dit).

198. Ours-hiboux (ND 6)

Des taches de sang conduisent a cette petite caverne et trois
humains tués il y a peu, en armure et vétus de noir, reposent
sur le plancher.

Créatures. Récemment arrivés des profondeurs des Ténébres
souterraines, deux ours-hiboux errent dans le secteur, sans repaire.
1ls sont en train de festoyer sur les corps de
trois gardes qu'ils ont tués dans laire 199
et ont ensuite trainés jusquiici. Chacune
des bétes est légérement blessée.




% Ours-hiboux (2) : pv 45, 43 ; voir Manuel des Monstres
page 149.

Tactique. Ils veulent simplement qu'on les laisse tranquilles
pendant qulils mangent. Ils ne poursuivront pas leurs adversaires
si ceux-ci s'enfuient et ne bougeront pas de leur caverne pour
aller vérifier la source de bruits éventuels 4 l'extérieur de celle-ci.

Trésor. Chaque garde tué posséde 2d10 po et porte une crevice.

199, Massacre

Trois humains, habillés des vétements noirs et des
armures typiques du Temple et portant le symbole du tri-
angle noir autour de leur cou, sont étendus au sol dans la
partie orientale de la piéce ; leurs corps sont déchiguetés
et tordus. Des épées et des arcs sont dispersés tout autour,
en quantité double de ce qui semble nécessaire pour équi-
per trois gardes. Une trainée de sang se dirige depuis cet
endroit vers Pest.

La partie occidenrale de la caverne contient un banc de bois,
un tonnelet posé sur le sol avec une chope de céramique au-
dessus et une petite table avec du pain et du fromage, de
méme quune lanterne encore allumée. Une pierre 2 aiguiser
repose sur le banc.

Ces gardes, qui relevaient du Complexe du pont du Nord, ont eu
maille A partir avec les ours-hiboux de I'aire 198.

Le tonnelet contient de T'eau.

Trésor. Chaque garde mort posséde 2d10 po, une crevice, une
épée longue, un arc long et 2d12 fléches. De plus, trois autres
épées longues et deux autres arcs longs sont présents (apparte-
nant aux gardes morts se trouvant actuellement dans l'aire 198).

200. Large caverne (ND 3)

Prés du mur nord de cette caverne se trouve un amoncel-
lement d'outils poussiéreux et rouillés ; pelles, pics, mar-
teaux, points de fer et 3 métres de chaine.

Plus aucun des outils n'est utilisable.

Pidge. Le passage se dirigeant vers louest est piégé. A 'embou-
chure de ce tunnel dans la caverne se trouve une trappe couverte
d’'une toile grise, elle-mé&me dissimulée sous de la poussiére et
des cailloux pour avoir l'air naturel. La trappe fait 3,60 métres de
largeur (toute la largeur du tunnel), 3 métres de longueur, 12
métres de profondeur et est remplie de pointes acérées en bois
dans le fond. Comme il n'existe aucun mécanisme, cette trappe
ne peut pas étre désamorcée. Elle a été placée ici pour interdire
Faccés aux créatures des aires 202 et 203 (mais cela ne fonctionne
plus car elles se contentent de grimper et passer autour mainte-
nant qu'elles savent oit la trappe se trouve).

Au fond de la trappe se trouve la carcasse d'un gorille sangui-
naire, grouillante d'asticots.

" Trappe hérissée de pieux (12 métres de profondeur) :
FP 3 ; pas de jet d’attaque nécessaire (4d6), +10 corps a corps
(1d4 pieux infligeant 1d4 + 4 points de dégéts chacun en cas
d’attaque réussie ; jet de Réflexes (DD 20) permet d'éviter la
chute ; Fouille (DD 18) ; Désamorcage/sabotage n/a (pas de
mécanisme i désamorcer).

201. Minuscule caverne

Le mur sud de cette caverne est recouvert de pierres
fixées en place avec du mortier. Une porte en bois s'y
trouve. Le reste de la caverne est vide, a l'exception des
pierres laches sur le sol. Il est évident cependant que les
murs ont &té travaillés a Paide d'outils.

La porte au sud est verrouillée (jet de Crochetage, DD 25).

Des os, des cageots et des barils fracassés, des sacs déchirés et
des crottes animales, de méme que des toutfes de poils noirs
et gris, sont dispersés partout i travers cette caverne. Lair
empeste les excréments et une forte odeur animale y régne.

Les cageots brisés et autres objets semblables ne sont plus que les
vestiges des contenants de nourriture que les gorilles ont dérobés
aux forces du Temple.

Créatures. Quatre gorilles sanguinaires vivent dans cette
caverne. Il y a encore peu, ils étaient sous les ordres du temple de la
Terre mais il y a de cela un mois, ils se sont échappés et sont venus
s'installer ici, menacant les gardes du Complexe du pont (aires
205-216). Trés astucieux {en particulier leur chef dans l'aire 203),
les gorilles razzient, volent et tuent pour survivre. Il leur arrive
méme parfois d'infiltrer le secteur contr6lé par le temple de I'Eau
en grimpant (discrétement) autour de I'étang de l'aire 190 pour
s'emparer de provisions et de victimes faciles dans l'aire 189.

Deux des gorilles ont encore des menottes aux pieds, chacune
trainant derriére elle quelques maillons d'une chaine brisée.

% Gorilles sanguinaires (4) : pv 34, 29, 32, 40 ; voir Manuel des
Morstres page 19.

203. Maitre gorille (ND 7)

Ordures, déchets, ossements et crines couvrent le plancher
de cette caverne. Une mare d’eau de 2,10 métres de dia-
métre, apparemment peu profonde, est située dans la partie
nord. Un mince filet d’eau suintant i travers le mur de
pierre, vient terminer sa course dans la mare.

La mare est alimentée par Ieau de pluie qui s'infiltre le long des cre-
vasses dans le roc. La mare ne fait que 90 centimétres de profon-
deur mais de nombreuses failles et recoins sont présents dans les
cotés et le fond de celle-ci.

Créature. Un gorille sanguinaire particuliérement gros et intel-
ligent, avec une méche de poils blancs sur le dessus de la téte, vit
ici. Tl conduit les gorilles de l'aire 202 lors de leurs raids audacieux.

% Gorille sanguinaire : pv 100 ; DV 15 ; +8 aux jets d'attaque ;
voir Manuel des Monstres page 19.

Trésor. Parmi les ordures et les os de lendroit, un jet de Fouille
(DD 20) révélera deux dagues de maitre glissées dans des fourreaux
accrochés 4 une ceinture brisée, une épée longue normale et un
symbole du temple de I'Eau. Lépée de I'Eau (voir appendice 1) repose
au fond de la mare (jet de Fouille, DD 20), ayant été volée au temple
de I'Eau par un roublard subséquemment tué par les gorilles.

204. Longue caverne.

Un gorille mort, qui devait mesurer 2,40 métres de hauteur
avec de longs poils gris, des griffes massives et d’énormes
dents jaunes, est en train de pourrir du c6té ouest de la
caverne. Son corps semble avoir été partiellement mangé.

Les troglodytes défendant le temple situé a l'ouest ont tué ce gorille,
autrefois membre de la bande établie dans les aires 202 et 203,

Notes générales concernant
le Complexe du pont du Nord

Oamarthis, un guerrier duergar, commande le plus petit et le plus
faible des trois complexes de pont. Proche a la fois du temple de
I'Eau et celui de la Terre, il semble relativement stir aux yeux des
maitres du culte. Oamarthis a la réputation de mieux traiter son
personnel que la plupart des autres dirigeants dans les mines. Ces
troupes lui sont donc plus loyales et se montrent plus coopératives.

Le complexe des aires 205-216 comporte trois niveaux de
sécurité. Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, il est tou-
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202. Gorilles sanquinaires (ND 5)
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jours 4 A. Si une de ces aires est attaquée, le niveau de sécurité
passe a B le plus vite possible et y reste jusqu’a la fin de la jour-
née. Si une autre attaque survient alors que le niveau de sécurité
est 4 B, il passe 2 C le plus vite possible et y reste jusqu’a la fin de
la journée.

A. Reldché. Tel que présenté. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une péna-
lité de —5 & cause de leur inattention.

B. Prudent. Les gardes des aires 205 et 206 font 10 sur leur jet de
Perception audirive et de Détection, sans aucune pénalité. Les
chiens de l'aire 210 patrouillent le secteur entre leur chenil et le
hall conduisant 4 la porte de l'aire 201.

C. Alerte. Les chiens sont placés dans I'aire 205 pour renfor-
cer les gardes déja présents. Les gardes de l'aire 211 se rendent
dans I'aire 206 avec Oamarthis et Riu Lotaas. Tous les gardes font
10 sur leur jer de Perception auditive et de Détection, sans
aucune pénalité.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de 'CEil élémentaire ancestral. La couleur prédominante de
leurs vétements est le noir.

Les aires 205—216 sont illuminées par des torches placées dans
des appliques en fer. Tous les plafonds font 4,50 métres de hauteur i
moins de mention contraire et les portes sont en bois (solidité 5,
pr 15, DD 18 pour enfoncer si verrouillée). Presque tous les murs
sont couverts d'un plitre gris pile, bien que celui-ci s'écaille et
craque en maints endroits.

Les habitants des aires 205-216 connaissent la disposition géné-
rale des aires 198-217. Ils ne savent que trop bien qu'ils sont coin-
cés entre le temple de I'Bau et celui de la Terre. Ils réagissent méme
avec hostilité a ceux qui portent des symboles de I'un ou l'autre de
ces temples. Ils connaissent également la disposition générale du
Temple. Ils savent quil y a un lac au milieu du cratére et trois ponts
qui permettent de se rendre sur I'ile ou résident les maitres. Ils
savent également que la porte a I'autre extrémité du pont ne peut
étre ouverte que par une clef spéciale que possédent presque exclu-
sivement les prétres.

205. Gardes (ND 3)

Cette piéce compte deux tables rondes entourées de
chaises. Cune des tables est couverte de petites plaquettes
de jeu avec des images d’arbres, de gens et de monstres. Sur
lautre se dresse un véritable butin de nourriture et de bois-
sons ; un plateau en étain couvert de pain, de viandes et de
fromages et deux bouteilles de vin.

Un grand gong se trouve dans le coin sud-est et un
maillet est suspendu 3 un crochet situé juste 2 coté.

Les plaquettes de jeu sont des éléments d'un jeu elfe appelé Vent rebelle.

Créatures. Six gardes (trois humains et trois elfes) sont assis
dans la piéce et se détendent (tout en gardant 'ceil ouvert, du
moins en théorie).

4 Humains HdA1 (3) : pv 6, 5, 7 ; voir appendice 3.

< Elfes HdA1 (3) : pv 3, 5, 4 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils sont attaqués ou découvrent des intrus, I'un des
gardes fait résonner le gong pour avertir les occupants des aires
206—208, 211 et 214-216.

Ces gardes n'interrogent méme pas les individus habillés aux
couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant
soit le symbole de I'(Eil élémentaire ancestral, soit celui de
Tharizdun, 3 moins qu'ils ne portent également des symboles
dénotant leur association avec les temples de 'Eau ou de la Terre.

Suites de la rencontre. Si ces gardes entendent des bruits de
combat n'importe of ailleurs, ils se portent au secours de leurs
compagnons ; cest leur devoir. S'ils entendent du mouvement dans
le couloir orienté nord sud au nord de leur piéce, ils viennent véri-
fier de quoi il retourne.

206. Gardes (ND 3)

Une longue table flanquée de bancs de bois occupe la por-
tion occidentale de la piéce. Une dague est fichée dans la
table, 4 c6té de deux assiettes dans lesquelles il ne reste plus
que quelques miettes de pain. Les murs de Pendroit sont
recouverts de platre et peints de fresques représentant d'im-
menses armées détruisant des cités et pillant et mettant 2
sacs les maisons. Un levier en fer fait saillie dans le mur sud,
a coté d'un trou de serrure.

Un examen plus attentif des fresques montrera que les soldats trans-
portent des banniéres avec le symbole de I'CEil élémentaire ancestral.

Créatures. Six autres gardes sont en fonction ici.

% Humains HdA1 (3) : pv &, 5, 6 ; voir appendice 3.

% Elfes IIdA1 (3) : pv 4, 5, 5 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils sont attaqués depuis l'ouest, les gardes se replient
immédiatement vers l'aire 207, espérant entrainer leurs adversaires
dans un combat avec la chimére. Sinon, ils font face aux intrus au
meilleur de leurs capacités.

Ces gardes n'interrogent méme pas les individus habillés aux
couleurs du Temple (robes ocre, manteaux noirs, etc.) et portant
soit le symbole de I'(Eil élémentaire ancestral, soit celui de
Tharizdun, 2 moins quils ne portent également des symboles déno-
tant leur association avec les temples de I'Eau ou de la Terre.

Suites de la rencontre. Deux développements différents peu-
vent survenir ici.

Actions des gardes. Si les gardes entendent (Perception audi-
tive +1) des bruits de combats dans l'aire 205, ils se précipitent au
secours de leurs compagnons. S'ils entendent des bruits de combat
dans l'aire 207, ils se positionnent pour tirer des fléches sur tout
intrus combattant la chimére. Sinon, ils demeurenr 4 leur poste.

Levier. Lorsque le levier présent dans le mur sud est abaissé, la
chaine de la chimere dans l'air 207 se rétracte dans le mur d'une lon-
gueur de 3 métres, permettant de passer en toute sécurité dans 'aire
211 (méme son souffle ne peut atteindre cet endroit). Le levier se
remet en place au bout de 3 rounds (et la chaine retrouve sa pleine
longueur de 6 métres), 3 moins que quelquun ne maintienne le
levier en position abaissée. Lorsque quelquun arrivant de l'aire 211
désire passer, il crie « Enchainez la béte » aux gardes de laire 206.

Un gros trou de serrure est visible prés du levier. Si la bonne clé
y est insérée correctement, la chaine de l'aire 207 se rétracte com-
plétement dans le mur et une porte en fer (solidité 10, pr 60,
DD 28 pour enfoncer) s'abaisse pour refermer l'alcéve. Oamarthis
et Riu Lotaas ont en leur possession les seuls exemplaires de cette
clé et l'utilisent lorsque quelqu'un ayant regu leur aval désire
emprunter le pont.

Tourner la clé du mauvais c6té dans la serrure libére tout 4 fait la
chimére. Aussi, bien que Pactivation du mécanisme ne requiére que
la réussite d'un jet de Crochetage (DD 20), le faire de fagon telle que
la chimére ne soit pas libérée exige la réussite d'un jet de
Crochetage avec un DD de 30 (ou un jet de Désamorgage/sabotage
(DD 25) réussi avant le jet de Crochetage).

207. Pont (ND 7)

Une petite alcove de 3 métres de profondeur et 3 métres de lar-
geur s'ouvre vers Pest depuis le couloir ; elle empeste le musc
et les excréments. Plein sud, le couloir conduit 2 un pont de
pierre qui enjambe les eaux grises et stagnantes du cratére.

Créature. La fierté et la joie 'Oamarthis, commandant de ce
Complexe du pont, est la chimére qu'il a capturée et amenée ici afin
quielle garde le pont 24 heures par jour. Une lourde chaine de maitre
(solidité 10, pr 45, DD 28 pour casser), d'une longueur de 6 métres,
Tattache au fond de l'alcdve dans le mur oriental. La chimére est com-
plétement folle et déteste sa situation de captive, bien quielle ne tire
plus inutilement sur sa chaine comme elle le faisait au début.



4 Chimére, téte de dragon blanc : pv 80 ; voir Manuel des
Monstres page 39.

Tactique. Si elle est attaquée par des ennemis utilisant des armes
i distance, elle bat en retraite dans son alcéve. Elle peut alors utili-
ser son souffle contre tout ennemi qu'elle arrive a voir.

Suites de la rencontre. Un mécanisme activé dans l'aire 206
peut libérer la chimeére ou rétracter la chaine dans le mur et enfer-
mer la béte dans son alcéve, derridre une porte de fer (voir laire
206 pour plus d'information).

S'ils entendent la chimére combattre, les gardes de l'aire 206
viennent jusqu'ici pour tirer des fléches sur les intrus mais ils gar-
dent leurs distances avec la chimére.

208. Caserne (ND1
si les gardes sont réveillés)

Vingt lits superposés avec des matelas rembourrés, une
longue table, un certain nombre de chaises et au moins dix
petites commodes remplissent la majeure partie de l'espace
disponible dans cette piéce.

Sur la table se trouvent un luth, une harpe et une pile de
livres placée i c6té d'une statuette d'un loup. Un gros baril
d'eau est placé sous la table.

Les murs comportent des rateliers d’épées, de lances et
d'arcs. Six carquois sont suspendus 3 des chevilles.

La statuette a une valeur de 30 po. Les livres couvrent différents
sujets, trés variés (chacun des huit livres a une valeur de 1dé po).
Les commodes ne renferment que des vétements, des miroirs, des
brosses, des peignes, des serviettes, de la brillantine et autres effets
personnels.

Neuf épées longues, vingt lances, dix piques et sept arcs longs
sont accrochés sur les murs. Chacun des carquois contient une
douzaine de flaches.

Créatures. Deux gardes dorment dans cette piéce. S'ils sont
réveillés, ils mettent 10 rounds 2 se préparer.

4% Humains HdA1 (3) : pv &, 5 ; voir appendice 3.

Suites de la rencontre. Seuls des cris, le son d'un combat dans
T'aire 206 ou le son du gong dans aire 205 réveilleront ces gardes, a
moins, bien entendu, que quelqu'un ne les réveille spécifiquement.

209. Entrepdt

Boites, barils, sacs et paquets s'entassent dans la piéce.

Le matériel trouvé dans cet entrepét est plutét frais et comprend
des denrées alimentaires (farine, fruits, légumes, fromage, viande
séchée, etc.) et diverses piéces d'équipement (60 métres de corde, 9
métres de chaine, couvertures, papiet, torches, outils, etc.).

210. Chenil (ND 5)

Lodeur d'urine et de fourrure est trés forte dans la pigce.
Elle ne contient rien d’autre qu'un abreuvoir bas, une auge
vide placée juste  c6té et six paillasses.

La petite pitce au sud contient de l'eau et de la nourriture pour les
chiens mais sinon, elle est & peu prés vide. Les gardes sont censés
nettoyer le chenil réguliérement et jeter les excréments dans le
Stalagos.

Créatures. Six chiens Rottweiler dressés au combat sont héber-
gés dans cet endroit. Ils sont libres de se promener partout dans le
complexe mais ils sont terrifiés par la chimére et ne s'en appro-
chent pas.

% Chien de selle (6) : pv 15, 20, 16, 13, 11, 10 ; voir Manuel des
Monstres page 197.

Suites de la rencontre. Si les chiens entendent le son d'une
bataille (Perception auditive +5), ils se précipitent sur les lieux,




attaquant rous ceux qu'ils ne reconnaissent pas (ils connaissent
tous les gardes et le personnel du complexe). S'ils sont en
patrouille, ils grondent et claquent des dents face a un étranger
mais mattaquent que §'ils en recoivent lordre d'un des gardes.

211. Grand hall (ND 10)

Cette grande piéce de forme irréguliére comporte six
longues tables de bois flanquées de bancs. A la téte de deux
des tables se trouvent des chaises rembourrées et parées
d'ornements. Des tentures rouge et or pendent sur les murs
recouverts de plitre et des tapis de mémes couleurs ont été
jetés sur le sol, le long des murs et entre les tables.

La porte conduisanr  l'aire 213 est verrouillée (jet de Crochetage,
DD 25).

Créatures. Oamarthis, le commandant duergar, Riu Lotaas, son
compagnon d'armes barghest et six hommes d'armes humains sont
assis autour d'une table, en train de discuter fermement.

La rencontre a été organisée parce qu'QOamarthis voudrait
conduire son groupe hors du complexe pour tuer les gorilles san-
guinaires (aire 203 et 204) qui les attaquent depuis quelque temps.

¥ Oamarthis : duergar (m) Gue7 ; pv 62 ; voir appendice 3.

% Riu Lotaas : barghest noble ; pv 66 ; voir Manuel des Monstres
page 27.

% Humains HdA1 (6) : pv 5,6, 5,5, 9, 7 ; voir appendice 3.

Tactique S'ils sont attaqués ici, les hommes d’armes retournent la
table pour s’y abriter et utilisent leurs ares. Riu jette projection d'images,
charme-personne et charme-monstre, abrité derriere la table aussi long-
temps que possible puis il essaie ensuite de se déplacer entre les tables
en restant caché, de maniére A faire une attaque surprise avec son épée
3 deux mains. Oamarthis devient invisible puis s'agrandit et se
déplace de maniére 2 faire une attaque surprise lui aussi.

§'il est confronté sans étre pour autant attaqué, Qamarthis
demande a connaitre lidentité et la raison de la présence de n'im-
porte quel intrus, méme ceux portant les couleurs ou les symboles
du Temple.

Suites de la rencontre. Si les PNJ de cette salle entendent des
bruits de combats, ils se portent au secours de leurs compagnons.
Leur manque d'attention 2 leur environnement immédiat (i cause
de leur discussion) leur impose un malus de —10 sur leurs jets de
Perception auditive ou de Détection.

Trésor. Oamarthis a une carte des aires 198 4 217 devant lui.

211A. Latrines

212. Cuisine

Lodeur des épices, du pain frais et de la viande cuite
embaume la piéce. Un grand foyer out mijotent 2 la fois un
r6ti a la broche et un chaudron bouillonnant sur les
flammes, est enchdssé dans le mur est. Deux tables, cou-
vertes de pain, de [égumes coupés et de bols d'ingrédients
divers, se trouvent au centre de la piéce.

Créature. Contrairement 4 n'importe ot ailleurs dans les mines,
ce complexe emploie son propre cuisinier 4 temps plein. Cet
homme 4gé est entiérement dévoué i son travail et n'a aucun désir
de se battre.

% Cuisinier ; GAP2 : pv 5 (non-combattant).

213) Quartiers du commandant (ND 3)

Les deux portes de chaque c6té du couloir conduisant i cette piéce
sont verrouillées (jet de Crochetage, DD 24). Le couloir est piégé.

Un lit confortable, recouvert de couvertures bleues et
d'oreillers blancs, se trouve dans la piéce. Un coffre, un
bureau, une garde-robe, une bibliothéque, deux tables (une
petite et une grande) et un gros fauteuil rembourré complétent
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Pameublement. Gravées dans le platre des murs se trouvent
des fresques de personnapes squelettiques en longues robes
dansant autour de feux de joie.

La petite table 4 c6té du lit supporte une lampe 2 Phuile.
Un feuille de papier et des objets servant a Iécriture se trou-
vent sur la plus grande table.

La garde-robe et le bureau (qui est muni de deux tiroirs) ne
contiennent que des vétements de la taille d'un nain, dans des
teintes de gris pour la plupart. Le bureau renferme aussi quelques
effets personnels.

Les livres de la bibliothéque couvrent une grande variété de
sujets (chacun des vingt livres présents a une valeur de 1d10 po), y
compris le culte de '(Eil élémentaire ancestral, une histoire des
cultes maléfiques et un petit tome, écrit i la main, de T'histoire
secréte du Temple du Mal élémentaire. Ce dernier discute du sou-
tien secret apporté au temple (peu de détails cependant), du sauve-
tage des personnes importantes (y compris le grand prétre du
Temple, Hédrack) et du sort de Lareth le Bel (voir chapitre 3).

Sur la grande table, 4 c6té d'un encrier et d'une plume, se trouve
une lettre écrite récemment (en commun) :

Maitres,
Voila un mois que personne n'a emprunté notre pont mais sans doute
cela est-il préférable. Nous sommes assiégés. Non seulement les forces des
ternples de la Terve et de 'Eau, nos voisins, harcélent mes gens, allant jus-
qu'd les extorquer mais voila qu'une bande particuliérement rusée de raa-
gens (ce que mes gens appellent des gorilles des cavernes) ont entrepris de
voler et parfois méme d’atiaquer mes troupes. Je ne peux pas envoyer un
groupe de guerriers armés issus de mes rangs sans comprometive la sécurité
de cet accés au Fanum externe et je demande donc votre aide pour faive face
a la situation.
Votre serviteur fidéle

Oamarthis, commandant du Complexe du pont du Novd.

Piége. Le couloir entre les aires 211 et 213 est piégé. A moins de
presser un bouton prés de la porte dans l'aire 211, une volée de cing
fleches est tirée depuis le mur nord dans le couloir.

" Fléches : FP 3; cinq +8 distance (1dé/crit x3) ; Fouille
(DD 25) ; Désamorcage/sabotage (DD 20).

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 25) et
contient les éléments suivants :

* une sacoche immobilisante.

¢ un écu d'acier de maitre (en surplus).
* une potion de neutralisation du poison.

* unsac avec 12 jaspes de 50 po chacun.
* Un sac avec 230 po.

214. Salon

Trois divans avec de petites tables, cing chaises rembour-
rées et un tapis rond avec un motif d'échiquier, décorent la
piéce. Les fresques sur les murs dépeignent des hommes en
armures chevauchant des dragons.

215. Quartiers de Riu Lotaas

Des chaines se terminant en crochets pendent du plafond,
s'agitant dans une imperceptible brise. Des ossements sont
éparpillés un peu au hasard dans la piéce et le plancher est
parsemé de troublantes taches d'un brun rougeitre. Quel-
ques-unes des chaises de la piéce, de méme que certains
endroits sur les murs, portent des taches similaires.

Cet endroit horrible est le repaire de Riu Lotaas, le barghest noble
qui agit 4 titre de commandant en second dans ce complexe. Aucun
lit nest visible cependant.



216. Gardien ath-atch (ND 7)

Un petit coffre ouvert et rempli de pierres précieuses scin-
tillantes se trouve au centre de la piéce. Un lit s'appuie
contre le mur nord, mesurant prés de 6 métres de longueur
et 2,40 metres de largeur, avec un énorme matelas. Une
monstrueuse piéce de viande relativement fraiche, proba-
blement le flanc entier d'un beeuf, est suspendue 3 un cro-
chet sur le mur ouest.

Créature. Hacherouge lath-arch vit ici. Aussi longtemps
qu'Oamarthis l'alimentera en gemmes, il gardera cette partie du
complexe.

% Hacherouge : ath-atch ; pv 140 ; voir Manuel des Monstres
page 24.

Tactique. Hacherouge gaspille son premier round 2 fermer le
coffre et soulever ses gourdins. Par la suite, il frappe ses ennemis jus-
qu'i ce quiils meurent. Il déteste particulizrement les troglodytes de
TPouest er concentrera ses attaques sur ceux-ci §'il en rencontre.

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 25) mais
Hacherouge a la clé sur lui. Il renferme vingt ceils-de-chat (valeur
de 10 po chacun), treize citrines (valeur de 50 po chacune), neuf
spinelles vert foncé (valeur de 100 po chacun) et quatre spinelles
bleu foncé (valeur de 200 po chacune).

207. Caverne vide

Deux javelines reposent sur le sol de cette caverne. Les
murs sont couverts de symboles noirs et d'images peintes
grossierement et sans soin.

C'était autrefois un poste de garde pour les forces du temple de la
Terre, jusqu'i ce que ces derniéres décident quiil était peu probable
que les gardes du Complexe du pont du Noxd ne les attaquent.

Notes générales concernant le temple de la Terre

Le temple de Ja Terre a subi un terrible revers aux mains du
temple du Feu il y a plusieurs mois. La défaite fut si compléte que
tous les prétres et leurs ouailles ayant survécu quittérent les mines.
Pour les remplacer, les réveurs d’apocalypses ont fait appel 4 leurs
contacts parmi les troglodytes. Le culte de Tharizdun est plus cou-
rant parmi ces créatures que chez les gens de la surface. il fut donc
relativement simple d'obtenir des recrues pour servir le temple de
la Terre. Aujourd’hui, aucun humain n'est membre du temple.

Le complexe des aires 218-236 comporte trois niveaux de sécu-
rité. Lorsque les PJ arrivent pour la premiére fois, il est toujours a A.
Si une de ces aires est attaquée, le niveau de sécurité passe 3 B le
plus vite possible et y reste jusqua la fin de la journée. Si une autre
attaque survient alors que le niveau de sécurité est 4 B, il passe 3 C
le plus vite possible et y reste jusqua la fin de la journée.

A. Relaché. Tel que présenté. Tous les gardes font 10 sur leur jet
de Perception auditive et de Détection mais souffrent d'une péna-
lité de —5 a cause de leur inattention.

B. Prudent. Le Maitre de I'épée (aire 230) et le roublard (aire 233)
patrouillent les aires 224 2 234 ensemble. Les gardes des aires 218 et
231 font 10 sur leur jet de Perception auditive et de Détection.

C. Alerte. Comme B. De plus, les troglodytes de l'aire 234 et
Uskathoth se joignent 4 Miikolak dans l'aire 226.

Tous les gardes et le reste du personnel portent le triangle de fer
noir de I'CEil élémentaire ancestral avec un triangle brun vert
accroché i sa base (symbole du temple de la Terre). La couleur pré-
dominante de leurs vétements est le noir.

Rappelezvous de faire des jets de Perception auditive pour les
gardes. Afin de vous faciliter la tiche, présumez qu'ils obtiennent 0
sur le dé. Les gardes de l'aire 218 par exemple, entendront tout
combat dans l'aire 220 car ils ont un bonus de +3 sur leurs jets de
Perception auditive et le DD pour entendre un combar rangé est
—10 modifié par +1 pour chaque tranche de 3 métres de distance
(DD final de +4).
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Contrairement aux autres temples, le secteur est plongé dans le
noir, 3 moins de mention contraire.

Les habitants des aires 218—236 connaissent la disposition géné-
rale des aires 13, 200-204, 217236 et satiraient comment sortir
dici par Laire 1 si le besoin s'en faisait sentir. Ils connaissent égale-
ment la disposition générale du Temple. Ils savent quil y a un lac au
milieu du cratére et trois ponts qui permettent de se rendre sur 'fle
olt résident les maitres. Ils savent également que la porte a lautre
extrémité du pont ne peut étre ouverte que par une clef spéciale
que possédent presque exclusivement les prétres.

Uskathoth et Snéarak possédent chacun une def mineure de la Terre.

218. Gardes troglodytes (ND 6)

Cette caverne est imprégnée d’une horrible odeur. Les
murs, creusés a coups de marteaux et de pics, sont couverts
de symboles noirs grossiers et d'images peintes. Outre quel-
ques pierres qui servent peut-étre de siéges et un plus gros
qui pourrait faire office de table, la caverne est vide.

Les symboles sont des mots en langue terreuse qui signifient
« écraser », « mort », « destruction » et « dévorer ». Sur la table de
roche se trouvent trois chopes de grés et un cuissot de viande crue.

Créatures. Quatre hommes d'armes troglo-
dytes montent la garde ici.

% Troglodytes HdA1 (4): pv 18, 15, 21,17 ;
voir appendice 3.

Tactique. S'ils rencontrent des individus
habillés comme des membres du Temple, ils ne
les attaquent pas mais s'enquiérent de la raison de
leur présence. Ils escortent tous ceux dont la rai-
son est jugée valable i travers leur secteur (ne
serait-ce que pour les protéger des méphites de
laire 221).

219, Prison

Cette petite caverne empeste la sueur et
l'urine. Des chaines ont été rivetées dans
les murs et quelques assiettes de métal
reposent au sol. Prés du fond de la
caverne, un brasero rempli de charbons
rougeoie et deux fers portés au rouge sont
enfoncés dedans.

Dénouements variés

Il est possible que les aventuriers
explorant le Fanum externe en
apprennent suffisamment sur les
plans des réveurs d’apocalypse
pour gu'ils comprennent qu’ils
doivent se rendre au Temple du
Mal élémentaire. Dans ce cas, ils
voudront peut-étre y aller sur-le-
champ, et revenir plus tard pour
confronter la Triade du Fanum
interne. C'est une stratégie tout a
fait viable et le MD devra étre
prét a faire face & cette éventua-
lité. Le combat contre les réveurs
d'apocalypse du Fanum interne
est un dénouement tout aussi
exhaltant que le combat contre
Imix lui-méme.

Cest 2 cet endroit que les troglodytes enferment ceux quils ont

I'intention de sacrifier.

Créatures. Deux humains et une elfe sont enchainés. Les

humains sont des gens du peuple capturés dans la région. Lelfe est
Ténarise Lueur de Aube, une guerriére de niveau 3 capturée ily a
une semaine alors quelle traversait les montagnes. Ses compa-
gnons ont déja été sacrifiés ; elles et les deux autres prisonniers
savent A quoi s'en tenir quant a leur furur.

Ténarise se joindra avec enthousiasme 2 ses sauveurs afin de
combattre les forces du temple maléfique mais elle ne dispose
daucun équipement. Les humains préféreraient se faire indiquer
la sortie.

% Humains GdP1 : pv 2, 4 (non-combattant).

% Ténarise Lueur de Aube ; elfe (f) Gue3 : pv 19 ; voir appen-
dice 3.

220. Temple de la Terre (ND 9)

Des chants dont les paroles seraient impronongables pour
un humain vous accueillent a Pentrée de cette caverne dont
I'air sent le terreau et le sang. Une ziggourat a trois paliers
séléve 2 4,50 métres du sol de terre battue. Des étres
habillés de noir et le visage dissimulé dans leurs capuchons,
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entourent cet édifice au sommet duquel s'éléve une plate-
forme triangulaire de la couleur de [eau boueuse. Un
autre étre encapuchonné est placé au sommet de Lautel et
il tient un couteau ensanglanté dans une main et ce qui
semble étre un cceur dans l'autre. Un corps couvert de
sang repose au pied de ce personnage. Derriére lui, une
autre créature encapuchonnée frappe sur un tambour et,
au fur et 3 mesure, quelque chose semble surgir du sol
devant l'autel, s'élevant & travers la terre battue comme si
elle n'existait pas.

Les murs sont couverts de tapisseries avec des images en
noir et brun foncé de démons et d'autres créarures hideuses.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctification
maléfique. En plus de Leffet de protection contre le Bien et du malus de
malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-vivants (+4
pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctification maléfique
impose 4 toutes les créatures d’alignement bon de réussir un jet de
Volonté (DD 17) 4 tous les rounds ou subir un effet similaire 4 celui
d'un sort frayeur jeté par un lanceur de sort de niveau 9, tant er aussi
longtemps qu'ils se trouvent dans cette piéce.

Créatures. Six troglodytes et Snéarak, un prétre de seconde
importance, sont en train d’accomplir un rituel nécessitant de tuer
une victime et d'offrir son cceur 4 un xorn.

4 Snéarak ; troglodyte (in) Prés : pv 46 ; voir appendice 3.

% Xorn moyen : pv 45 ; voir Manuel des Monstres page 188.

@ Troglodytes (6) : pv 9, 14, 11, 13, 13, 18 ; 2d10 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 179.

Tactique. S'ils sont attaqués, qu'un intrus qui n'est pas le bien-
venu entre dans la piéce ou que quelqu'un (qui qu'il soit et peut
importe le symbole qu'il porte) tente d'interrompre la cérémonie,
les troglodytes et le xorn attaquent. Les troglodytes lancent des
javelines pendant que le xorn se précipite au corps au corps.
Snéarak demeure au sommet de lautel et jette des sorts.

Si Snéarak rencontre des personnages portant des habits ou des
symboles du Temple, il insistera pour les conduire 4 Uskathoth.
§'ils portent des symboles du remple de la Terre, il attaque, sachant
que ce sont des imposteurs (3 moins qu'ils ne ressemblent 4 des tro-
glodytes, dans lequel cas ils les ignorent ou pourraient méme ren-
ter de leur donner des ordres).

Suites de la rencontre. Plusieurs développements peuvent sur-
venir ici. En aucun cas cependant, les troglodytes ne quittent les
lieux pendant que la cérémonie est en cours.

Renforts. Si cela est possible, les méphites terreux de toutes les
aires marquées 121 sur la carte L viendront 4 la défense du temple
de la Terre, rout comme les gardes de l'aire 218.

Tapisseries. Une créature d'alignement autre que mauvais qui tou-
cherait les tapisseries présentes dans cette pitce devra réussir un
jet de Volonté (DD 20) ou recevra une vision momentanée de sa
propre mort par suffocation sous la terre (et subira, en paralléle, un
affaiblissement temporaire de 1d4 points de Sagesse).

Sang et tambour. Si du sang est répandu sur lautel et que quel-
quun frappe sur le tambour, un xorn moyen d’alignement mauvais
apparait. Si un sacrifice lui est offert (le cceur d'une victime tuée
sur l'autel), il acceptera de recevoir des ordres donnés en langue
terreuse par un prétre participant au rituel ou, a défaut, attaquera
tout ennemi présent. Le pouvoir magique du tambour ne fonc-
tionne qu'une seule fois par jour et seulement dans cette pidce. Si
une personne d'alignement autre que mauvais touche au tambour,
cette personne se sent perturbée et effrayée. Toute créature qui
n'est pas d'alignement mauvais et qui joue du tambour doit réussir
un jet de Volonté (DD 20) ou devenir cataronique pour 2d6 heures.
A la fin de cette période, la victime subit une diminution perma-
nente de 1d4 points de sa valeur de Sagesse.

Autel et clef. Si un personnage se trouve sur la plate-forme en
tenant une clef majeure de la Terre et dit « La pierre écrase le faible »,
il est « béni » par la clef et peut maintenant ouvrir librement la
porte de la Terre (aire 14 du Fanum externe), qu'il posséde ou non
une clef le moment venu.



Destruction de 'autel. Si lautel est détruit (solidiré 10, pr 60 pv,
DD 28 pour casser), les effets de la sanctification maléfique sont dissi-
pés et L'épée de la Terre perd tous ses pouvoirs. Deux rounds plus tard,
l'air dans la piéce commence i se charger de poussiére et les pierres
du plafond se mettent 2 tomber. Quiconque se trouve dans la piéce
i ce moment-1a doit réussir un jet de Réflexes (DD 20), sous peine
d'étre heurté par l'une d'elles pour 3d6 points de dégats. Cela se
poursuit pendant 1d4+1 rounds, la piéce s'écroulant en partie.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d’expé-
rience pour chacune des créatures défaites a cet endroit.

221. Méphites terreux (ND 3)

Trois aires semblables existent, chacune d’elle abritant un méphite.

Les murs de pierre ouvragée de cette petite caverne mon-
trent des signes évidents de la présence de grandes quanti-
tés de minerai de fer. Le plancher est inégal et couvert

d'éboulis.

Créature. Un méphite terreux monte la garde dans chacune de
ces aires.

4 Méphite terreux : pv 16 ; voir Manuel des Monstres page 135.

Tactique. Si I'un de ces méphites est confronté i des intrus, il
hurle un avertissement puis bat en retraite vers ses compagnons,
espérant pouvoir compter sur leur soutien.

Ils ne donnent pas l'alarme s'ils rencontrent quelqu'un portant
un symbole du temple de la Terre. Ils réagissent cependant avec
hostilité contre qui que ce soit d'autre,  moins de recevoir un ordre
contraire de la part de quelqu'un portant un tel symbole.

222. Animaux de campagnies
SR mau 48 mpag

Cette caverne fourmille d'insectes qui couvrent les murs, le
plancher et le plafond, produisant un sifflement 3 peine
audible qui se fond dans le bruit ambiant. Lodeur de quel-
que chose en train de pourrir se mélange avec une autre
plus dcre, créant des effluves particuliérement désagréables.

Des centaines de mille-pattes et de millipédes se trouvent ici, atti-
1és par la corruption de la magie d'Uskathoth. Seuls quelques-uns
d’entre eux présentent une menace bien réelle. Etant donné que
personne ne peut passer dans cette caverne sans danger, les aurres
troglodytes appellent habituellement Uskathoth depuis 'entrée.

Créatures. Seize insectes dangereux sont présents dans la
caverne ; huit petits mille-pattes et huit autres de taille moyenne.
1ls attaquent tout le monde, sauf Uskathoth.

%4 Mille-pattes monstrueux de petite taille (8): pv 2
chacun ; voir Manuel des Monstres page 208.

% Mille-pattes monstrueux de taille moyenne (8) : pv 4 cha-
cun ; voir Manuel des Monstres page 208.

Suites de la rencontre. Si Uskathoth entend des bruits de voix
dans cette salle (jet de Perception auditive, DD 2), il jette un coup
d'ceil pour voir qui est 1. S'il entend des bruits de combats (jet de
Perception auditive, DD —8), il lance ses sorts de préparation (voir
aire 223) puis arrive. Uskathoth bénéficie d'un bonus de +7 a ses
jets de Perception auditive.

223. Chambre d’Uskathoth (ND 7)

Les murs de pierre sombre de cette caverne sont, pour la
plupart, couverts par des tapisseries qui montrent des créa-
tures constituées entiérement de roc et de terre en train de
détruire des batiments et de tuer des gens. Un humain mort
est accroché au plafond avec des chaines, bras et jambes
écartés. Il est situé i environ 3,60 métres de hauteur et sa
peau est flétrie et noircie. Le fond de la caverne abrite un lit
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de bois, une petite table, une chaise rembourrée et un
coffre. Un coffret de bronze se trouve sur la petite table.
Une odeur de mort régne dans la caverne.

Le coffre nest pas verrouillé et ne contient que des vétements, une
masse d'armes de maitre et quelgues autres effets personnels.

Créature. Uskathoth est un prétre de niveau 6 et le grand prétre
du temple de la Terre. C'est le maitre absolu des lieux et il est craint
par tous les autres troglodytes. Un symbole du triangle noir est
enchissé de facon permanente dans son front et le triangle brun de
la Terre est tatoué partout sur sa peau écailleuse.

4 Uskathoth ; troglodyte (m) Prés : pv 53 ; voir appendice 3.

Tactique. De facon générale, Uskathoth jette endurance sur lui
tous les jours (ce qui ajoute +2 & sa Constitution, pour un total de
7 pv supplémentaires). Avant de se jeter dans la bagarre, il lance
force de taureau, protection contre le Bien, et aide sur sa personne.

Suites de la rencontre. S'il entend des bruits dans son anti-
chambre (aire 22), il va voir de quoi il retourne, langant ses sorts
préparatoires préalablement si cela semble étre dangereux.

Piége : Le coffret sur la table est verrouillé (jer de Crochetage,
DD 28) et Uskathoth en conserve la clé. Il est également piégé,
avec un glyphe de garde.

" Glyphe de garde : FP 3 ; souffle de froid, 1,50 m de rayon (5d8);
jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorcage/sabotage (DD 28).

Trésor. A lintérieur du coffre se trouvent 10 améthystes (valeur
de 100 po chacune) et une amuletie de localisation (Uskathoth ne s'est
pas encore fait une idée de la valeur et de l'utilité de cette derniére).

Sous le coffret se trouve un message écrit en draconien sur un
parchemin. Il provient de quelqu'un appelé Hédrack et traire de la
prise en charge récente du temple de la Terre par les troglodytes
(aprés la terrible défaite de ce dernier aux mains du temple du Feu
il y a presque un an). Hédrack soutient les troglodytes et pense
qu'ils serviront I'CEil élémentaire ancestral avec diligence, tout
comme le fera un étre nommé Ogremok.

224. Caverne encombrée (ND 5)

Cette grande caverne est parcourue d’un sentier bien mar-
qué qui passe par son centre, en direction est ouest, Ja ou le
sol est relativement horizontal. Ailleurs dans la caverne, le
sol est inégal et encombré de pierres et de rochers.

Quicongue se déplace en dehors du sentier, entre le passage 2
Pouest et les escaliers 4 l'est, doit réussir un jet dEquilibre (DD 15)

Créature. Une manticore s'est établie dans la partie orientale
de la caverne ; c'est une alliée des troglodytes et plus particulie-
rement de Snéarak. Elle attaque toute créature autre que troglo-
dyte qui passe, 2 moins que celle-ci ne soit accompagnée par un
troglodyte.

¥ Manticore : pv 60 ; voir Manuel des Monstres page 133.

Trésor. Cachée parmi les rochers (jet de Fouille, DD 25) dans la
partie la plus 2 T'est de la caverne (prés du tunnel conduisant i 225)
se trouve une trés vieille main dhumain. Elle porte deux anneaux.
Le premier n'est pas magique mais son rubis lui donne une valeur
de 750 po. Lautre est un anneau de subsistance.

225. Chambre de Snéarak

Une prise d’air au centre de cette caverne laisse passer des
bouffées d'air chaud. Un hamac fait d'un filet est accroché
dans la partie orientale de la caverne, alors qu'un paillasson
tissé avec des bandes de cuir se trouve a lentrée. Des cranes
humaneides et des ossements sont accrochés aux murs, cer-
tains y ayant été tout simplement cloués.

Le paillasson d'entrée est fait avec des peaux d'humains et de nains.
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Trésor. Derriére un rocher (jet de Fouille, DD 25) se trouve
un petit espace dans lequel Snéarak a déposé trois agates
mousses (valeur de 10 po chacune), 45 po et un bloc d’encens de
méditation.

226. Prétresse et élémentaire (ND 7)

Le plafond de cette caverne a probablement été instable
dans le passé car il est maintenant renforcé par des poutres
de bois. Le sol est couvert de petites pierres mais semble
horizontal.

Malgré les apparences, les lieux sont maintenant strs. Cependant,
si une des poutres devait étre détruite (solidité 5, pr 40, DD 28 pour
casser), le plafond s'écroulerait partiellement, infligeant 8dé points
de dégits (jet de Réflexes pour demi-dégits, DD 15) 4 tous ceux se
trouvant dans la caverne.

Créatures. Miikolak, une prétresse troglodyte de niveau 5,
posséde un élémentaire de la Terre de taille moyenne qui la suit
partout oii elle va, un cadeau des réveurs d'apocalypse dont
Snéarak est trés jaloux. Miikolak partage avec ce dernier le
poste d'assistant-prétre dans le temple. Elle porte une armure
de chitine (voir appendice 1) et manie un biton couvert de
totems et de fétiches tels que des os, des crines, des griffes, des
dents, etc.

@ Miikolak ; rroglodyre (f) Prés : pv 46 ; voir appendice 3.

% Elémentaire de la Terre de taille moyenne : pv 30 ; voir
Manuel des Monstres page 80.

Tactique. Utilisant son élémentaire pour tenir ses ennemis a
distance, Miikolak lance ses sorts pour se défendre en combat. Cela
inclut convocation de monstres, avec lequel elle fait venir d'autres élé-
mentaires de la Terre (de petite taille). Elle ne cherche pas a faire
s'écrouler la caverne.

Si Miikolak rencontre des personnages portant des habits ou des
symboles du Temple, elle insistera pour les conduire 4 Uskathoth.
Sils portent des symboles du temple de la Terre, elle attaque,
sachant que ce sont des imposteurs (méme s'ils ressemblent 2 des
troglodytes, elle connait de vue tous les troglodytes du temple et en
déduir que les autres sont des imposteurs).

227. Piége

Cette caverne est piégée pour garder une seconde caverne, située
plus a l'est. De chaque coté de cette aire, six trous peuvent tirer des
dards empoisonnés avec beaucoup de précision, pour peu que l'on
matche sur des plaques dissimulées dans le sol. Traverser normale-
ment la pidce actionnera les six piéges, chaque dard étant tiré 3 une
hauteur différente. Le DD du jet de Fouille pour découvrir chacune
des plaques est de 22.

" Dard empoisonné : FP 6 ; +12 distance (1d4 plus poison -
venin de mille-pattes monstrueux de taille P); jet de Vigueur
(DD 11) pour résister (1d2 Dex/1d2 Dex); Fouille (DD 22);
Désamorcage/sabotage (DD 20).

Le pigge peut tirer trois dards de chaque trou avant que les muni-
tions ne soient épuisées.

228. Chambre de Miikolak

Une odeur d’encens régne dans cette piéce. Des drape-
ries noires pendent du plafond le long des murs. Un lit
avec des oreillers noirs se trouve dans la partie est de la
piéce, derriére deux perches de fer noir plantées dans
le sol. Trois a cing cranes humanoides se balancent a
leur sommet et elles sont couvertes de mystérieuses
runes rouges.

Les runes sont des mots écrits en draconien qui signifient tous
mort, destruction, dégradation, etc.

Trésor. Un petit coffre est caché derriére la draperie qui se trouve
le long du mur sud (jet de Fouille, DD 10). Il est verrouillé (jet de
Crochetage, DD 25) et la clé se trouve sous le coffre lui-méme (jet de
Fouille, DD 15). Il contient trois potions de soins légers, 133 po et une
petite statue en ébéne d'un troglodyte (valeur de 275 po), en plus de
vétements, d'une dague recourbée, de six bitonnets d'encens et d'un
symbole du temple de la Terre supplémentaire.

229. Entrepdt

Boites, sacs et barils encombrent le plancher de cette piéce.
Qutils, armes et vétements sont accrochés aux murs.

Les armes présentes comprennent 30 javelines, six piques, deux
haches d’armes et une grande hache. Le reste du matériel est
composé principalement de nourriture (salée ou séchée) ou
d'équipement usuel.

230. Maitre de I'épée (ND 5)

Un matelas de fibres tissées repose sur le sol dans la portion
sud de la caverne. Deux épées 4 deux mains sont accrochées
au mur juste au-dessus.

Les épée 4 deux mains sont normales.

Créature. Le troglodyte qui vit ici est un guerrier de niveau 4
avec I'épée de la Terre. 11 n'est connu que sous le nom de Maitre de
Pépée et il a teinr de fagon permanente sa peau écailleuse en noir
jais. Un certain hombre d’anneaux de fer percent sa peau, aux-
quels il suspend de petits os, des crines et des totems minuscules
(dont des triangles bruns de la Terre).

¥ Maitre de I'épée ; troglodyte (m) Gue4 : pv 60 ; voir appen-
dice 3.

Tactique. Le Maitre de 'épée attaque I'adversaire qui lui semble
le plus fort et continue d'attaquer jusqu’a ce que celui-ci tombe.

§'il rencontre des personnages portant des habits ou des sym-
boles du Temple, il insistera pour les conduire 2 Uskathoth. $'ils
portent des symboles du temple de la Terre, il attaque, sachant que
ce sont des imposteurs (méme s'ils ressemblent 4 des troglodytes, il
connait de vue tous les troglodytes du temple et en déduit que les
autres sont des imposteurs).

Suites de la rencontre. Si le Maitre de I'épée entend des
bruits de combat n'importe o ailleurs (Perception auditive +4), il
se déplace en direction des sons et se joint au combat, car il adore
la bagarre.

1l est probable que Miikolak entendra tout vacarme de bataille
survenant ici et elle arrivera avec son élémentaire en 1 round.

231. Gardes troglodytes (ND 5)

Plusieurs petites niches ont été creusées dans les murs et
elles sont justes assez grandes pour accueillir le crine huma-
noide placé dans chacune delles. Une fosse de 30 centi-
métres de profondeur et d'un diamétre denviron 2,40 métres
se trouve en plein centre de la caverne. Elle est remplie de
morceaux d'ossements, de copeaux de bois et d'une grande
quantité de thallophytes qui semblent servir de coussins.

Créatures. Trois hommes d'armes troglodytes montent la garde
ici. Dun d’eux est en train de tailler une javeline de bois pour la
rendre plus droite.

% Troglodytes HdA1 (3) : pv 20, 19, 24 ; voir appendice 3.

Tactique. §'ils rencontrent des individus habillés comme des
membres duTemple, ils ne les attaquent pas mais s'enquiérent de la
raison de leur présence. Ils escortent tous ceux dont la raison est
jugée valable 4 travers leur secteur (ne serait-ce que pour les proté-
ger des méphites de l'aire 221).
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234. Quartiers résidentiels

232. Entrée du temple de la Terre

Le plancher de cette caverne est poli. Une mosaique de
pierres brunitres, en forme de triangle, y a été insérée. Les
murs sont couverts de symboles noirs troublants.

Les symboles sont des mots en langue terreuse qui signifient
« écraser », « mort », « destruction » et « dévorer ».

233. Aire commune
des troglodytes.(ND 4)

Des pierres ont été disposées dans cette caverne afin de ser-
vir de chaises, de divans et de tables. Un potrempli de petits
morceaux de viande se trouve au-dessus d'un petit brasero
plein de charbons ardents. De longues fourchettes ont été
disposées tout autour. Les peaux de différentes créatures
ornent les murs ; ours, grands [ézards et méme humains.
Une odeur icre régne dans la caverne.

Créature. Greshta, une roublarde troglodyte de niveau 3 est en
train de se restaurer avec quelques morceaux de viandes. Elle porte
une armure de chitine (voir appendice 1) et garde a ses c5tés une
sacoche immobilisante, toujours préte.

% Greshta ; troglodyte (f) Rog3 : pv 19 ; voir appendice 3.

Tactique. Elle commence toujours par faire usage de sa sacoche
immobilisante puis tente de s'enfuir, espérant pouvoir se dissimu-
ler et attaquer par surprise (en faisant des attaques sournoises).

Suites de la rencontre. Si elle est attaquée ou qu'elle est alertée
de la présence d'intrus dans le complexe, elle se replie vers l'aire
234 pour réveiller les troglodytes endormis qui 8’y trouvent.

rincipaux des troglodytes

ND 2 §’ils sont réveillés)

Cette caverne est remplie de paillasses pout dormir et de tas
de foin, en plus de quelques sacs. Une puanteur presque
caustique semble suspendue dans l'air de la piéce. Les murs
sont barbouillés de goudron, ce qui les fait paraitre encore
plus sombres. 1l existe suffisamment d’espaces libres pour
héberger une vingtaine d'individus ici.

Les sacs ne contiennent généralement que des vétements et de
I'équipement. Cependant, l'un d’entre eux renferme également
un obex en fer monté sur une chaine (c’est le symbole de
Tharizdun, une pyramide noire a palier inversée). Un deuxiéme
contient un livre, écrit en draconien, qui détaille le culte de I'CEil
élémentaire ancestral et présente méme une bonne partie de
Thistoire du Temple du Mal élémentaire.

Créatures. Deux troglodytes dorment ici. Ils ne se réveillent
que si quelqu'un vient les secouer un peu ou qu'un combat se
déclare dans I'aire 233. Etant donné qu'ils n'ont pas d'armures 2
enfiler et qu'ils sont prompts a la colére, les troglodytes, une
fois éveillés, n'ont besoin que d'un round pour s'emparer de
leurs armes.

% Troglodytes (2) : pv 15, 12 ; 2d10 po chacun ; voir Manuel des
Monstres page 179.

Suites de la rencontre. Si elle est alertée ou attaquée, la troglo-
dyte de l'aire 233 se replie ici pour réveiller les deux autres troglo-
dytes qui dorment.

Ajustement ad hoc des PX. N'octroyez que la moitié des PX
normaux pour cette rencontre.
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CHAPITRE 6 :

LES FADUM

EXTERDE €
IDTERDE

Le vrai siége des activités du culte de Tharizdun et de ses chefs se
trouve au cceur du second céne du mont Stalagos, aujourd’hui une
ile au centre d'un lac de crarére. Tout comme le plus grand cratére
tout autour, ¢'est un anneau mais, 3 la différence du premier, son
centre nlest pas rempli d’eau.

Le Fanum externe est l'espace compris a lintérieur des murs du
second cratére. Il abrite les serviteurs les plus puissants du culte,
une prison, un endroit pour accueillir et héberger des invités et un
temple dédié 4 Tharizdun.

Le Fanum interne est situé au cceur méme du volcan. 11 est
encerclé par le cratére du Fanum externe. Le Fanum interne est
composé essentiellement d'une tour monolithique qui s’éléve au
sommet d'une crevasse remplie de magma ; elle dépasse en hauteur
le cratére qui lentoure. Cette tour, qw'on appelle 'Eperon noir, est
la résidence des réveurs d'apocalypse et de leurs chefs, la Triade.
Elle abrite la Pierre des songes, le principal canal de communica-
tion avec le Dieu Noir. C'est aussi ici que sont enfermés les secrets
du complot machiavélique des réveurs d'apocalypse.

A UEXTERIEUR
DU FANUM EXTERNE

Huit tours ont été construites sur la paroi extérieure du cratére, i
plus de 30 métres de la surface du lac. Derriére elles, le roc volca-
nique poursuit son ascension vers le haur de telle sorte que la créte
du cratére est située 30 métres plus haut encore.

Pourtant, 'Eperon noir, la tour du Fanum interne, dépasse d'en-
core 18 métres le plus haut point du cratére. Si une créature volante
parvenait a passer outre les tours de foudre et les gardes montés sur
des destriers volants, le toit de I'Eperon noir ne manquerait pas
d’assurer sa propre défense.

Tours de foudre

Chacune de ces tours bleu métallique mesure 21 métres de hau-
teur. La moitié supérieure des tours se termine en une partie trés
étroite, semblable 4 une aiguille. Une seule vigie (HdA2) se trouve
au sommet de chacune des tours et guette l'apparition de menaces
aériennes contre les Fanums. Les pouvoirs octroyés aux vigies par
les tours sont les suivants ; bonus d'altération de +10 sur les jets de
Détection, détection de l'invisibilité et vision dans le noir jusqua
36 métres de distance. Si un vigie détecte des intrus, il avertit les
autres individus se trouvant dans sa tour. Chacune des tours abrite
en effet un contingent de neuf hommes d'armes de niveau 2 addi-
tionnels, un ensorceleur de niveau 6 et 10 arachnophages dressés
comme montures. Leur premier geste est de contacter Pune des
tours (qui, 4 son tour, en contacte une autre, jusqua ce que la der-
niére tour avise Hédrack lui-méme dans le Fanum externe). La
communication se fait par le biais de médaillons de contact (voir
appendice 1) porté par les ensorceleurs, qui occupent le poste de
commandants des tours.

Aprés avoir alerté une autre tour, les défenseurs montent sur
leurs destriers volants et passent 4 'attaque, soutenus dans leurs
efforts par le pouvoir des éclairs de la tour. Toute créature de taille
supérieure 3 minuscule se trouvant & 45 métres ou moins d'une
tour de foudre (méme invisible ou sous forme gazeuse) et qui n'est
pas bénie par une clef majeure (tous les habitants des tours le sont)
ou en possession d'une telle clef, est frappée par un éclair de 10d6
points de dégits chaque round (jet de Réflexes pour demi-dégits,

DD 20). Cette attaque survient méme si les intrus n'ont pas été
détectés par les défenseurs. Seules les créarures éthérées peuvent
passer sans crainte. Chaque tour ne peut pas décharger plus de dix
éclairs par round.

Une seule décharge d'un de ces éclairs alerte généralement tout
le personnel de la tour. Cependant, les tours tuent réguliérement
des oiseaux et les fausses alertes sont choses courantes.

Les tours sont hautement magiques. Des électrins (voir appen-
dice 1), enfermés dans une prison spéciale au deuxiéme niveau des
tours, fournissent 'énergie utilisée par les éclairs. Les murs (mais
pas les planchers) sont transparents depuis I'intérieur. Tout comme
les planchers, ils ont une solidité de 10 et 90 pr.

. Base (ND 12)

Le niveau inférieur de cette étrange tour embaume une
étrange odeur sucrée légérement écceurante. Du coté
opposé a la porte, dix lits sont placés les uns 3 c6té des
autres ; une table et quelques tabourets complétent l'ameu-
blement de la piéce. Une autre portion de la salle semble
consacrée d 'hébergement de créatures de plus grande taille.

Créatures. Ce sont les quartiers de dix hommes d’armes, de
méme que dix arachnophages. A moins quils ne soient en
patrouille, ils se trouvent tous ici (sauf Thomme d’armes en vigie au
sommet de la tour). La fosse centrale est remplie d'une sécrétion
organique produite par les arachnophages et contient une ou deux
créatures complétement paralysées et immobilisée par cette sub-
stance gluante (jetez un d10).

1-3 Araignée monstrueuse

4-5 Mille-pattes monstrueux

6  Aigle géant

7  Hibou géant

8  Hippogriffe

2 Orque

10  Humain (GdP1)

Ces hommes d'armes sont des individus particuliérement dépravés
qui ne répugnent pas a partager leur espace avec celui des arachno-
phages, leurs fidéles montures.

4 Monteurs d’arachnophages (10) : humain HdA2 ; pv 14, 11,
11,15, 10, 11,14, 12,9, 16 ; voir appendice 3.

% Arachnophages (10) : pv 38, 44, 37, 37, 41, 39, 46, 40, 42, 40 ;
voir Manuel des Monstres page 22.

Trésor. A lintérieur de chaque créature capturée et paralysée se
trouvent 1d4 ceufs d'arachnophages en train d'incuber.

2. Prison des électrins (ND 9)

Cette piéce semble occuper la plus grande partie de Ia tour
et sa hauteur atteint 12 métres. Une colonne d’énergie bleu
violet d’environ 4,50 métres de diamétre cascade et ondule
entre le plafond et le plancher. Cing ou six formes huma-
noides, apparemment constituées d'énergie elles aussi, se
tortillent et se contorsionnent a l'intérieur de la colonne,
comme si elles étaient en proie 4 de grandes douleurs.

A cété de la colonne un large coussin rond repose sur le sol,
encerclé de plusieurs coussins plus petits. Juste 4 coté se trouve
un narguilé, un ensemble de gobelets de cristal et une carafe, le
tout posé sur une petite table. Il y a également une petite malle
trés ouvragée. '

Quiconque touche 2 la colonne d'énergie subira 10dé points de
dégits, sans jet de sauvegarde possible ; elle semble solide au contact.
Elle est en fait impénétrable, bien qulelle puisse étre dissipée. Les
créatures qui se trouvent i l'intérieur (des électrins), ne peuvent
s'échapper de leur propre volonté, bien qu'ils se déplacent de maniére
menacante en direction des personnages sapprochant de la colonne.



Sila colonne d'énergie est dissipée (considérez-la d'un niveau 15
de lanceur de sort), les électrins piégés a l'intérieur sont immédia-
tement libérés et la tour perd tous ses pouvoirs ; elle devient
opaque, West plus constituée que de pierre normale avec la solidité
et les points de résistance de la pierre normale, ne peut plus jeter
d’éclairs et son poste de guet perd toutes ses propriétés magiques.
Elle s'écroule en 1d4 minutes, sa structure étant devenue instable.

Créatures. Le pilier d'énergie contient six électrins. Leur éner-
gie et leur force vitale sont utilisées pour alimenter la tour mais
comme leur prison peut étre dissipée, I'équilibre entre 'énergie
qu'ils fournissent et leur possible destruction est délicat. Si les élec-
trins sont libérés, ils ne sont pas du tout reconnaissants ; ils sont si
enragés qu'ils attaquent toutes les créatures vivantes qu'ils rencon-
trent, jusqu’a ce qu'ils soient eux-mémes tués.

Lensorceleur commandant chacune des tours vit ici. Il y a autant
d’hommes que de femmes 3 ce poste. Les ensorceleurs attaquent
tout intrus, bien qu'ils préférent s'enfuir plutét que de combattre
jusqu'a la mort. Ils tenteront de contrer toute tentative de dissiper
la prison d’énergies des électrins. Variez les objets magiques des
ensorceleurs comme désiré afin qu'ils ne soient pas tous sem-
blables (par exemple, I'un d'eux pourrait disposer d'une baguette de
sphére de feu plutdt qu'une baguette de fléche acide de Melf.

% Ensorceleur : humain ; pv 25 ; chacun posséde un médaillon
de contact ; Guide du Maitre page 52.

% Electrins (6) : pv 16, 13, 17, 14, 19, 15 ; voir appendice 1.

Trésor. Lensemble de cristal (gobelets et carafe) a une valeur de
200 po. La malle verrouillée (jet de Crochetage, DD 20) contient
des vétements, des effets personnels et d% po dans une bourse.
Chaque ensorceleur transporte avec lui la clé de sa malle.

3. Poste de quet (ND 1)

Clest une petite plate-forme située au sommet d'un escalier qui s'en-
fonce dans la tour. Depuis cet endroit, une personne peut apercevoir

une bonne partie du cratére. Comme mentionné précédemment,
quiconque se trouve dans le poste de guet se voit octroyé un bonus
d'altération de +10 sur ses jets de Détection, posséde la vision dans le
noir (portée de 36 métres) et peut voir les objets invisibles (portée de
36 métres).

Créature. Un seul monteur d’arachnophage (voir aire 1} est
posté ici.

LE FANUM EXTERNE

Le Fanum externe est mieux organisé que les mines. Aucune des
aires ne se trouve hors du contréle du culte et toutes les créatures
qui 8’y trouvent sont des membres ou des serviteurs du Temple de
I'’Anéantissement absolu. La sécurité dans le Fanum externe est
beaucoup plus serrée et fait appel 2 de nombreux gardes et quel-
ques pidges. Etant donné qu'il est trés difficile d’accéder au Fanum
externe, ses habitants interrogent rarement ceux qui y parviennent
car ils doivent siirement avoir de bonnes raisons pour expliquer
leur présence a l'intérieur du Fanum.

Les réveurs d'apocalypse feront exception i cette régle s'ils ont
été avisés de la présence d'intrus, de maniére générale. Par
exemple, si les PT ont tué ou mis en déroute un grand nombre de
serviteurs dans les mines au cours d'une courte période (quelques
semaines), les créatures du Fanum externe savent quils rencontre-
ront peut-étre des ennemis. Dans de telles circonstances, les rési-
dents de 'endroit questionneront étroitement tous ceux qu'ils ne
connaissent pas et les plus inrelligents feront rout ce qui est en leur
pouvoir pour vérifier les réponses qui leur sont fournies.

A moins d'indications contraires, les surfaces intérieures des
pigces et des corridors du Fanum externe sont couvertes de blocs
d'une étrange roche noire veinée de violet. Les seuls joints visibles
se trouvent a la jonction des murs avec les planchers ou les pla-
fonds. Chacune de ses dalles mesure 30 centimétres d'épaisseur et
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recouvre une paroi de basalte travaillé, la roche-mére des murs du
cratére. Lorsqu'ils séparent deux piéces, les murs sont constitués
seulement de la roche noire, sans basalte entre les deux dalles et
atteignent donc 60 centimétres d'épaisseur. Cette roche noire a une
solidité de 10 et pr 20 pour chaque 2,5 centimétres d’épaisseur. La
hauteur standard des piéces est de 6 métres et celle des corridors,
4,50 métres.

Les veines violettes semblent parfois se contorsionner et bouger
lorsquelles sont apercues du coin de 'ceil ; ce n'est jamais le cas
lorsqu'elles se trouvent sous observation direcre. A cause de certe
propriété troublante, tous les jets de Détection subissent un malus
de —2 (ceux qui vivent ici ne sont plus perturbés, ayant développé
une certaine habitude).

Les portes sont faites du basalte le plus noir qui soit (solidité
de 8, pr 150, DD 35 pour enfoncer) avec une pierre ronde pourpre
en plein centre (des deux c6tés, 2 moins d'indication contraire). Les
portes ne s'ouvrent que si la pierre est touchée, dans lequel cas la
porte glisse lentement dans le sol (cela nécessite un round com-
plet). Elle remonte en place 3 rounds plus tard.

Toutes les aires sont éclairées par des torches éternelles placées
dans des appliques murales, 4 moins de mention contraire.

I. Porte du Feu (ND 14)

Utilisez cette description lorsque les PJ atteignent l'extérieur de la
porte. Rappelez-vous que seul quelqu'un avec une clef majeure du
Feu ou béni dans le temple du Feu peut ouvrir cette porte.

Le pont se termine par une haute porte noire renforcée d'un
métal rougedtre. Un gros losange rouge aux cotés dorés, est
sculpté en relief dans la porte. Celle-ci fait 4,50 métres de hau-
teur et de largeur. Aucune poignée ou charniére n'est visible.

Si une clef majeure du Feu ou quelqu'un béni par le temple du Feu
(aire 121) touche la porte, certe derniére s'enfonce dans le sol en 1
round et y demeure pendant 3 rounds ou tant et aussi longtemps
que la personne ayant ouvert la porte se trouve a 1,50 métre ou
moins de celleci, selon 'éventualité la plus longue.

Une lumiére rougeatre vacillante illumine cette vaste salle.
Une fosse circulaire de 90 centimétres de profondeur et de
15 métres de diamétre occupe tout 'espace central de la
piéce. En plein centre de la fosse se trouve un vaste amon-
cellement de piéces de monnaie avec, au milieu, une
dépression qui laisse 2 penser que c’est un nid.

Les murs, le plancher et le plafond sont d'un marbre
rougeétre avec des mouchetures et des zébrures noires. Le
long des murs nord et est se trouvent des autels en forme
de diamants vus du dessus, avec des trous dans le centre de
leurs faces supérieures, orifices desquels jaillit une haute
flamme. De chaque c6té de ces autels se trouvent des sta-
tues de femmes humaines nues sculptées dans une pierre
noire ; leurs tétes ont été remplacées par des triangles
noirs avec un Y jaune inversé a lintérieur.

Sous les pidces de monnaie se trouve une trappe (jet de Fouille,
DD 28) qui requiert 30 minutes de travail afin de la dégager suffisam-
ment pour pouvoir louvrir (ou 15 minutes pour deux personnes et
ainsi de suite). Cette trappe donne accés i un conduit carré de 3
métres de largeur et qui s'enfonce sur une profondeur de 15 métres.
Au bas du conduit se trouve une piéce ronde de 15 métres de dia-
métre aux murs de pierre noire veinée de pourpre. Quatre alcéves
dans les murs abritent chacune un wésor et un pidge.

Créature. Kymone, une jeune dragon rouge adulte recrutée ily a
fort longtemps par les réveurs d'apocalypse, vit ici. Elle les sert loya-
lement, agissant comme gardienne des lieux. Kymone porte un bras-
sard de rapetissement (voir appendice 1) qui lui permet de se déplacer
aisément dans nimporte quel passage dans le Fanum extérieur de
méme que dans sa chambre secréte, située sous celle-ci.

INTERNE

4 Kymone, jeune dragon rouge adulte : pv 218 ; voir appen-
dice 3.

Tactique. Kymone jette invisibilité en premier (elle le fait pen-
dant que la porte du Feu s'abaisse). Elle espére ainsi surprendre ses
adversaires avec sa premiére attaque.

Ce dragon est de taille suffisamment importante pour capturer
des petites créatures dans sa bouche avant de souffler, une tactique
que Kymone apprécie particuliérement (la créature capturée n'a
pas de jet de sauvegarde). Si la victime est encore vivante aprés
cette attaque dévastatrice, elle la lance contre un mur.

Si elle est poussée dans ses derniers retranchements et qu'une
opportunité se présente, elle s'enfuira dans la salle secréte dessous
et utilisera un ou plusieurs de ses précieux parchemins.

Pieges. Chacune des quatre alcoves de la chambre se trouvant
sous la fosse aux piéces de monnaie renferme un piége. Chacun de
ces piéges peut étre désamorcé en utilisant un mot de passe (ce
sont, dans l'ordre, « chute », « phase », « poison » et « froid », pro-
noncé en draconien). Kymone connait les mots de passe des piéges,
tout comme leurs créateurs (morts depuis longtemps).

Alcpue #1 : Si quoi que ce soit franchit la limite extérieure de cette
alcove, une trappe s'ouvre juste devant, sur une largeur de 3 métres.
Tous ceux qui §'y frrouvent tombent dans une fosse de 9 métres dont
le fond est en pente forte et glissante ; la victime est entrainée 6
maétres plus loin, sans subir de dégéts additionnels. Par la suite, un
mur de métal épais (solidité de 10, pr 60, DD 28 pour casser) s¢ met
en place au sommet de la pente. Pendant ce temps, une image pro-
grammée donne lillusion que le fond de la fosse est plat et que le(s)
corps du (des) victime(s) repose(nt) sur celui-ci. Si quelqu'un des-
cend pour fouiller les corps au fond de la fosse, il se rend vite
compte que ce n'est qu'une illusion ; cette manceuvre fait cepen-
dant se refermer la trappe en fer au sommet de la fosse (solidité 10,
pr 60, DD 28 pour casser).

" Trappe (9 métres de profondeur) : FP 6 ; aucun jet d’at-
taque nécessaire (3d6 et voir précédemment) ; jet de Réflexes per-
met d'éviter la chute (DD 20) ; Fouille (DD 21) ; Désamorcage/
sabotage (DD 20).

Alcdve #2. Si quoi que ce soit franchit la limite extérieure de cette
alcove, le plancher devant I'alcéve (une surface de 3 métres par 3
meétres) devient immatériel pendant un bref instant, laissant tom-
ber ceux qui s'y trouvent d'une hauteur de 1,50 métre. Puis, l'espace
revient A la normale, piégeant les victimes dans le roc solide. Cette
expérience inflige 10d6 points de dégits et immuobilise le person-
nage sur place (les personnages de taille moyenne ne peuvent faire
rien d’autre que de parler et ceux de taille inférieure 4 1,50 métre
commencent 2 suffoquer). La seule facon de s'échapper est de faire
appel i des sorts tels qu'état gazeux, rapetissement, passage dans I'éther,
transmutation de la pierre en boue, etc. La victime ne peut jeter ces
sorts elle-méme. I1 est possible également d'attendre 24 heures,
période au bout de laquelle le piége se remet en position ; le plan-
cher redevient alors immatériel pendant une bréve période et il est
alors possible d’en sortir, 4 condition de faire vite.

" Piége de phase : FP 7 ; aucun jet d'attaque nécessaire (10d6
et voir précédemment) ; jet de Réflexes permet d'éviter la chute
(DD 20) ; Fouille (DD 25) ; Désamorcage/sabotage (DD 25).

Alcdue #3. Si quoi que ce soit franchit la limite extérieure de cette
alcéve, un gaz empoisonné est reliché hors de l'alcéve et forme un
nuage qui remplit entiérement la pigce. Tous ceux qui s’y trouvent
doivent réussir un jet de Vigueur (DD 17) ou subir un affaiblisse-
ment temporaire de 2d6 points de Force ; une minute plus tard, ils
doivent réussir 4 nouveau ce méme jet de sauvegarde ou subir un
affaiblissement temporaire de 1dé points de Force supplémentaires.

- Gaz empoisonné : FP § ;jet de Vigueur (DD 19) pour résis-
ter (2d6 For/1d6 For) ; Fouille (DD 25) ; Désamorcage/sabotage
(DD 25).

Alcbve #4. Siquoi que ce soit franchit la limite extérieure de cette
alcove, un céne de froid d'une longueur de 12 métres jaillit de I'al-
cove, infligeant 10d6 points de dégits (jet de Réflexes pour demi-
dégits, DD 16).



=" Céne de froid : FP 6 ; cone de froid de 12 m (10dé) ; jet de
Réflexes pour demi-dégits (DD 16} ; Fouille (DD 25) ; Désamor-
cage/sabotage (DD 25).

Trésor. Les piéces de monnaies sont de valeurs différentes ;
100 000 pe, 50 000 pa et 2000 po. Le véritable trésor se trouve dans
les alcéves de la piéce inférieure.

Alcive #1: Un coffre en fer verrouillé (jet de Crochetage, DD 25)
avec des incrustations en os (valeur de 100 po) contient six parche-
mins de magie profane :

. Désintégration et mavvais @il ;
. Brume mortelle et convocation de monstres V;
. Tempéte de gréle et métamorphose ;
. Renvoi des sorts ;
. Domination et immobilisation de monstre ;
. Téléportation sans erreur.
Alcove #2. Deux chandelles de vérité dans des chandeliers en or
finement ciselés en forme de chevaliers (valeur de 150 po chacun).

Alcdve #3. Une perite boite sans cadenas, rembourrée avec du
velours et contenant six émeraudes (valeur de 1000 po chacune).

Alcdve #4. Une statue en or massif d'une wiverne de 1,20 métre de
hauteur, les ailes déployées, au-dessus d'un ceuf couvert de joaille-
ries. La statue a une valeur de 2000 po (les gemmes valent 3 elles
seules 1000 po).

Suites de la rencontre. Les ogres de l'aire 3 ne manqueront pas
d’entendre le rugissement du dragon et les sons d'un combat dans
cette pidce. Ils viendront voir de quoi il retourne mais n'interfére-
ront pas, & moins que le dragon semble avoir besoin d’aide ; ils
savent qu'elle n'hésiterait pas a souffler sur eux s'ils devaient se
retrouver dans ses pattes.

R R R

2. Entrepdt

De hautes piles de cageots en bois ont &té placées au fond de la
salle. Un amoncellement de sacs, contenant probablement de
la farine, du sucre ou d'autres denrées alimentaires, Sappuie
contre le mur est. Prés de la porte se trouve une table couverte
d'un certain nombre de bouteilles de verre et de cruches de
céramique. Sous celle-ci reposent d’autres bouteilles dans des
cageots de bois et quelques tonnelets de bois. Une bouteille
rouge étrange, au cou en forme de dragon et dont le bouchon
de liége formerait la téte, est placée a 'avant de la table.

Les cageots renferment du fromage emballé, des légumes et de la
viande séchée. Les bouteilles, les cruches et les tonnelets contien-
nent différents types d'alcools.

Le liquide dans la bouteille rouge est de lesprit de dragon. Il en
reste suffisamment dans la bouteille pour trois gorgées supplémen-
taires. Chaque gorgée, lorsquelle est avalée par un lanceur de sort,
lui permet de jeter un sort de niveau 1 supplémentaire ce jour-la. Si
le jeteur de sort a déja préparé ses sorts pour la journée, ce sort
additionnel doit étre 'un de ceux préparés pour cette journée-la,
méme s'il a déja été lancé. Lesprit de dragon est magique.

3. Poste de garde (ND 7)

Les murs de cette piéce sont couverts de tapisseries
blanches et pourpres montrant des démons ailés en train
d’arracher le coeur de gens et les emporter vers une haute
montagne, dans le lointain. Bien que chacune des tapisse-
ties soit différente sur le plan artistique, elles reprennent
tous essentiellement le méme théme de base.

Au centre de la piéce se trouve une table de bois rustique
couverte de chopes de bois et de dés. A coté de la table, un
gros baril et un panier de viandes séchées et de fromages
reposent sur le sol

1l y a six tapisseries accrochées dans cette salle. Chacune d'elle porte
un indice écrit qui pourrait aider quiconque tenterait de franchir les
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murs pourpres de l'aire 22. Ces phrases sont cachées dans de trés
petits endroits, 4 l'intérieur d'éléments différents d’'une tapisserie 4
lautre. Elles sont écrites (ou plutét brodées) en commun. 1 faut
réussir un jet de Fouille (DD 30) pour les découvrir dans chacune
des tapisseries.

En commengant par celle du nord-ouest et en se déplacant dans
le sens des aiguilles d'une montre, les six tapisseries portent les
messages suivants :

. Quies-tu ?

. Qu'apportes-tu devant moi ?

. Ot te trouves-tu présentement ?
. Pourquoi es-tu venu ici ?

. Quand serai-je libre ?

. Qui suis-je ?

L A I

Créatures. Six ogres sont assis autour de la grande table, jouant
aux osselets. Chacun d’eux porte un harnois noir avec un symbole
bien visible de I'(Eil élémentaire ancestral. Chacun d'eux manie
également une trés grande épée 3 deux mains de maitre congue
pour une grande créature.

% Ogres (6) : pv 28, 26, 26, 28, 30, 27 ; CA 21 (harnois) ; épée &
deux mains de taille TG +9 corps & corps (2d8+7) ; Arme de prédi-
lection (épée a deux mains plutdt que massue) ; 3d10 po chacun ;
voir Manuel des Monstres page 146.

Tactique. Ces ogres ne sont pas suffisamment intelligents pour
questionner effectivement des nouveaux venus et sont aisément
roulés. Ils attaquent quiconque est clairement un ennemi ou est
désigné comme tel par une personne en autorité qu'ils reconnais-
sent, comme Hédrack ou Satau.

En combat, ils viennent au corps  corps le plus vite et le plus
directement possible.

Suites de la rencontre. Si un combat éclate dans les aires 1 ou 5,
ces ogres l'entendent et se déplacent pour voir de quoi il retourne.

4, 'oracle (ND 10)

La porte de cette piéce ne s'ouvre pas comme la plupart des autres
portes. Un visage de démon avec des yeux lumineux luit au-des-
sus du linteau. Pour ouvrir la porte, un personnage doit regarder
le démon dans les yeux et vaincre la Volonté de la porte. Il doit
réussir un jet de Volonté (DD 18). S'il échoue, il devient fatigué
(ne peut ni courir, ni charger et souffre d'un malus de -2 a leurs
jets de Force et de Dextérité jusqu'a ce qu'il se repose pendant 8
heures). $il réussit, la porte s'ouvre désormais au simple toucher
de ce personnage.

Trois boules luisent faiblement prés du plafond, uniques
sources de lumiére de la piéce. Une table semi-circulaire, sa
portion courbe faisant face a ouest, se trouve au centre de
la partie occidentale de la salle, dont les murs semblent faits
d'une pierre de couleur lavande. Sur la table repose un cer-
tain nombre de morceaux d'os, de bois et de pierre aux
formes étranges.

Dans la partie orientale de la salle, une fosse de 12 métres
de largeur s'enfonce dans les ténébres.

La fosse a une profondeur de 12 métres. Au fond de celle-ci, une
grande piéce plongée dans l'obscurité s'étend vers l'est. Cet endroit
est richement décoré, avec un lit rond somptueux, deux chaises
rembourrées et une grande chaise de bois appuyée contre une table
couverte d'une pléthore d'objets divers ; crines, bouteilles, outils,
livres (traitant de magie et de divination), parchemin, encre et
plume, s, une dague, une loupe et une cage d'oiseau vide.
Pourtant, tous ces éléments n'occupent qu'une petite partie de
la salle, prés du centre. Tout autour de celle-ci se trouve ce que
les flagelleurs mentaux appellent un statuaire psychique. Aux
endroits marqués d'un X sur la carte des Fanums, se trouvent
des « statues » qui ne sont visibles que lorsque quelqu'un entre
dans l'espace qu'elles occupent. A ce mement précis se forme




dans l'esprit du personnage, une image quelconque, telle que
décidée par Satau. Ces statues dépeignent donc des images men-
tales de flagelleurs mentaux dévorant des cerveaux d’huma-
noides, de fabuleuses cités souterraines illithids et de dégoii-
tants rites religieux illithids. Brant donné quelles sont d'origine
mentale, ces images sont en mouvement et interpellent tous les
sens mais ce sont toujours les mémes, peu importe qui entre
dans un espace particulier.

Dans le mur est de la chambre inférieure, une porte secréte
{(jet de Fouille, DD 22) pivote silencieusement dans le mur
lorsque Pon pousse dessus, bien que cela requiert la réussite d'un
jet de Force (DD 22). De l'autre c6té de la porte secréte se trouve
une piéce beaucoup plus longue que large. Un personnage qui se
rend au centre de la pigce rencontrera le type de statuaire psy-
chique le plus sophistiqué qui soit. La « statue » incorpore et est
modifié par l'esprit de celui qui I'apercoit. Limage percue menta-
lement dans ce cas est celle d'un flagelleur mental dévorant le
crine d'un humanoide pendant que d'autres flagelleurs mentaux
applaudissent de plaisir. Lesprit du personnage est incorporé de
telle sorte qu'il se voit comme la victime en question. Il doit alors
réussir un jet de Volonté (DD 15) pour pouvoir « modifier » le
statuaire psychique de telle sorte qu'il s'enfuit avant de subir
aucun dégit. Sinon, limage le représente en train d'érre
« dévoré » et il subit un affaiblissement temporaire de 1d4 points
de Sagesse.

A Textrémité est de la pigce secréte, une petite table d'ébéne
supporte une aiguiére d’argent. Laiguiére contient trois doses
d'une poudre magique qui, lorsqu'elle est ingérée, restaure tous
les points de vie perdus a toute créature.

Créature. Satau I'Illithid agit comme oracle pour le Fanum
externe. Il vit dans la chambre inférieure, au fond de la fosse. 11
posséde deux niveaux d'ensorceleur et manie une baguette d'invi-
sibilité avec 16 charges restantes.

Satau, en plus de ses pouvoirs normaux d'illithid et d’ensorce-
leur, a la capacité de prédire le futur avec exactitude dans 75 %
des cas, simplement en jetant les diverses babioles se trouvant
sur la table et en les examinant. Cette capacité est considérée
comme trés intéressante par le culte. De plus, & cause d'elle,
Satau connait beaucoup de choses d propos des réveurs d'apoca-
lypses et de leurs plans. Si cette information pouvait lui étre arra-
chée d'une maniére quelconque, voici ce qu'il pourrait révéler :

+ Les réveurs d'apocalypses sont présentement en train d’exca-
ver les niveaux inférieurs du Temple du Mal élémentaire.

* La moitié des réveurs d'apocalypse est en ce moment perdue 2
lintérieur d’'un objet appelé la Pierre des songes (il ne l'a
jamais vu).

» Les réveurs d'apocalypse croient qu'ils sont trés prés de décou-
vrir le moyen de libérer Tharizdun.

4¥ Satau : flagelleur mental ; Ens2 ; pv 41 ; voir appendice 3.

Tactique. §'il entend quelqu'un arriver dans la partie supé-
rieure de cet endroit, Satau s'éléve en lévitant dans la fosse, invi-
sible. Il tente d’abord d'utiliser détection de pensées afin d’en
apprendre autant que possible & propos de ces adversaires puis il
attaque avec décharge mentale, tout en demeurant au-dessus de
la fosse. Il tente ensuite d'utiliser charme ou suggestion sur ceux
qui n'ont pas été étourdis (et il fait de méme ensuite sur ceux qui
Tont été, une fois le cas des autres réglé). Son objectif est de les
renvoyer tous au loin, afin qu'ils ne reviennent jamais. Il n'est pas
intéressé a dévorer leurs cerveaux car il est bien nourri ici.

S'il se sent coincé, il redevient invisible et bat en retraite dans
la piéce secréte, utilisant la poudre pour se soigner au besoin.

Suites de la rencontre. Etant donné que personne ne peut
facilement atteindre ses quartiers, personne ne vient 2 I'aide de
Satau s'il fait face 4 un probléme. De méme, puisque Satau est
égoiste et, en bout de ligne, ne cherche que son profit, il ne vient
en aide 2 personne dans le Fanum externe.



5. Bibliotheque

Des livres remplissent les étagérent qui couvrent chacun
des murs de cette piéce. Il y a également des étagéres au
centre de la piéce, d'un coté a l'autre, formant des allées. De
minces tapis de couleur violette courent entre ces allées.

Les livres couvrent virtuellement tous les sujets mais la plupart
traitent des aspects plus sombres de la magie, de la religion et de
la science. La bibliothéque renferme 687 livres, chacun valant
1d10 po (quoi les emporter tous & l'extérieur s'avérerait une
tiche immense}.

6. Cabinet de travail (ND 10)

Trois fauteuils couverts de velours, six chaises toutes aussi
luxueuses, quelques petites tables et deux bureaux meu-
blent cette piéce. Tous les tables et les bureaux disposent
d'une lampe illuminée.

Les bureaux ont chacun quelques tiroirs mais ceux-ci ne contien-
nent que des feuilles de parchemin vierges, des plumes et de I'encre.

Créatures. Naquent, l'assistante d’Hédrack, est présente, en
train d'étudier un livre sur les géants qu'elle a trouvé dans la biblio-
théque. Elle est grande et mince, avec de longs cheveux bruns. Elle
porte des robes ocre et un obex.

% Naquent : humaine Pré10 ; pv 54 ; voir appendice 3.

Tactique. Si elle est forcée de se battre, elle lancera d'abord forme
éthérée et tentera de s'enfuir. Naquent préfére combattre selon ses
propres termes. Elle reviendra attaquer ses ennemis plus tard, pré-
férablement avec un certain nombre de gardes a ses cotés.

Suites de la rencontre. Si elle entend un combat quelque part,
elle n'intervient pas. Elle se rend plutét auprés des gardes les plus
proches (les ogres de laire 3 ou les gobelours de T'aire 9), les envoie
au combat puis se met en quéte dHédrack pour lavertir.

7. Le sanctuaire de la Communion noire

Six prie-dieu de faible hauteur ont été disposés en deux ran-
gées de trois, faisant face a 'ouest. Entre les deux arches de
pierres pourpres qui s'ouvrent sur un passage, 'un vers le
sud-ouest et autre vers le nord-ouest, se trouve une porte
de verre avec une pierre lavande en son centre. De Pautre
coté de la porte, une boule de feu noir tourbillonnant, avec
une couronne rouge sang, flotte dans une piéce carrée de 6
métres de cHté,

La porte de verre fonctionne de la méme facon que toutes les autres
portes dans le Fanum externe.

Les membres du culte urilisent cet endroit pour contempler la
nature de Tharizdun et tendre vers lui. Afin de faciliter ce proces-
sus, une boule d'énergie destructive et négative pure flotte derriére
la porte transparente. Elle est appelée le Soleil noir. Cest en fait
une sphére d’annihilation. Tout comme cet artefact rare, le Soleil noir
peut étre déplacé par la volonté d'un personnage mais, dans ce cas
précis, si le personnage n'est pas d'alignement mauvais, le Soleil
noir se déplace immédiatement dans sa direction et continue a le
faire pendant 1d4 rounds. Si aucune autre force nintervient, il
revient ensuite automatiquement dans la piéce d'ot il provient,
avec une vitesse de déplacement de 12 métres.

Une étrange propriété de la pierre noire avec des veines violettes
est qu'elle est immunisée contre les effets du Soleil noir, bloquant
$es mouvements.

8. Sacristie

Des robes de deux couleurs sont accrochées le long des
murs nord et sud ; certaines sont ocre et d’autres, pourpre
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foncé. Une boite carrée trés ornementée, mesurant 60 cen-
timétres de c6té, avec des portes a charniéres de deux cotés,
se trouve sur un support au centre de la piéce. Des images
de processions de gens, tous habillés en robes a capuchons,
sont gravées dans les cotés de la boite.

Six robes ocre sont présentes, de méme que quatre robes pourpres de
Tharizdun (voir appendice 1). Les robes pourpres sont magiques,
leurs pouvoirs étant particuliérement uriles dans les aires 21 et 23 car
elles protégent ceux qui en portent du froid intense et leurs longues
manches permettent de se saisir d'objets sans subir de dégits.

La boite est verrouillée (jet de Crochetage, DD 30 des deux
cotés) et contient une torche de révélation et un encensoir noir d'un
c6té, et 10 morceaux d'encens des songes (six cénes et quatre boules)
de l'autre (voir appendice 1 pour plus d'information).

9. Poste de garde (ND 8)

La porte est verrouillée (jer de Crochetage, DD 28) et se rever-
rouille automatiquement lorsqu'elle se referme. La clé est accro-
chée sur le mur du cété nord de la porte et le dernier gobelours qui
sort prend toujours la clé avec lui.

Le mur nord de cet endroit est en fer, tout comme la porte
qui s’y trouve. Le fer est peint en pourpre foncé, avec des
images de prétres en robes ocre déclamant un chant de mal
et de mort.

Quatre meurtriéres placées dans le mur nord sont positionnées de
telles sortes que les fléches qui y sont tirées semblent provenir de la
bouche des prétres en train de chanter. Les gobelours derriére pro-
fitent d'un abri presque toral.

De l'autre c6té du mur métallique se trouvent sept grands lits,
deux tables, quatre bancs et quelques sacs contenant de I'équipe-
ment et des vétements.

Créatures : Sept gobelours montent la garde ici. Quatre d'entre
eux sont placés derriére le mur avec leurs arcs composites de force.
Les trois autres attendent derriére la porte, préts i foncer pour atta-
quer les intrus avec leurs épées longues.

% Gobelours (7) : pv 16, 20, 13, 18, 16, 15, 20; CA 22 ; épée
longue +4 corps a corps (1d8 + 2) ; arc composite long de force +3 dis-
tance (1d8+2) ; 3d10 po chacun ; voir Manuel des Monstres page 105.

Tactique. Contrairement i d'autres gobelours, ceux-ci ne sont
pas intéressés par la discrétion, ayant plutdt perfectionné leurs
capacités de combat. Ils portent done des crevices, transportent des
écus et manient 'épée longue. Aussitdt que les assaillants semblent
se rapprocher dangereusement des archers derriére les meurtriéres
ou qu'ils s'apprétent 4 s'enfuir, les gobelours derriére la porte char-
gent au Corps a corps.

Suites de la rencontre. Si ces gobelours (Perception auditive
+3) entendent le bruit d'un combat dans lantre des nagas, et plus
spécifiquement la chute des herses, ils viennent assister les nagas.
Sinon, ils demeurent sur place.

10. Antre des nagas ténébreux (ND 10)

Deux lits ronds, couverts de draps de soie noire et d'oreillers
violets occupent cette piéce. De lencens briile dans un bra-
sero suspendu au plafond dans le coin nord-est. Trois sta-
tues ont été placées devant le mur ouest, chacune représen-
tant un humain grandeur nature coincé dans les anneaux
d'un serpent avec le visage d'une trés belle femme.

Sur le mur du sud, & 6 métres de celui de ouest, quatre
leviers de fer sont visibles.

Les quatre leviers contrdlent autant de herses, une a chaque extré-
mité des couloirs qui conduisent 4 cette piéce. Les herses sont en
fer et ont une solidité de 10, pr 60 et DD 25 pour soulever.




Les lits, ¢'ils sont examinés plus en détail, sont étrangement
congus ; ils sont davantage rembourrés sur la bordure qu'au centre.
C'est parce que les nagas, lorsqu’elles dorment, s’enroulent tout
autour, ne déposant que leur téte au centre, sur les oreillers.

Créatures. Mhunaath et Ylklah, deux nagas ténébreux, vivent
ici. Elles passent le plus clair de leur temps enroulées dans leurs
« lits ». Elles servent le culte  titre de forces du maintien de Fordre
et de conseilléres. Elles apprécient particuliérement pouvoir com-
mander un grand nombre de troupes au combat.

% Mhunaath et Ylklah ; nagas ténébreux ; pv 58 et 64 ; voir
Manuel des Monstres page 140.

Sorts connus (6/7/7/5) : 0 — détection de la magie, hébétement, illu-
mination, lumiéres dansantes, manipulation 4 distance, prestidigitation,
son imaginaire ; 15— armure de mage, bouclier, charme-personne, mains
3° — boule de feu, vol.

Tactique. Les deux nagas passent la plus grande partir de leur
journée en armure de mage. Lorsque des intrus s'avancent dans l'un
ou l'autre (ou les deux) des corridors, les nagas tentent de les piéger
avec les herses. Avec sa queue, une naga peut faire tomber les
quatre herses d'un seul coup ou une 2 la fois. Elles le font d'ailleurs
systématiquement, préférant identifier leurs alliés avec détection de
pensées d'abord, quitte A simplement remonter les herses ensuite.

Pendant que leurs adversaires sont coincés entre les herses, les
nagas se délectent en les attaquant avec boule de feu, charme-personne
et projectile magique. Sinon, elles utilisent invisibilité pour se proté-
ger (et pourraient méme le faire dans tous les cas de figure).

Les nagas nhésitent pas 4 utiliser les potions cachées dans leurs
lits, les attrapant agilement avec leur queue au besoin.

Trésor. Sous un des lits, un petit sac contient trois gemmes
(valeur de 500 po chacune), une flasque de feu grégeois et une potion
de soins légers. Parmi les oreillers du second lit (jet de Fouille, DD 18)
se trouvent une potion de rapidité et une potion de soins modérés.

Suites de la rencontre. Si les gobelours de 'aire 9 entendent le
son d'une bataille ou 'une des herses qui tombe, ils viennent tirer
des fléches sur ceux qui se trouvent coincés entre les herses, s'ils les
voient combattre avec les nagas.

11. Porte de ’'Eau (ND 9)

Utilisez cette description lorsque les PJ arteignent Pexrérieur de la
porte. Rappelez-vous que seul quelqu’un avec une clef majeure de
I'Eau ou béni par une telle clef dans le temple de I'Eau peut ouvrir
cette porte.

Le débarcadére se termine par une haute porte noire renfor-
cée d'un métal verdatre. Un gros carré bleu vert aux cotés
dorés, est sculpté en relief dans la porte. Celle-ci fait 4,50
meétres de hauteur et de largeur. Aucune poignée ou char-
niére n'est visible.

Siune clef majeure de 'Eau ou quelqu'un béni par une telle clef dans
le temple de I'Eau (aire 195) touche la porte, cette derniére s'en-
fonce dans le sol en 1 round et y demeure pendant 3 rounds ou tant
et aussi longtemps que la personne ayant ouvert la porte se trouve i
1,50 métre ou moins de celle-ci, selon I'éventualité la plus longue.

Ce grand hall est illuminé d'une troublante luminescence
bleu vert provenant du bassin qui court sur toute sa lon-
gueur, en son centre. A mi-chemin, les cotés s'élévent dune
hauteur de 6 meétres, grice 2 deux escaliers en pente
abrupte. Les murs, le plancher et le plafond de cet endroit
sont faits d'un marbre bleu avec des mouchetures et des
zébrures vertes. Ils sont sculptés d’'images de bétes et dani-
maux aquatiques qui semblent nager du bassin et méme en
sortir dans la salle. Tortues et poissons, homards et crabes,
pieuvres et calmars, méduses et raies, monstres marins,
hommes-poissons armés tridents, lions de mer et bien plus
encore couvrent tout lespace disponible sur les surfaces.

Le bassin fait 6 métres de profondeur. La porte secréte ne s'ouvre
que lorsque la tére d’'une des tortues sculptées est pivotée (jet de
Fouille, DD 25).

Créature. Un ancien tojanida d’alignement mauvais, avec des
bracelets d’armure +2 sur deux de ces membres, vit dans le bassin. Il
attaque tout ce qui ne porte pas un symbole du Temple et qui s'ap-
proche 4 1,50 métre ou moins du bassin (ou y entre). S'il le faut, le
tojanida peut sortir du bassin pour attaquer.

En plus de ces bracelets, le tojanida posséde un symbole de I'CEil
élémentaire ancestral gribouillé 4 de nombreux endroits sur sa
carapace.

% Tojanida, ancien ; pv 130 ; voir Manuel des Monstres page 175.

Suites de la rencontre. Si les gardes de l'aire 12 entendent une
quelconque activité dans cette salle, ils viennent voir de quoi il
retourne.

12. Poste de garde (ND 10)

La piéce posséde trois grands lits, une table en bois et trois
grandes chaises. Des rideaux gris décolorés pendent aux
murs, plusieurs présentant des taches brunes répugnantes.
Un filet bizarre, semblable 3 un hamac, est suspendu au pla-
fond au-dessus de la table. Celle-ci est couverte d’os et com-
porte de nombreuses taches de nourriture.

Un quasit utilise le hamac pour dormir.

Créatures. Trois barbares minotaures de niveau 2, portant des
armures de cuir cloutées de maitre montent la garde avec leurs tés
grandes haches de maitre. Un quasit nommé Insentorix vit ici éga-
lement. Les minotaures détestent le quasit mais doivent le suppor-
ter car c'est Hédrack qui lui a assigné ce poste.

% Minotaures Barb2 (3) ; pv 65, 57, 60 ; voir appendice 3.

% Insentorix ; quasit;; pv 30 ; 6 DV ; ajoutez +3 aux jets d'at-
taque, + 2 aux jets de sauvegarde, + 4 4 tous les jets de compétence ;
voir Manuel des Monstres page 41.

Tactique. Lorsqu'il fait face i des intrus proclamant étre des
membres du personnel du Temple, le quasit, devenu invisible, uti-
lise détection du Bien ou communion afin de déterminer s'ils disent
la vérité.

Dans un combat, les minotaures enragés se lancent au corps &
corps pendant que le quasit invisible voltige, attaque (il redevient
alors visible) puis redevient invisible 4 nouveau. Si le tojanida de
Plaire 11 est déja mort ou si les personnages tuent deux des trois
minotaures, le quasit s'enfuit, toujours invisible, directement chez
Hédrack (aire 19).

Suites de la rencontre. Le travail de ces gardes consiste i ques-
tionner céux qui ouvrent la porte de I'Eau (aire 11) et les attaquer
¢'ils savérent étre des ennemis. Dans ce cas, ils tenteront tout
d'abord de jeter I'un de leurs adversaires dans I'eau, avec le tojanida.
Ils viennent voir de quoi il retourne dés qu'ils entendent une acti-
vité quelconque dans cette salle (minotaure, Perception audi-
tive +10, quasit, Perception auditive +6).

13. Le hachoir (ND 6)

Piege. Dés qu'un poids supérieur 4 50 kilos est placé sur le plan-
cher de cette aire, le pidge est activé. Le mur occidental se déplace
soudainement de 3 métres vers I'intérieur, coingant tous ceux se
trouvant i l'intérieur de la pidce dans sa portion orientale, ot des
lames tournantes découpent tout ce qui s’y trouve pendant 3
rounds. Les personnages peuvent tenter un jet de Réflexes (DD 20)
pour éviter d'étre piégé par le mouvement du mur. Sinon, ils subis-
sent 6d6 points de dégits par round. Pendant qu'il se trouve dans le
hachoir, un jeteur de sort doit réussir un jet de Concentration
(DD 10 + la moitié des derniers dégéts infligés par le hachoir) pour
parvenir 4 jeter un sort.

+" Hachoir : FP 6 ; aucun jet d'attaque nécessaire (6d6) ; jet de
Réflexes pour éviter (DD 20) ; Fouille (DD 25) ; Désamorcage/sabo-
tage (DD 286).
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14. Porte de la Terre (ND 11) 16. Statue en pleurs (ND 11)

Utilisez cette description lorsque les PJ atteignent lextérieur de la
porte. Rappelez-vous que seul quelquun avec une clef majeure de la
Terre ou béni par une telle clef dans le temple de la Terre peut
ouvrir cette porte.

Le pont se termine par une haute porte noire renforcée
d'un métal brunitre. Un gros triangle brun aux cétés dorés,
est sculpté en relief dans la porte. Celle-ci fait 4,50 métres
de hauteur et de largeur. Aucune poignée ou charniére
nlest visible.

Si une clef majeure de la Terre ou quelqu'un béni par une telle clef
dans le temple de la Terre (aire 220) touche la porte, cette der-
niére s'enfonce dans le sol en 1 round et y demeure pendant 3
rounds ou tant et aussi longtemps que la personne ayant ouvert la
porte se trouve 1,50 métre ou moins de celle-ci, selon I'éventua-
1ité la plus longue.

Cette piéce sent le terreau. Les murs sont de pierres brunes
et grises, couvertes d'images en relief. Ces derniéres dépei-
gnent d’énormes dragons et d’autres bétes monstrueuses
émergeant du sol telles des créatures primordiales qui
n'existeraient que pour détruire. Le plancher et le plafond
sont de la méme pierre, ce dernier atteignant 12 métres de
hauteur. Dans la partie orientale de la piéce, un énorme tas
de terre et de pierres repose sur le sol ; il fait 3 métres de
haut et 9 métres de long. :

La porte secréte (jet de Fouille, DD 22) dans le hall, entre les aires
14 et 15, pivote lorsqu'elle est poussée mais cela requiert la réussite
d'un jet de Force (DD 20).

Créature. Le monticule de terre est en fait un seigneur élémen-
taire de la Terre, irrévocablement souillé par le Mal et maintenant
serviteur du culte.

¥ Seigneur élémentaire de la Terre ; pv 225 ; voir Manuel des
Monsires page 80.

Tactique. Cet élémentaire de la Terre sait seulement qu'il doit
attaquer ceux qui ne portent ni le symbole de I'CEil élémentaire
ancestral ni le symbole de Tharizdun. Il attaque donc toute autre
créature et obéit par ailleurs 4 tous les ordres d'Hédrack.

Suites de la rencontre. Hédrack pourrait éventuellement don-
ner a P'élémentaire une description verbale des intrus et lui ordon-
ner de les attendre ou méme de les traquer.

15. Poste de garde (ND 9)

Huit couchettes sont suspendues au plafond par des
chaines, 4 environ 1,80 métre du sol, le long des murs est
et ouest. Les murs du nord et du sud disposent de riteliers
contenant des épées 2 deux mains et des épées longues
respectivement. Quatre malles, quatre petites garde-robes
et un petit baril rempli de fleches sont aussi présents.

Chaque lit dispose d'une échelle de corde qui peut étre tirée vers le
bas pour en faciliter I'ascension. Les lits ont été ainsi disposés afin
de laisser plus de place a I'enirainement au combat qui prend place
en continu dans cette salle.

11y a 10 épées a deux mains, 10 épées longues et 100 fléches dans
la piéce. Les malles et les garde-robes ne contiennent que des véte-
ments et des effets personnels.

Créatures. Huit hommes d'armes humains de niveau 4, lélite
des guerriers postés dans les mines, vivent ici. Ils s'entrainent conti-
nuellement et sont tous couverts de cicatrices (et grisonnants).

% Gardes d'élite, humains HdA4 (8) ; pv 23, 26, 30, 24, 31, 28,
25,30 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces hommes d'armes interrogent tous ceux qu'ils ne
reconnaissent pas.

Au centre de la piéce, la statue gris foncé grandeur nature

d'un homme en robe a capuchon laisse voir suffisamment
~ son visage pour constater qu'il pleure.

Deux bancs courbes flanquent la statue.

Créatures. Deux assassins, 'un demi-elfe et Lautre humaine, se
trouvent ici. Ils vivent dans l'aire 17 mais, lorsqu'ils ne dorment pas,
ils viennent ici pour relaxer, lire ou discuter. Chacun d'eux porte
un manteau noir et un masque de pierre lilas identique i celui
trouvé dans l'aire 6 de la forteresse (valeur de 200 po chacun).

% Victor ; demi-elfe (m) Rous/Asn4 ; pv 40 ; voir appendice 3.

4 Takini ; humaine Rou5/Asn4 ; pv 40 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils entendent quelqu'un arriver, ils battent en retraite
dans l'aire 17, afin de se cacher derriére la porte, pour embusquer
Iintrus ou effectuer une attaque mortelle pendant que leur victime
examine la statue.

Suites de la rencontre. Si Hédrack sait que des intrus sont dans
le Fanum externe, il demeure en contact avec les deux assassins et
envoie I'un d'entre eux traquer et assassiner les importuns.

17. Quartier des assassins

La porte a été modifiée de telle sorte quelle s'ouvre trés lentement
(elle met 2 rounds pour s'abaisser) 3 moins que quelqu'un ne tape
deux fois en succession rapide sur la pierre pourpre. Elle est égale-
ment munie de deux judas permettant d'observer laire 16.

La décoration de cette chambre est spartiate. Il 'y a que
deux lits en fer, deux chaises de bois noir et un tapis
pourpre sur le sol. Contre le mur sud se trouve une com-
mode en bois noir avec une paire de dagues recourbées
accrochée au mur, juste au-dessus. Une petite table noire
avec un plat 2 eau en céramique a été placée entre les
deux lits.

La commode ne renferme que des vétements (la plupart noirs) et
des objets variés tels que peignes, brosses, savons, etc.

Lun des tiroirs de J]a commode est verrouillé (jet de Crochetage,
DD 30). Il contient 6 doses d’amnésite et 3 doses de ténébreux
vireux (voir page 78 du Guide du Maitre ). Un tiroir secret existe &
larriére de la commode (jet de Fouille, DD 20). Il est recouvert
avec de la poudre de nitharite, un poison de contact (DD 13, aucun
dégit initialement/affaiblissement temporaire de 3d6 points de
Constitution si un deuxiéme jet de Vigueur est raté une minute
aprés le contact). Le tiroir secret contient une bourse avec 242 po,
deux anneaux en or portant des emblémes de tétes de corbeau
doré (valeur de 150 po chacun), quatre allume-feu et un parche-
min d'antidélection.

18. Le pilier aux quatre cGtés

Cette salle serait vide si ce n'était d'un large pilier qui
s’étend du plancher au plafond. Chacun de ses quatre cotés
présente une alcove a lintérieur de laquelle la pierre a été
sculptée en une statue différente.

Chacun des c6tés du pilier présente une statue bien particuliére.

Le premier personnage est noir comme jais et représente un
grand homme musclé en harnois avec des collerettes et des can-
nelures inhabituelles. Il porte une cape et tient une épée i la
lame ondulée.

Le second est vert foncé et dépeint un homme enveloppé dans
une robe flottant au vent avec de grandes manches et un collet
haut. Un masque (ressemblant 4 ceux portés par les assassins de
T'aire 16) lui couvre le visage.

Le troisiéme personnage est rouge sang et montre un homme
chaussé de bottes hautes et vétu d'un justaucorps et de gantelets
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d'un concept torturé. Un capuchon cou-
vrant sa téte est rabattu sur son visage. Le
compartiment secret contient un ensem-
ble de carillons en argent (d’'une valeur
de 200 po).

Enfin, le dernier représente un
homme de couleur indigo foncé.
Il est habillé d'une robe aux plis
multiples avec une large cein-
ture i nceud couverte de
signes cabalistiques étranges
(ils nont aucune significa-
tion, n'étant que le fruit de
I'imagination de lartiste).
Sa téte est encapu-
chonnée et il semble
bercer un scepire
dans ses bras repliés.

19. Suite d
aTtIIEé ﬁégr ck
ND variable

Cette chambre est sous l'effet
d'un sort dinterdiction, de
telle sorte que les créa-
tures qui ne sont pas chao-
tiques mauvaises ne peu-
vent pas entrer dans la piéce, 2
moins de réussir un jet de
Volonté (DD 24). Celles qui
échouent subissent 3dé points de
dégits (6de si elles sont d’alignement

loyal bon).

N

Cette grande chambre 3 coucher est richement meublée
mais sa décoration est sinistre. Un grand lit avec des
draps et un baldaquin noirs repose contre le mur nord.
Son bois d'ébéne est sculpté de visages hideux. Les autres
meubles en bois foncé comprennent une malle trés
ouvragée, une table de chevet avec une lampe, une biblio-
théque, un pupitre et un paravent qui dissimule le coin
sud-est de la piece. Dans les deux coins opposés a la porte
se dressent des statues de pierre grise mesurant 1,80
metre ef représentant une créature composée entiére-
ment de serpents, de vrilles et de tentacules. Juste a coté
de I'une d’entre elles se trouve un bain de marbre noir,
avec un porte-serviettes en bois sombre.

Les murs sont couverts de tapisseries dépeignant des
scénes de la vie quotidienne d’'un humain ; souper dans
un chétean, vente aux enchéres dans un village, célébra-
tion, etc. Une robe pourpre est accrochée 2 une patére
pres de la porte.

Quiconque observe plus attentivement les tapisseries remarquera
que chacune d'elle est plus rroublante quil n'y parait 2 premier vue.
Dans chacune, une ombre menacante plane, un personnage a un
regard sinistre insolite ou quelque chose d'encore plus subtil
confére une impression trés nette d'immoralité.

Le paravent de bois isole un petit espace transformé en salle a
diner qui comprend une table de bois sombre et quatre chaises, de
méme qu'un service de table et une élégante argenterie.

Créatures. (ND 14) Hédrack était autrefois le grand prétre du
Temple du Mal élémentaire. Il sert maintenant les réveurs d'apoca-
Iypse & titre de grand prétre du Grand Temple du Fanum externe ;il
manie un scepire tentaculaire mineur comme symbole de son aute-
rité. Clest un homme vieillissant, avec des cheveux gris et un visage
émacié sur une charpente aussi mince.

% Hédrack ; humain Pré14 ; pv 102 ; voir appendice 3.

_{,—-.._.__\
g Ta bibliothéque est piégée de la méme facon et le mot

Hédrack conserve deux sque-
lettes dans sa chambre afin qu'ils
accomplissent les tiches domes-
tiques. S'il est alerté, il leur ordonne
d’attaquer quiconque entre dans la
pitce mais il ne perd pas de temps,
en plein combat, 2 leur donner
des ordres.
% Squelettes de taille M
(2); pv 5, 6; voir Manuel
des Monstres page 166.
Tactique. Hédrack ne
se bat jamais jusqu’a la
mozt et il évite de se pla-
cer dans une situation ot le
risque pour sa personne serait
trop grand. Il préfére prendre le
pouls de la situation et envoyer
ses serviteurs (notamment les assas-
sins de I'aire 16) pour y faire face.
Il est toujours sous linfluence de force de
taureau et endurance. Avant de se lancer au
combat, il jettera aussi résistance a la magie et panoplie
magique si possible.
Au combat, il whésite pas 4 jeter destruction sur le
personnage le plus susceptible d’en étre victime (un
roublard, un barde, un magicien ou un ensorceleur
par exemple); cependant, si ses adversaires sont
nombreux, il préférera utiliser blasphéme en premier.
1l compte sur son mot de rappel pour senfuir dans
l'aire 23 au besoin.

Pigges. (ND 8) Le coffre est verrouillé (jer de
Crochetage, DD 30) et un glyphe de garde divin jetant exé-
cution (jet de Vigueur, DD 19) y a été placé. Il est activé
lorsque quelqu'un tente d'ouvrir le coffre sans d'abord

prononcer « Tharizdun ».

de passe est le méme.

" Glyphes de garde divins (2) : FP 6 ; exécution ; jet de Vigueur
pour arténuer les effets (DD 19) ; Fouille (DD 31) ; Désamor-
cage/sabotage (DD 31).

Trésor. La robe sur la patére est une robe pourpre de Tharizdun.
Targenterie a une valeur de 450 po. A lintérieur des malles se trou-
vent trois aiguidres en platine pleines d’huiles sacrées (valeur de
150 po chacune), une grosse bourse avec 234 pp et six perles d’ar-
gent (valeur de 100 po chacune), une flasque de colle universelle (1
dose), une loupe de détection enveloppée dans de la soie et une main
merveilleuse qui doit étre trempée dans de I'eau maudite une fois par
semaine pour fonctionner.

En plus de livres sur la magie, les connaissances ténébreuses et
les divinités sombres, Hédrack conserve un traité de compréhen-
sion +1 et un grimoire de vacuité dans sa bibliothéque. Il y entrepose
également son journal (voir la page intitulée Extraits du journal
d’Hédrack, 4 la fin de ce produit). Un petit bout de papier a été
placé a lintérieur du journal, avec la phrase suivante écrite dessus:
« Redoutable Tharizdun, puissance de I'(Eil élémentaire ancestral
et maitre de toutes les forces destructrices, je suis le Champion du
Mal élémentaire et je suis prét A accomplir vos désirs. » Clest la
phrase prononcée par les candidats au test pour le Champion du
Mal élémentaire (voir aire 23).

Suites de la rencontre. Hédrack ne prévoit pas se défendre ici.
Sl est averti que des ennemis arrivent dans sa direction, il se rend
aux aires 16, 30 ou 33 afin d'obtenir de l'aide pour contrer ses adver-
saires. §'il est vraiment coincé, il tente de se rendre dans laire 23,
d'ott il peut utiliser le sceptre tentaculaire mineur pour se transporter
jusqu'au Fanum inrerne.

Ajustement ad hoc des PX. N'allouez aucun PX pour les sque-
lettes.



20. Golems (ND 9)

Un frisson parcourt votre peau dans cette salle. Tout au long
du corridor, 2 tous les 3 métres environ, un panneau de
pietre pourpre a été fixé sur les murs, de chaque coté. Les
panneaux sont sculptés d'images trés détaillées représen-
tant des personnes en robes 2 capuchon formant une pro-
cession, chacun d'eux portant une torche inhabituelle.

De plus, trois alcoves sont présentes dans le mur nord. Elles
sont presque entiérement remplies d'une substance vis-
queuse verte semblable & un épais mucus. Ces alcéves, qui
mesurent 2,40 métres de hauteur et 1,20 métre de largeur,
ont probablement une profondeur de 1,20 métre également
mais il est difficile de le dire 2 cause de leur opacité. Un
tapis oblong noir couvre le plancher devant elles.

Cette piéce est suffisamment froide pour que les personnages qui
ne sent pas adéquatement protégés (c’est-3-dire qui ne porrent pas
de vétements d’hiver ou ne sont pas protégés par un sort comme
endurance aux énergies destructives ou autres) doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 15, +1 pour chaque jet précédent) ou subir 1dé points
de dégits temporaires et devenir fatigués (malus de —2 2 leurs jets
de Force et de Dextérité, ne peuvent plus courir ou charger). Ce jet
de sauvegarde doit étre répété toutes les heures passées dans cet
environnement (ici ou dans l'aire 24 ; les aires 21-23 sont encore
plus froides). Les robes pourpres trouvées dans les aires 8 et 19 pro-
tégent complétement ceux qui les portent.

Les alcoves font effectivement 1,20 métre de profondeur. La sub-
stance gélatineuse est un préservarif organique visant i conserver
éternellement frais les golems de chair qui s’y trouvent.

Créatures. Deux golems de chairs, construits par les réveurs
d'apocalypses eux-mémes, attaquent tout ce qui passe i travers le cou-
loir sans avoir été consacré dans laire 24. Chacun d'eux se cache dans
Tune des alcoves remplies de I'étrange substance visqueuse verte.

11y avait autrefois trois golems mais l'un d'eux a été détruit dans
un combat il y a fort longtemps.

% Golems de chair (2) ; pv 49, 53 ; voir Manuel des Monstres
page 106.

Les golems de chair attaquent sans la moindre peur mais ne quit-
tent pas ce couloir.

21. Vestibule

Laire marquée d'un D sur la carte est une aire de ténsbres profondes
permanentes. La portion centrale nlest pas éclairée et les sources de
lumiére de tous types sont affaiblies, de telle sorte que leur rayon
effectif est diminué de moitié.

11 fair trés froid dans cette pidce, ot seul le centre peut étre
illuminé. Au centre de cette portion, un immense cor en fer
gravé d'images de feux, dinondations, de tornades et de
tremblements de terre repose sur une large table d'ébéne.
Celle-ci est incrustée d’argent et chacune de ses pattes est
sculptée de maniére a ressembler 4 un serpent. Le mur nord
est partiellement dissimulé par un paravenr d’ébéne,
construit entiérement de triangles entrelacés de 7,5 centi-
métres de c6té et portant tous un Y renversé.

Le plafond de la piéce est volité, atteignant 9 métres de hauteur au
centre et & métres de hauteur aux bordures est et ouest. Dendroit
est suffisamment froid pour que les personnages qui ne sont pas
adéquatement protégés (c’est-3-dire qui ne portent pas de véte-
ments d’hiver ou ne sont pas protégés par un sort comme endu-
rance aux énergies destruciives ou autres) doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 15, +1 pour chaque jet précédent) ou subir 1ds
points de dégits temporaires et devenir fatigués (malus de —2 2
leurs jets de Force et de Dextérité, ne peuvent plus courir ou char-
ger). Ce jet de sauvegarde doit étre répété toutes les 10 minutes
passées dans cet environnement (ici ou dans l'aire 22 ; les aires 20
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et 24 sont froides également et laire 23 est beaucoup plus froide).
Les robes pourpres trouvées dans les aires 8 et 19 protégent com-
plétement ceux qui les portent.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctifica-
tion maléfique. En plus de leffet de protection contre le Bien er du
malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-
vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctification
maléfique impose i toutes les créatures dalignement bon de réussir
un jet de Volonté (DD 23) 2 tous les rounds ou subir un effet simi-
laire 4 celui d'un sort frayeur. Cette sanctification maléfique est diffé-
rente de celle de laire 23. Leffet du sort frayeur naffecte que les
créatures de six dés de vie ou moins. Cela signifie que les personna-
ges ne sont probablement pas affectés. Le MD doit cependant gar-
der & lesprit les effets possibles sur les compagnons animaux, les
proches, les familiers et les PNJ de bas niveau qui pourraient se
trouver avec le groupe (des gens qu'ils ont libérés par exemple).

Le paravent dissimule un ensemble de trois interrupteurs en
argent qui ne peuvent étre apercus qua la lueur d’une torche de révé-
lation. Chacun des interrupteurs mesurant 7,5 centimétres de lon-
gueur et 2,5 centimétres de largeur est inséré dans le mur de
pierre noire aux veines pourpres. Ils sont tous actuellement en
position « haute ».

Le cor est connu sous le nom de cor de '(Eil et c'est une relique
du culte de Tharizdun /(Eil élémentaire ancestral. Il est magique
mais ses pouvoirs n'ont de signification qua lintérieur d'un temple
dédié au Dieu Noir. Pour le faire résonner, il faut faire preuve d'une
grande force (valeur de Force minimum de 14) et c’est une opéra-
tion épuisante ; le personnage qui souffle dans le cor subit un affai-
blissement temporaire de 1 point de Constitution.

Suites de la rencontre. La « bonne » chose 2 faire dans cette
salle est d'abaisser le premier interrupteur (celui complétement &
gauche) puis de souffler dans le cor, aprés I'avoir touché avec une
clef maitresse (il ne produit aucun son s'il n'a pas

d’'abord été activé de cette facon). Si cette procé-
dure est suivie 4 la lettre, le son du cor fait surgir
une colonne noire de 15 centimétres de diamétre

Inconvénients
des greffes démoniaques

qui s'éléve jusqu'’a une hauteur de 2,40 métres, 4
environ 30 centimétres au nord de la bordure des
ténébres situées au sud et environ 90 centimétres
4 l'ouest des ténébres situées a 'est. Le deuxiéme
interrupteur doit ensuite étre abaissé et le cor,
sonné & nouveau. Une colonne identique s'éléve 3
environ 30 centimétres au nord de la bordure des
ténébres situées au sud et environ 90 centimétres
i l'est des ténébres situées a louest.

Lorsque la procédure est répétée avec le troi-
siéme interrupteur, laire comprise entre les
deux colonnes se met i chatoyer avec une lumi-
nescence pourpre, créant un voile d'énergie. Les
personnages ou les objets passant i travers ce
voile se retrouve dans une chambre circulaire de
12 métres de diamétre. C'est un voyage i sens
unique, car il n'y a pas de voile pourpre de Fautre
cOté. Les personnages qui tentent de placer 'ex-
trémité d'un objet dans le voile pour le tester ou
ne font qu'y insérer la téte pour jeter un coup
d'ceil sont automatiquement transportés i tra-
vers le voile.

Sile cor est sonné sans que le bon interrupteur
ait été abaissé, le son du cor se transforme en une
terrible attaque. Tous les personnages se trouvant
4 6 métres ou moins du cor subissent 3dé points

Les personnages d'alignement
bon avec une greffe démoniaque
doivent réussir un jet de Volonté
(DD 15) chaque jour ou subir un
affaiblissement temporaire de 1d3
points de Sagesse, car cette expé-
rience les rend fous peu & peu.

Les personnages d’alignement
autre que mauvais doivent réus-
sir un jet de Volonté (DD 15)
chaque jour pour ne pas succom-
ber a la tentation de commettre
un acte mauvais, tel que déter-
miné par le MD. Cela pourrait
éventuellement conduire a4 un
changement d’alignement (a la
discrétion du MD).

Lorsqu’un personnage avec une
greffe démoniaque traite avec des
PN] d’alignement autre que mau-
vais, un malus de circonstances
de —6 s’appligue & tous les jets
basés sur le Charisme (Diplo-
matie, Bluff, etc.).

de dégats (jet de Réflexes pour demi-dégits, DD 20). Ces dégats
sont infligés 4 chaque fois quune erreur est commise ; lexpérimen-
tation pourrait donc s'avérer dangereuse 4 la longue.

Tous ceux se trouvant dans les aires 18-29 peuvent entendre le
son du cor. Cela alerte Hédrack, Thrommel et les autres mais per-
sonne ne vient ici pour combattre. Ils croient que leur dieu peut
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soccuper de maniére appropriée de wimporte quel importun (il est
possible cependant qu'ils tendent une embuscade dans Iaire 20 au
cas ol ceux-ci reviendraient de ce c6té).

Trésor. Le cor pése 75 kilogrammes et ne fonctionne adéquate-
ment que dans cet endroit ; il vaut tout de méme 500 po, compte
tenu de sa valeur artistique.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfigue, octroyez un 10 % additionnel en points d’expé-
rience pour chacune des créatures défaites i cet endroit.

21A. Le Kyste noir (pas sur la carte)

De Pautre coté du voile pourpre, les murs noirs circulaires
d'une piéce complétement différente vous encerclent. Tout
est complétement noir ici et pourtant, vous distinguez les
dimensions et la forme de la piéce, comme si vous étiez
capable de voir différentes teintes de ténébres. Un orbe
oblong et sombre, semblable 2 un ceuf, repose sur un long
bloc noir. Lorbe est entouré d'une brume tourbillonnante.
Soudainement, une voix sourde surgit des ténébres qui
VOUS entourent :

« Une fois de plus, des mortels pénétrent dans e Kyste
noir. Agenouillez-vous devant essence de Tharizdun et
acceptez ses cadeaux. Mogquez-vous du Dieu Noir et faites
face a lannihilation ».

1a pigce est suffisamment froide pour que les personnages qui ne
sont pas adéquatement protégés (cest-2-dire qui ne porrent pas de
vétements d’hiver ou ne sont pas protégés par un sort comine endu-
rance aux énergies destructives ou autres) doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 15, +1 pour chaque jet précédent) ou subir 1d6 points
de dégits temporaires et devenir fatigués (malus de -2 & leurs jets
de Force et de Dextérité, ne peuvent plus courir ou charger). Ce jet
de sauvegarde doit étre tépété toutes les 10 minutes passées dans
cet environnement (ici ou dans laire 22 ; les aires 20 et 24 sont
froides également et l'aire 23 est beaucoup plus froide). Les robes
pourpres trouvées dans les aires 8 et 19 protégent complétement
ceux qui les portent.

Aprés que la voix se soit tue, une torche de vévélation illumine le
kyste comme le ferait une torche normale. Aucune autre source
de lumiére ne fonctionne, bien que les personnages puissent
quand méme distinguer la taille et la forme de la salle. Dans la
lumiére de cette torche, le nom de Tharizdun peut étre apercu,
gravé dans le bloc.

Suites de la rencontre. Quiconque s'agenouille devant le bloc
et prononce le nom de Tharizdun peut, sans danger, toucher (et
méme prendre) l'ceuf et le bloc. Ceux qui touchent 'un ou lautre
sans accomplir ce rituel doivent réussir un jet de Vigueur (DD 20)
ou étre annihilé comme §'ils étaient frappés par une sphéve d'annihi-
lation. Méme ceux qui réussissent leur jet de Vigueur subissent un
affaiblissement temporaire de 1dé points de Force et de
Constitution.

CEuf: Loeuf est en fait Lorbe de la Mort argentée, un artefact (voir
appendice 1). §'il est touché, une voix caverneuse dit : « Lorbe de
P'Oubli a déja été emporté pour préparer mon retour. Prenez celui-
ci plutét et servez-moi. »

Torbe de POubli est un autre artefact se trouvant maintenant dans
le nodule du Feu (voir aire 9 du chapitre 8).

Bloc : Le bloc est en pierre massive mais un compartiment secret
peut étre découvert dans son cété gauche (jet de Fouille, DD 25,
possible seulement 4 la lueur d'une forche de révélation ). A l'inté-
rieur de cette cache se trouve un sceptre des forces et des anneaux d'ar-
mure de force. Le culte a décidé que le Champion du Mal élémen-
taire recevrait ces objets sacrés pour Tharizdun lorsquil ou elle
serait trouvé (e). Tous les étres vivants dans les Fanums attaquent
immédiatement le personnage qui les portent (il est clair a leurs
yeux que ce personnage est un voleur car tous savent que le
Champion n'a pas encore été découvert).

Encensoir nioir : Faire tourner un encensoir noir rempli d'encens télé-
portera tous cewx présents dans laire 23, a l'intérieur du cercle noir.

22. Sortie (ND 8)

Un long corridor de 6 métres de largeur est bloqué par une
série de six murs translucides de couleur lilas. Devant
chaque mur se trouve un piédestal noir surmonté d'une
petite statue grise d'un démon obése accroupi et grimagant.

Le couloir est suffisamment froid pour que les personnages qui ne
sont pas adéquatement protégés (c'est-a-dire qui ne portent pas de
vétements d’hiver ou ne sont pas protégés par un sort comme endu-
vance aux énergies destructives ou autres) doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 15, +1 pour chaque jet précédent) ou subir 1dé points
de dégits temporaires et devenir fatigués (malus de -2 4 leurs jets
de Force et de Dextérité, ne peuvent plus courir ou charger). Ce jet
de sauvegarde doit étre répété toutes les 10 minutes passées dans
cet environnement (ici ou dans l'aire 21 ; les aires 20 et 24 sont
froides également et l'aire 23 est beaucoup plus froide). Les robes
pourpres trouvées dans les aires 8 et 19 protégent complétement
ceux qui les portent.

Ce couloir donne accés i la porte conduisant au Fanum interne.
Tout déplacement le long du couloir est compliqué par la présence
des murs de couleur lilas, qui sont essentiellement des murs de
force. Des murs de force de méme couleur se trouvent derriére les
surfaces noires veinées de pourpre qui composent les murs, le pla-
fond et le plancher.

Lorsqu'un personnage §'approche 2 1,50 métre ou moins d'un
mur (et donc d’une statue), celle-ci lui pose une question en com-~
mun. Bien que les murs de force puissent faire I'objet d'une désintégra-
tion normale, un personnage qui donne la bonne réponse i la ques-
tion peut aussi passer i travers le mur, comme §'il n'existait pas. Les
questions sont, dans l'ordre :

. Qui?

. Quoi ?
.Onz

. Pourquoi ?
. Quand ?

. Qui?

LY R S U S O

Siun personnage se trouvant 4 1,50 métre ou moins ne donne pas
une réponse correcte en 2 rounds, il est immédiatement téléporté
dans l'aire 23, 3 linrérieur du cercle noir.

Les questions des démons sont des versions raccourcies de ques-
tions plus Jongues et plus spécifiques. Ces questions, de méme que
les réponses appropriées sont, dans l'ordre :

1. Q:quies-tu?

R :le nom du personnage.

2. Q : quapportes-tu devant moi ?

R : tout ce que le personnage tient dans sa (ses) main (s). « Rien »
pourrait étre une réponse valable.

3. Q: oil te trouves-tu présentement ?

R : dans « le Fanum externe » ou « le temple de Tharizdun ».

4. Q : pourquoi es-tu venu ici ?

R : cefte question est sujette 2 interprétation mais la réponse devra
atre véridique et spécifique au personnage. « Pour détruire le
culte » ou « Pour amasser des trésors » pourraient constituer des
réponses appropriées.

5. Q: quand serai-je libre ?

R : cette réponse dépend entiérement du personnage, mais elle
devra étre véridique et spécifique au personnage. Un membre du
culte répondra sans doute « Bientét » alors qu'un ennemi dira
peut-étre « Jamais ! »,

6. Q! quisuis-je ?

R : « Tharizdun ».

Les réponses aux questions 1, 2, 3 et 6 sont spécifiques ; celles aux

questions 4, 5 doivent étre correctes du point de vue du personnage.
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Si, par exemple, un personnage répond « demain » 2 la question 5,
cela est incorrect, 3 moins qu'il ne le croit honnérement.

La porte au bout du couloir n'est pas verrouillée.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez des PX pour avoir fran-
chi cet obstacle comme il correspondait 2 un FP de 8.

23. Le Grand Temple (ND variable)

Les personnages doivent réussir deux jets de sauvegarde (un pour
Teffet de la sanciification maléfique et I'autre pour I'implication éven-
tuelle des statues) simplement en se trouvant dans la salle et poten-
tiellement davantage s'ils touchent 4 quoi que ce soit.

Le froid dans cette piéce est inconcevable, bien que vous
réalisiez que ce n'est pas une baisse de température a pro-
prement patler qui en est la cause mais plutdt un frisson
qui vous glace I'ime.

Un corridor de 12 métres de largeur, orienté dans un axe
nord sud, est flanqué de chaque c6té d'une balustrade de
pierre pourpre foncé qui semble faite de serpents, de vers
et de tentacules. Les balustrades se poursuivent sur une
longueur de 12 métres dans la portion hexagonale de la
salle et se terminent par des poteaux en fer noir dans les-
quels un objet en forme de céne pourrait étre placé.

Dans la portion sud de la piéce, six consoles sur les murs
est et ouest supportent de petites statues de démons a la
mine renfrognée, chacun légérement différent de ses voi-
sins. Une pierre plate carrée de 6 métres de cté est placé
au sol, a I'extrémité des balustrades. Un cercle noir se
trouve sur cette pierre.

Une petite volée de marches conduit a une plate-forme
surélevée dans la partie la plus au sud de la piéce. La plate-
forme et les escaliers sont faits de pierre grise mouchetée
de noir et de pourpre. Au sommet de la plate-forme se
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trouve un autel noir, avec une nappe d’autel lavande par-

dessus et deux grandes chandelles placées 3 chaque
extrémite.

11 fait extrémement froid dans cette piéce. Aucun équipement nor-
mal ou méme un sort ne peut protéger quelquun de ce froid
magique qui engourdit 'dime. Quiconque ne porte pas une des
robes pourpres trouvées dans les aires 8 ou 19 subit 1d4 points de
dégits par minute passée dans cette salle. Toucher un objet de
meétal (2 moins d'étre protégé par les manches longues des robes
pourpres) inflige 2d4 points de dégits supplémentaires.
Quiconque porte une armure de métal subit 1d4 points de dégits
au premier round et 2d4 points de dégits par round subséquent.
Les robes pourpres protégent complétement ceux qui les portent.
Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctifica-
tion maléfique. En plus de l'effet de protection contre le Bien et du
malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-
vivants (+4 pour I'intimidation des morts-vivants), la sanctification
maléfique impose 2 toutes les créatures d'alignement bon de réussir
un jet de Volonté (DD 23) a tous les rounds ou subir un effet simi-
laire a celui d'un sort frayeur. Cette sanctification maléfique est diffé-
rente de celle de laire 21. Leffet du sort frayeur naffecte que les
créatures de six dés de vie ou moins. Cela signifie que les personna-
ges ne sont probablement pas affectés. Le MD doit cependant gar-
der a lesprit les effets possibles sur les compagnons animaus, les
proches, les familiers et les PNJ de bas niveau qui pourraient se
trouver avec le groupe (des gens qu'ils ont libérés par exemple).
Créatures. 3 rounds aprés leur arrivée dans le temple, les per-
sonnages doivent effectuer un jet de Détection (DD 15) ; s'ils le
réussissent, ils remarquent un mouvement entre les aires 21 et 23.
Deux molosses des ténébres surgissent et attaquent wimporte quel
personnage d'alignement bon {présumez qu'ils peuvent utiliser
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détection du Bien & volonté). Si aucun personnage d’alignement bon

nest présent, les molosses s'assoient tout simplement, leurs yeux

sombres fixant ceux qui se trouvent dans le temple.

% Molosse des ténébres (traitez-les comme des molosses
des ombres) (2) ; pv 28, 35 ; voir Manuel des Monstres page 138.

Suites de la rencontre. Plusieurs développements sont pos-
sibles ici.

Balustrades (EP 4). Toucher a la balustrade de la Tentation est
une entreprise risquée. Ceux qui ne sont pas déja dévoués i
Tharizdun et qui la touchent doivent effectuer un jet de Volonté
(DD 15). S'ils le réussissent, ils ressentent une étrange sensa-
tion, 4 la fois agréable et troublanre 4 la fois. Ceux qui échouent
éprouvent l'envie de la toucher encore afin de revivre ce sombre
plaisir. Plus tard, ces mémes personnages expérimentent les
effets suivants :

+ Le personnage préfére les ténébres a la lumiére et souffre d'un
malus de —1 sur tous ses jets d'attaque, de sauvegarde et de com-
pétence dans la lumiére du jour.

+ D'étranges désirs maléfiques commencent & remplir l'esprit du
personnage. Le MD doit signifier en privé au joueur lorsque son
personnage est tenté de faire quelque chose de malfaisant (habi-
tuellement dans un moment de calme). Un jet de Volonté (DD
15) & chaque fois que cela survient permet au personnage de
résister 4 la tentation pour cette fois-ci.

* Dans un moment de grand stress, le personnage en appelle 4
Tharizdun pour obtenir de I'aide, le nom venant  ses lévres sans
aucune résistance. Cela n'a aucune conséquence réelle mais sur-
prendra sans doute les compagnons du personnage.

Statues (FP 5). Pendant qu'ils se trouvent dans la portion hexago-
nale du temple, les personnages qui ne portent pas un symbole
d'obex (des obex sont brodés sur les robes pourpres de Tharizdun mais
ce n'est pas suffisant) doivent réussir un jet de Volonté (DD 17) ou
ils apercoivent les statues qui rient et se moquent d’eux. Infliger
des dégirts d'une quelconque nature 3 ces statues (que le premier
jet de sauvegarde soit réussi ou non) force le personnage i réussir
un jet de Vigueur (DD 20) pour éviter un affaiblissement tempo-
raire de 2d¢ points de Force. Pire encore, le personnage qui a
échoué son jet de sauvegarde continue 2 avoir l'impression que les
objets inanimés se moquent de lui, méme aprés qu'il a quitté les
lieux. II subit un affaiblissement de 1d3 points de Sagesse chaque
jour, jusqu'a ce qu'un sort de restauration supréme ou de guérison
supréme ne lui soit jeté.

Cercle noir. Un personnage qui entre dans le cercle noir avec un
sceptre tentaculaire (voir appendice 1) se voit octroyer la capacité de
se transporter immédiatement au niveau 1 du Fanum interne. C'est
aussi dans le Cercle noir quapparait un personnage venant de quit-
ter le Kyste noir ou ratant une question dans l'aire 22. Rappelez-
vous que chaque nouvelle entrée dans le temple requiert de nou-
veaux jets de sauvegarde contre le sort de frayeur et la démence qui
peut résulter des statues moqueuses.

Le Cercle noir est aussi l'endroit ou Hédrack teste les nouveaux
candidats au titre de Champion du Mal élémentaire. Le test
consiste 3 demander au candidat de se tenir debout dans le cercle et
de dire « Redoutable Tharizdun, puissance de I'CEil élémentaire
ancestral et maitre de toutes les forces destructrices, je suis le
Champion du Mal élémentaire et je suis prét 4 accomplir vos
désirs. » Si le candidat choisi 'est pas le bon, des flammes noires
surgissent autour de lui, lui infligeant 6d6 points de dégats et le
rendant aveugle (sans jet de sauvegarde).

Autel (FP 10). A la lueur d'une torche de révélation, un réceptacle
est visible dans la surface de Pautel, une dépression juste de la
bonne taille pour l'orbe de la Mot argentée (ou Torbe de POubli ). Si les
personnages déposent l'orbe ici, une voix caverneuse résonne 3 tra-
vers toute la piéce :

« Trouvez mon champion et envoyez-le au cceur des lunes ; dans
les nodules, il pourra libérer mes enfants qui pourront, 2 leur tour,
me libérer. »

A ce moment3, trois tentacules noires entourés d'un aura
d'énergie violette surgissent des deux cétés de I'autel. Ils peuvent
réagir de trois facons :

Sil'orbe est retiré et qu'un sacrifice (une créature vivante et intel-
ligente ou un objet magique d’au moins 1000 po) est placé sur 'au-
tel, les tentacules s'en emparent, le mettent en piéces et retournent
2 'intérieur de l'autel. Le personnage qui posséde lorbe se voit
octroyer un souhait limité. Cela ne peut survenir qu'une fois par
semaine. Lorbe, §'il est déposé sur l'autel, peut étre détruit de cette
fagon mais aucun souhait limité n'est alors octroyé.

Si aucun sacrifice n'est offert mais que quelqu'un dans le temple
dit « Tharizdun est tout-puissant », les tentacules se posent sur I'au-
tel et se désintégrent, laissant i leur place un objet magique de
1000 po ou moins. Cela ne peut survenir qu'une fois par semaine.

Si aucun sacrifice n'est offert et que personne ne prononce la
phrase ci-haut, les tentacules attaquent immédiatement (bonus de
+5 2 P'initiative), en luttant avec un bonus 2 Pattaque de +20 et une
portée pouvant atteindre 3 métres. Ces attaques infligent 1d6
points de dégits et résultent en un affaiblissement temporaire de
1d3 points de Sagesse par round (un jet de Vigueur avec un DD de
20 évite l'affaiblissement de la caractéristique). Les tentacules (de
grande taille) sont immunisés contre tous les sorts {sauf désintégra-
tion ), ont 20 pv chacune, CA 20 et une valeur de Force de 20
(bonus de +5).

Lencens provenant d'un encensoir noir repousse les tentacules et
les fait rentrer dans l'aurel.

Trésor. Caché sous l'autel (qui glisse vers I'est comme un jet de
Fouille avec un DD de 25 réussi le révélera) se trouve un véritable
butin : 333 gemmes consacrés 4 Tharizdun et disposées soigneuse-
ment pour ressembler 2 un obex. Trois cent de ces gemmes valent
10 po chacune. Trente d'entre elles valent 100 po chacune et les 3
derniéres valent 1000 po chacune. Il y a plusieurs variétés diffé-
rentes mais elles sont toutes noires ou dans les tons de pourpre.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d’expé-
rience pour chacune des créatures défaites 4 cet endroit.

24. Fontaine maudite

Le seul objet dans cette salle est une fontaine de pierre
noire remplie d’eau claire. D’étranges runes sont inscrites
sur son pourtour. Chaque mur de la piéce est couvert d'une
tenture pourpre avec un symbole noir; une pyramide
inversée a deux paliers.

Comme dans d'autres endroits dans ce temple maudir, les person-
nages ressentent un froid qui engourdit I'dme. La piéce est en effet
suffisamment froide pour que les personnages qui ne sont pas adé-
quatement protégés (c'est-a-dire qui ne portent pas de vétements
d’hiver ou ne sont pas protégés par un sort comme endurance aux
énergies destructives ou autres) doivent réussir un jet de Vigueur
(DD 13, +1 pour chaque jet précédent) ou subir 1dé points de
dégats temporaires et devenir fatigués (malus de —2 2 leurs jets de
Force et de Dextérité, ne peuvent plus courir ou charger). Ce jet de
sauvegarde doit étre répété toutes les heures passées dans cet envi-
ronnement (ici ou dans Iaire 20 ; les aires 21-23 sont encore plus
froides). Les robes pourpres trouvées dans les aires 8 et 19 proté-
gent complétement ceux qui les portent.

Les runes sur la fontaine disent, en langue infernale, « Les
larmes noires de Tharizdun. Soyez consacrés et allez sans crainte ».
La premiére fois que quelqu'un touche i l'eay, il souffre des effets
d'un sort d'imprécation pendant 2dé minutes. Si quelquun boit ou
méme goiite seulement l'eau, 'effet dure pendant 2d6 heures.

La seconde fois, et toutes les fois subséquentes, quun personna-
ge touche l'eau, il se voit octroyer les effets bénéfiques d'un sort de
bénédiction pour 2dé minutes, & condition que les effets du sort
d'imprécation soient terminés. Une personne ne peut bénéficier de
cet effet plus d'une fois par jour.



Suite de la rencontre. Les personnages consacrés (ayant touché
i I'eau au moins une fois) ne sont pas attaqués par les golems de
Taire 20.

25. Le hall sinistre

Les muts de ce corridor sont faits d'une pierre gris foncé et
moentrent des images en relief d'horribles scénes de sacri-
fices humains, de carnages, de viols, de bestialité et de
nécrophilie. La porte située 2 louest est parfaitement inté-
grée a ces terribles images et présente un relief d'une
fenétre donnant sur un massacre de masse. Lescalier en spi-
rale au nord se dirige vers le bas. Il est constitué de tiges de
fer noir liées ensembles, 'une soutenant Pautre, en un motif
intriguant et troublant tout 2 la fois.

26. L'engin infernal

Lescalier de fer forgé conduit 30 métres plus bas dans une
piéce lugubre. Les lieux résonnent d’un son grincant et sif-
flant tout a la fois. Lair empeste le souffre briilé et laisse une
sensation de gras sur la peau et 'équipement. Dans le coin
le plus au nord de la piéce, tine masse énorme de tubes,
d'engrenages, de bras et de roues tourne et se déplace. Sur le
devant de la machine, une large plaque de fer a été faconnée
en forme d’'une hideuse figure grimacante avec une grande
bouche ouverte. Toutes les entrailles de la machine sont
visibles.

Clest ]a une étrange expérience conduite par les réveurs d’apoca-
Iypses. Cet engin est moitié machine, moitié démon ; elle est infu-
sée d’essence démoniaque et alimentée par une magie malfaisante.
Elle est utilisée pour placer des greffes démoniaques sur le corps

de victimes consentantes ou non. Elle s'est avéré un réel succés
jusqu'a maintenant.

Suite de la rencontre. Si quelgu’un s'approche 4 1,50 métre ou
moins de la bouche ouverte, il doit réussir un jet de Réflexes ou
étre attrapé par un appendice en forme de langue et entrainé dans
la machine. A l'intérieur des boyaux de la machine, le corps du per-
sonnage est découpé, brillé, percé et déchiré. Ces opérations infli-
gent 6dé6 points de dégéts a la victime en 1 round. Dans le second
round (si le personnage est toujours vivant), de la peau et de 'es-
sence démoniaques sont ajoutés au corps de la victime, restaurant
5dé points de dégits. Au troisidme round, le personnage est recra-
ché avec une greffe démoniaque (consultez la table ci-dessous).

01-25 Bras gauche
26-55 Bras droit
56-70 Jambe gauche
71-85 Jambe droite
86-100 Familier

Bras gauche. Un bras gauche démoniaque est long et flexible
comme une vrille, avec une griffe rudimenraire 2 trois doigts a 'ex-
trémité. Lorsqu'elle est vide, cette « main » permet au personnage
de faire des attaques & mains nues avec le meilleur de ses bonus &
Pattaque, infligeant 1d4 points de dégits, plus le bonus de Force du
personnage. Les armes utilisées dans cette main souffrent d'un
malus 4 l'attaque de —2. Une fois par jour, le personnage peut jeter
un projectile magique comme un magicien de niveau 5.

Bras droit. Un bras droit démoniaque est musclé et vigoureux et se
termine en une large main griffue. Lorsquil utilise ce bras, la valeur
de Force du personnage est considérée comme étant 4 points plus
élevée. Tl peut faire des attaques i mains nues avec le meilleur de ses
bonus i 'attaque (y compris le nouveau bonus de Force), infligeant
1d6 points de dégits, plus le bonus de Force (ajustée) du personnage.
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Le maniement d’'une arme dans cette main se fait avec les bonus
normaux 4 l'attaque, plus le moedificateur de Force ajustée du
personnage.

Jambe gauche. Une jambe gauche démoniaque est épaisse et mus-
culaire. Un personnage gagne + 2 i sa valeur de Constitution avec
une telle jambe.

Jambe droite. Longue et agile, une jambe droite démoniaque
accroit la vitesse du personnage de 3 métres lorsqu'il ne porte pas
d’armure lourde ou qu'il ne transporte pas une charge lourde. De
plus, le personnage obtient un bonus de compétence de +5 sur ses
jets d'Escalade et de Saut.

Familier. Greffé sur I'épaule, le dos, l'estomac ou la main d'un per-
sonnage, le familier démoniaque est un petit visage avec une
expression malfaisante. Le visage a une Intelligence de 12, une
Sagesse de 9 et un Charisme de 6. Si le personnage est un magicien,
le visage lui enseigne un nouveau sort pour chaque niveau de sort
qu'il connait. Si le personnage est un jeteur de sort de n'importe
quel type, le familier accroit sa valeur de caractéristique reliée au
sort de 2 (pour ce qui est des sorts en bonus seulement).

La machine ne se saisit d'un personnage quune seule fois.
Retirer une greffe démoniaque nécessire de couper le membre
atteint (infligeant 6dé points de dégats). Pour faire repousser le
membre original, il faut jeter un sort de régénération.

La machine a une solidité de 10, pr 200 et DD 35 pour casser.
Une victime a l'intérieur de la machine peut Pattaquer avec une
arme légére ou jeter un sort s'il réussit un jet de Concentration basé
sur les dégits subis. La machine peut se saisir de deux victimes 2 la
fois, de grande taille ou moindre seulement.

27. Le vampire (ND 14)

Un vieux cadavre est suspendu a des chaines dans le coin
nord-est; des parties d'un vieux harnois s'accrochent

Tactique. Thrommel peut sortir de son cercueil sous forme
gazeuse sans avoir 4 ouvrir la section de plancher qui glisse. S'il
entend des bruits au-dessus (Perception auditive +13), il jette
silencieusement force de taureau et protection contre les énergies des-
tructives (feu) puis passe a l'attaque. 11 assaille tous ceux qu'il ne
reconnait pas ou qui ne sont pas accompagnés de quelqu'un qu'il
reconnait.

$'il semble que les intrus sont sur le point de se déplacer vers
Paire 28, il attend que le pigge ne les occupe avant de les attaquer
(ce qui, bien sfir, le conduit hors de l'aire maudite). S'il se rend
compte, au bruit, que des intrus sont déja victimes du piége, il vient
voir de quoi il retourne sous forme gazeuse puis attaque.

Trésor. Le cercueil de Thrommel contient les objets suivants :
une ceinture en or (valeur de 500 po) avec une dague +2 dans son
fourreau et un collier avec une amulette (valeur de 2000 po) et
une bague coordonnée (valeur de 250 po). Lamulette et la bague
indiquent qu’il est le prince de Furyondie. Un jet de Connais-
sances (noblesse et royauté) réussi (DD 15) permetira de recon-
naitre ce fait.

Suites de la rencontre. A moins qu'un artefact de sa vie anté-
rieure ne lui soit présenté, Thrommel ne peut pas étre ramené sur
le chemin du Bien. S'il est détruit puis ressuscité, il est libéré de
son vampirisme et pourta reprendre son statut de paladin aprés des
années de pénitence.

Quiconque rapportera ses restes en Furyondie ou en Véluna se
gagnera la gratitude éternelle (et différentes récompenses, pour
une somme totale de 10 000 po, en plus d'étre sacré chevalier) de la
noblesse de l'endroit et plus particuliérement de la femme qu'il
devait épouser il y a trés longtemps, Joléne.

Ajustement ad hoc des PX_ A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d'expé-
rience pour chacune des créatures défaites i cet endroit.

encore 2 sa peau desséchée et 2 ses os fragilisés et un sym- 28. Plége tentaculaire (ND 6)

bole de Pélor pend autour de son cou. Le reste de la piéce
est vide.

Cette piéce est maudite, comme décrit dans le sort sanctification
maléfique. En plus de effet de profection contre le Bien et du malus de
malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-vivants (+4
pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctification maléfique a
placé toute la pice sous leffet d'un sort de silence.

Prés du corps, sur le mur est, se trouve un bouton secret dans la
pierre (jet de Fouille, DD 23). Lorsque ce bouton est enfoncé, toute
la portion centrale de la piéce (un carré de 6 métres de c6té) s'en-
fonce d'environ 30 centimétres puis glisse vers le sud, révélant une
fosse de 3,90 métres de profondeur au fond de laquelle se trouve le
cercueil de Thrommel.

Créature. Thrommel, un chevalier noir vampire de niveau 9,
habite ici. Il était autrefois prince Thrommel, grand maréchal de
Furyondie et prévot de Véluna (ce sont des pays au nord
d'Hommlet). Les forces du Temple du Mal élémentaire le capture-
rent quelques années aprés quil se soit battu contre elles 2 la
bataille des plaines ' Emridie. Longtemps gardé prisonnier dans le
Temple du Mal élémentaire, il fut éventuellement amené ici, trans-
formé en vampire et converti au Mal. Il perdit son statut de paladin

Une plaque de verre circulaire a été enchassée dans le plan-
cher, au centre de la piéce. Elle mesure 1,50 métre de dia-
meétre. Un pentagramme rouge y a été peint et seules des
ténébres sont visibles de l'autre coté du verre.

Piége. Si quelquun entre dans cette piéce, de l'une ou l'autre
des trois portes, sans dire le mot de passe {« Le Dieu Noir
veille »), un glyphe de garde divin convoque 10 tentacules d’éner-
gie noire de dessous le verre. Les tentacules (de grande taille)
attaquent avec surprise et bénéficient d'un bonus de +5 sur I'ini-
tiative. Chacun a une portée de 4,50 métres et un bonus a l'at-
taque de +10 (attaque de lutte) ; il inflige 1dé points de dégits
normaux. Les tentacules sont immunisés contre tous les sorts
(sauf désintégration ), ont pv 10, CA 16 et une valeur de Force de
19 (bonus de +4).

Les tentacules attaquent tout ce qui se trouve dans la piéce.

Lencens d'un encensoir noir repousse les tentacules dans le plancher.

" Glyphe de garde divin : FP 6 ; dix tentacules +10 lutte, allonge
de 4,50 métres (1d6) ; Fouille (DD 31) ; Désamorgage/sabotage
(DD 31).

et devint un chevalier noir. Il posséde une chauve-souris comme 29. Entrepﬁt

servante fiélon.

Aujourd’hui, Thrommel est I'un des plus puissants serviteurs du
culte de Tharizdun. Les réveurs d'apocalypse ne sont pas encore
certains du degré de confiance qu'ils peuvent avoir en lui et préfe-
rent, pour le moment, le garder sous observation.

Un jet de Connaissances (noblesse et royauté) réussi (DD 20)
permetira au personnage de reconnaitre Thrommel.

4% Thrommel ; humain vampire Pal (déchu) 3/ Che9 ; pv 83 ;
voir appendice 3.

¥ Jolana, chauve-soutis, servante fiélon ; pv 10 ; voir appen-
dice 3.

Cette piéce est pleine de cageots et comprend également
quelques barils. Une table en bois est couverte d'outils de
toutes sortes et méme de quelques armes. Un gros rouleau
de corde repose a coté de la table et des outils et autres ins-
truments sont accrochés aux murs.

La corde mesure 60 métres de long. Les armes présentes incluent
trois dagues et une masse d'armes, de méme que 200 fléches et 100
carreaux d'arbaléte.
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30. Chambre de
maftresse Naquent (ND 9)

Une dépression carrée de 3 métres de largeut se trouve au
centre de la piéce ; elle est remplie d'oreillers et de couver-
tures. Trois coffres et une garde-robe ont été placés contre le
mur sud. Les autres murs sont couverts de rideaux violet
foncé brodés d'obex noirs.

Afin de renforcer son serviteur, Naquent a jeté sanciification malé-
fique dans cette piéce. En plus de I'effet de protection contre le Bien
et du malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des
morts-vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la sancti-
fication maléfigue force toute créature d'alignement autre que mau-
vais 4 réussir un jet de Volonté (DD 22) ou subir les effets d'un
sort d'imprécation.

Créature. Naquent prit autrefois un esclave comme « amant » et
le maltraita sans commune mesure. Lorsqu'il mourut, il revint sous
la forme d’un spectre pour exercer sa vengeance mais Naquent uti-
lisa alors ses sombres pouvoirs pour le maitriser une seconde fois.
Elle l'utilise maintenant comme gardien. Il attaque toute personne
autre que Naquent qui entre dans la salle.

% Spectre ; pv 45 ; voir Manuel des Monsires page 164.

Piéges. Les coffres et la garde-robe sont tous piégés avec un
glyphe de garde infligeant 5d8 points de dégéts de froid. De plus, tous
les coffres sont verrouillés (jet de Crochetage, DD 30).

" Glyphes de garde (4) : FP 3 ; rayonnement de froid, 1,50 m de
rayon (5d8) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 14) ; Fouille
(DD 28) ; Désamorcage/sabotage (DD 28).

Trésor. La garde-robe et deux des coffres ne contiennent que
des vétements, de Péquipement et des effets personnels. Le troi-
sigme coffre renferme une paire de bottes de danse effrénée, deux
potions de profection contre les énergies destructives (feu et acide ), une
flasque d'acide, une flasque de feu grégeois, un biton éclairant, un
écu de maitre et une boite décorative avec deux anneaux plaqués or

(valeur de 10 po chacun), une bague en argent avec un petit joyau
(valeur de 50 po), deux bracelets en or {valeur de 50 po chacun),
une paire de boucles d'oreilles de perles (valeur de 200 po pour la
paire), un collier en or et en obsidienne (valeur de 500 po) et un
collier en or avec des améthystes (valeur de 800 po).

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfigue, octroyez un 10 % additionnel en points d’expé-
rience pour chacune des créatures défaites a cet endroit.

31. Salle d’attente

Un grand tapis pourpre rougeatre couvre le sol. Des divans, des
chaises et de petites tables constituent l'essentiel de lameuble-
ment de la piéce, avec deux chandeliers de fer au plafond. Les
chandelles de ces derniers illuminent toute la salle.

Un livre se trouve sur I'une des chaises ; il est intitulé « Sombres
extraits de lesprit » et détaille le processus de distillation de
diverses drogues ou élixirs 4 partir d'un cerveau humain.

32. Complexe carcéral (ND 11)

Cette chambre austére ne comporte qu'un gros levier noir
au milieu du plancher. Il mesure environ 1,20 métre de hau-
teur. A sa base, un cadran de 30 centimétres de diamétre
peut étre ajusté de maniére 3 pointer vers l'un ou l'autre de
douze numéros différents. Juste derriére le levier, a gauche
et a droite de celui-ci, deux cercles de 3 métres de diamétre
ont été tracés sur le sol avec de largent.

Le levier et le cadran contrélent un téléporteur qui raméne dans
cette piéce les prisonniers se trouvant dans la salle dessous (mar-
quée 32 A sur la carte, environ 30 métres plus bas). Douze cages de
force sont situées dans l'aire 324, un cube de 3 métres de largeur
dans chaque carré de 6 metres de coté. Lorsque quelque chose est
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placé dans le cercle de droite et que le levier est tiré, cette chose est
téléportée dans la cage correspondant au numeéro indiqué par le
cadran i ce moment-la. $'il n'y a rien dans le cercle lorsque le levier
est tiré, le contenu de la cage correspondant au numéro indiqué par
le cadran i ce moment-13 apparait dans le cercle.

Un jet de Fouille (DD 15) révéle qu'il existe un espace vide vers
lequel le cadran peut pointer. Si ce dernier est effectivement
orienté vers cet endroit et que le levier est tiré, tout ce qui se trouve
dans le cercle de gauche est téléporté dans Faire 32A mais pas dans
une des cages.

Laire 32A posséde un levier en fer dans le mur oriental. Lorsqu'il
est actionné, la créature tirant le levier apparait dans le cercle de
gauche dans l'aire 32.

Le contenu des cages se répartit comme suit :

Vide

Reunoux, un azer

Vide

Vistére, une paladine elfe
Vide

Vide

Un troll

Vide

Maluccus, un lammasu
Vide

Vide :
Athémal, un homme du peuple halfelin
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Créatures. Daagra, une annis avec cing niveaux de rddeur, est
en charge des cachots du Fanum externe. Son travail est de les
nourrir et de les garder vivants. Elle attaque quiconque tente de
libérer ses prisonniers sans ordres directs d'Hédrack ou d'un des
réveurs d'apocalypse.

4 Daagra ; annis R6d5 ; pv 83 ; voir appendice 3.

Un certain nombre de prisonniers sont retenus dans les
cages de force de la piéce dessous. Comme ces cages sont trans-
parentes, tous les prisonniers savent que les autres sont la.
Ainsi, si Vistére est libérée par exemple (voir plus loin), elle
insistera auprés de ses sauveteurs pour qu'ils libérent égale-
ment le halfelin et le lammasu (elle ne sait pas trop dans le cas
des autres prisonniets).

Un azer nommé Reunoux a été fait prisonnier lorsquil vint
sur ce plan afin d'enquéter sur la corruption des élémentaires du
Feu. S'il est libéré, il tentera d'aider ses sauveteurs au meilleur de
ses capacités mais il serait probablement préférable quil soit
éventuellement escorté hors du Temple afin qu'il puisse trouver
un moyen sir de retourner sur son plan d'origine. Il peut dire a
ses sauveteurs que les forces des élémentaires d'alignement mau-
vais s'agitent. Le Culte de I'CEil élémentaire ancestral est en train,
une fois de plus, dattirer énormément de puissance dans le
nodule élémentaire du Feu (et il peut méme expliquer ce que
c’est — voir lintroduction, la partie 3 et le chapitre 8).
Finalement, il peut leur révéler que le terrible Imix, Prince élé-
mentaire du Feu maléfique, est mélé a tout cela.

% Reunoux ; azer ; pv 11 ; voir Manuel des Monstres page 25.

Vistére est une paladine elfe. Elle était en train d'enquéter sur
des rapports concernant un culte maléfique et s'est retrouvée ici.
Elle connait les bases de l'organisation du Temple (2 la fois phy-
siques et hiérarchiques) et partage ses informations sans hésitation.
De fait, en supposant que ses sauveteurs ne soient pas d'alignement
mauvais et qu'ils soient encore intéressés a combattre les forces du
Temple, elle proposera de se joindre 2 eux.

¥ Visteére ; elfe (f) Pal7 ; pv 50 ; voir appendice 3.

Un troll fou est détenu dans une des cages. Il attaque tout ce qui
se trouve & sa portée s'il est libéré.

% Troll ; pv 70 ; voir Manuel des Monstres page 179.

Un lammasu nommé Maluccus est aussi prisonnier, capturé
alors qu'il épiait le Temple. Maluccus a été drogué de sorte qu'il
ne puisse utiliser ses sorts ou ses pouvoirs mais s'il est libérg, sa

stupeur le quitte. Il utilise ses sorts et ses pouvoirs pour aider ses
sauveteurs du mieux qu'il le peut puis utilise porte dimensionnelle
pour s'échapper du temple et rapporter ce qu'il a constaté aux
membres supérieurs de la hiérarchie céleste.

% Maluccus ; lammasu ; pv 60 ; voir Manuel des Monstres
page 124.

1l a préparé les sorts suivants (6/6/5/4/2) :

0 — création d'eau, détection de la magie, lumiére, purification de
nourriture et d’eaw, réparation, résistance ; 1¥ — anathéme, bénédiction,
compréhension des langages, endurance aux énergies destructives, invisibi-
lité pour les morts-vivants, soins légers ; 2° — aide, consécration, endu-
raice, force de taureau, immobilisation de personne ; 3° — dissipation de
la magie, lumiére britlante, négation de I'invisibilité, soins importants ;
4° — chatiment sacré, neutralisation du poison.

Athémal, un homme du peuple halfelin, fut kidnappé par les
gargouilles de l'aire 85 des mines mais transféré ici lorsqu'un nou-
veau sacrifice pour le temple s'avéra nécessaire. Il a entre-temps été
passé dans la machine infernale de laire 26 du Fanum externe, et a
du coup récupéré un bras gauche démoniaque. Il ne I'a que depuis
deux jours mais il a déja perdu 3 points de Sagesse et doit faire un
autre jet de Volonté (DD 15) chaque jour pour éviter un affaiblisse-
ment temporaire de 1d3 points de sagesse. Athémal sait le sort qui
Iui était réservé et sera trés reconnaissant envers ceux qui le secour-
ront. Boulanger de profession, il fait ce qu'il peut pour se défendre
mais n'a vraiment aucune chance de s'en sortir si on ne l'aide pas i
retourner chez lui, une caravane d’halfelins nomades située non
loin dici.

% Athémal ; halfelin GdP2 ; pv 8 ; voir appendice 3.

Tactique. Daagra commence par faire remonter le troll de la
cage 7 (cela prend un round complet) et garde ensuite ses distances
avec la béte tout en attaquant ses ennemis.

Si elle doit s'enfuir, Daagra utilise le systéme de téléportation
pour se rendre dans l'aire 32A puis elle modifie son apparence afin
de ressembler 4 un prisonnier humain habillé de chiffons (elle en
profite pour se soigner au besoin). Puis elle se téléporte 4 nouveau
dans laire 32, espérant tromper ses adversaires et leur faire croire
qu'elle est un prisonnier libéré par leurs actions. Une fois sur place,
elle attaque par surprise.

Suites de la rencontre. Lannis se rendra dans l'aire 33 afin de
convoquer des élémentaires 4 son service si elle a besoin d’aide et
sait qu'ils mont pas déja été convoqués aujourd’hui.

33. Chambre de
I'Elémentalisme noir (ND 9)

Un triangle brun, un cercle blanc, un carré bleu vert et un
losange rouge ont été disposés en mosaique sur le sol.

Le seul fait de pénétrer dans cette salle active un puissant sort de
convocation (quatre en fait) qui appelle des élémentaires. Cet effet
ne fonctionne qu'une fois par jour.

Créatures. Quatre grands élémentaires d'alignement neutre
mauvais (un de chaque type), apparaissent dans cette piéce au-des-
sus de leur symbole respectif. Ce sont tous des élémentaires malfai-
sants et, pendant qu'ils se trouvent dans cette salle, ils peuvent utili-
ser détection du Bien. $il'intrus n'est pas d’alighement mauvais, ils
attaquent. Ils acceptent des ordres de n'importe quel personnage
d'alignement mauvais bien que les ordres d'un personnage mauvais
de plus haut niveau aient toujours préséance sur ceux de créatures
d'un niveau inférieur.

% Flémentaire du Feu de taille G ; pv 60 ; voir Manuel des
Monstres page 79.

% Elémentaire de la Terre de taille G ; pv 68 ; voir Manuel des
Monstres page 80.

% Elémentaire de PEau de taille G ; pv 68 ; voir Manuel des
Monstres page 78.

% flémentaire de PAir de taille G ; pv 60 ; voir Manuel des
Monstres page 77.



34. Gardiens (ND 9) 37. Salle de gardes (ND 7)

Cette piéce octogonale s'¢léve dans les parois du cratére et
son plafond n'est pas visible.

TLe plafond se trouve 24 métres plus haut, et un perchoir de fer a été
installé dans les murs.

Créatures. Quatre arrawaks adultes nichent dans la partie supé-
rieure de cette salle. Ils se laissent tomber pour attaquer tous ceux qui
ne portent pas de symboles ou de vétements aux couleurs du Temple.

% Arrawaks adultes (4) ; pv 48, 32, 40, 38 ; voir Manuel des
Monstres page 24.

35. Enclos des esclaves

La porte qui conduit a cette salle ne souvre pas normalement. Il
faut toucher la porte avec un symbole du Temple pour quelle
souvre.

Cette piéce sombre et austére empeste la sueur et les excré-
ments. Quelques os sont dispersés sur le sol, deux seaux ont été
placés dans un coin, un balai et une serpilliére dans un autre.

Créatures. Quatre humains, deux nains et un orque vivent ici.
Ce sont tous des esclaves depuis des années. Ils sont obligés de net-
toyer, de servir aux cuisines et d’accomplir une foule d’autres cor-
vées domestiques. Ils sont maltraités, mal nourris et leurs langues
ont été coupées afin qu'ils ne puissent pas parler.

% Humains GdP1 (4) ; pv 3 chacun (non-combattants)

% Nains GdP1 (2) ; pv 4 chacun (non-combattants)

% Orque ;pv 3 ; CA 10 (pas d'arme ni d'armure) ; voir Manuel des
Monstres page 148.

36. Porte de ’Air (ND 9)

Utilisez cette description lorsque les PJ atteignent lextérieur de la
porte. Rappelez-vous que seul quelqu'un avec une clef majeure de
I'Air ou béni par une telle clef dans le temple de l'Air peut ouvrir
cette porte.

Le pont se termine par une haute porte noire renforcée d'un
métal argenté. Un gros cercle blanc aux cotés argentés, est
sculpté en relief dans la porte. Celle-ci fait 4,50 métres de hau-
teur et de largeur. Aucune poignée ou charniére n'est visible.

Si une clef majeure de I'Air ou quelqu'un béni par une telle clef dans
le remple de T'Air (aire 73) touche la porte, cette derniére s'enfonce
dans le sol en 1 round et y demeure pendant 3 rounds ou tant et
aussi longtemps que la personne ayant ouvert la porte se trouve i
1,50 métre ou moins de celle-ci, selon I'éventualité la plus longue.

Le corridor est orienté nord sud et gétend de la large porte
noire jusqua un escalier qui grimpe. Tout le hall est en
pierre peinte en blanc et bleu, avec des endroits bleu foncé,
presque noirs, donnant Limpression d'un ciel de tempéte.

Deux petites salles, une a l'est et I'autre & Pouest, sont situées de
chaque c6té du hall. La salle 3 l'ouest semble complétement vide.
Celle i I'est semble vide aussi mais est en fait occupée par deux tra-
queurs invisibles.

Créatures. Les deux traqueurs invisibles de la salle orientale ont
recu l'ordre de suivre toute créature passant la porte de I'Air et de
les observer. S'ils voient ou entendent quoi que ce soit qui puisse
révéler que les intrus représentent une menace, ils volent jusqu'a
Heédrack pour l'avertir.

¥ Traqueurs invisibles (2) ; pv 60, 49 ; voir Manuel des Monstres
page 177.

Suites de la rencontre. Il se peut quHédrack donne l'ordre aux
traqueurs de découvrir la position actuelle des intrus et méme de
les tuer (potentiellement avec 'aide des assassins de l'aire 16).

Au centre de la piéce se trouve une table de bois rustique
couverte de chopes de bois et de dés. A c6té de la table, un
gros baril et un panier de viandes séchées et de fromages
reposent sur le sol.

Créatures. Six ogres sont en. train de se détendre dans la salle.
Chacun d'eux porte un harnois noir avec un symbole bien visible de
I'CEil élémentaire ancestral. Chacun d’eux manie également une trés
grande épée 2 deux mains de maitre congue pour une grande créature.

& Ogres (6) : pv 28, 25, 26, 30, 28, 27 ; CA 21 (harnois) ; épée a
deux mains de taille TG +9 corps 4 corps (2d8+7) ; Arme de prédi-
lection (épée & deux mains plutdt que massue) ; 3d10 po chacun ;
voir Manuel des Monsires page 146.

Tactique. Ces ogres ne sont pas suffissmment intelligents pour
questionner effectivement des nouveaux venus et seront aisément
roulés. Ils attaquent quiconque est clairement un ennemi ou est
désigné comme tel par une personne en autorité qu'ils reconnais-
sent, comme Hédrack, Ukémil ou Varachan.

En combat, ils viennent au corps & corps le plus vite et le plus
directement possible.

Suites de la rencontre. Si un combat éclate dans l'aire 34, ces
ogres lentendent et se déplacent pour voir de quoi il retourne. Sils
se trouvent dans une situation difficile, ils tentent de battre en
retraite vers le chenil, aire 39.

38. La chambre de la Haine (ND 9)

Des escaliers descendent depuis la porte jusque dans cette
étrange piéce. Chaque mur est couvert de deux rangées
d’hommes suspendus  la verticale et enfermés dans des
cocons métalliques de telle sorte que seuls leurs visages et
leurs mains sont visibles. La hauteur de la salle est d'enviren
6 métres et il y a quatre de ces cocons, placés deux par deux,
a tous les 3 meétres.

Il vous faut un certain temps pour réaliser que tous les
hommes sont identiques. -

Cette étrange salle est une expérience. Avant qu'il ne meure, le puis-
sant prétre Unariq (voir aire 129) fut cloné. Le pouvoir de la malfai-
sance et de la haine d'Unariq était si intimement lié 2 lui que méme
ces clones sans vie suintent de puissance. La gemme au centre de la
pidce est un engin congu pour absorber et canaliser cette haine.

Si un jeteur de sorts divins d’alignement mauvais touche la
gemme, il peut en extraire une énergie maléfique pour alimenrer
ses propres sorts. Une fois par jour, il peut utiliser la gemme pour
restaurer 2d4 niveaux de sorts, lui permettant ainsi de jeter 4 nou-
veau des sorts préparés pour la journée, comme si ceux-ci n'avaient
jamais été lancés. Ce pouvoir ne fonctionne que dans cette piéce,
tant que les clones existent.

La gemme sert aussi de clé pour la porte secréte de laire 42
située dans le mur est. Si elle touche I'endroit approprié sur le
mur, la porte s'ouvre et la clé revient dans cette salle par voie de
téléportation.

Créature. Un succube se tient ici, caché 3 tout moment. Son tra-
vail est de faire le suivi de cette expérience de méme que de 'usage
qui est fait du pouvoir de la gemme.

¥ Succube ; pv 30 ; voir Manuel des Monstres page 41.

Tactique. Prenant la-forme d'un clone, le succube attend et
observe tout intrus depuis Pintérieur de son cocon, utilisant détection
du Bien et détection de pensées pour déterminer la nature et les inten-
tions de celui-ci. Puis il tente de charmer la victime la plus probable,
assaillant les autres avec ténébres maudites si détection du Bien a révélé
que les personnages sont d'alignement bon et se déplacant sous
forme éthérée au combat afin d’absorber leur énergie.

Au départ, les personnages doivent réussir un jet de Détection
(DD 31) pour se rendre compte que le succube nest pas un des




clones. Une fois qu'il commence 2 utiliser des pouvoirs tels que
charme monstre et ténébres maudites, le DD passe 4 21 afin de détermi-
ner d'oli proviennent ces effets.

Si le succube se retrouve dans 'eau chaude, il se téléporte au loin,
fort probablement dans laire 41, afin d'obtenir laide de Varachan.

39. Chenil (ND 12)

Cette pigce austére a des relents d'urine et de crasse ; elle
abrite sans doute un animal quelconque.

Créatures. Ukémil, un préire troglodyte, veille sur ses animaux
ici. Le chenil abrite quatre créatures qui ressemblent 3 des lions
reptiliens, avec des écailles plurét que de la fourrure et pas de cri-
niére. Ukémil adore ces créatures et les gite avec de la nourriture et
de perits soins.

La jambe droite d'Ukémil a été remplacée par la machine
infernale (aire 26 du Fanum externe) ; il est plutét fier de son
« amélioration ».

4 Ukémil ; troglodyte (m) Prés/Rou4 ; pv 69 ; voir appendice 3.

% Lions sanguinaires fiélons (4) ; pv 71, 58, 60, 50 résistance
au feu et au froid (15) ; réduction des dégats 5/+2 ; Int 3 ; voir
Manuel des Monstres page 19.

Tactique. Ukémil envoie ses lions au corps 2 corps pendant quil
jette force de taureau sur sa personne et boit sa potion de grice féline.
11 se lance éventuellement dans la mélée, attaquant les adversaires
qui sont déji aux prises avec les lions, de facon a pouvoir réaliser
des attaques sournoises. Il prend le temps de se soigner au besoin
et, si lopportunité se présente, il soigne également les lions.

Suites de la rencontre. Les ogres de l'aire 37 batrent en retraite
ici s'ils ont besoin d'aide. Si des sons de combat leur parviennent de
n'importe ot dans les aires 37 a 42 (Perception auditive Ukémil +9,
lions +4), Ukémil conduit ses lions au combat aprés s'étre préparé
avec ses SOrts.

Tl arrive parfois qu'Ukémil retourne 2 ses pénates (aire 40) mais
il aime passer la plupart de son temps libre avec les créatures dont il
ala charge.

40. Chambre de maitre Ukémil (ND 5)

Des tentures noires couvrent les murs de cette piéce. Un
grabat en métal semble servir de lit mais il doit &tre trés
inconfortable. Un coffre en fer noir avec un démon d'obsi-
dienne de 60 centimétres sculpté au-dessus, ailes
déployées, sappuie contre le mur occidental ; un énorme
cadenas ferme le coffre. Une pile de crines humains s’en-
tasse dans un coin.

Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 28). Ukémil a la clé
en sa possession.

Piége. Une aiguille empoisonnée bien dissimulée dans le cade-
nas pique quiconque tente de le crocheter. Elle est recouverte de
venin de ver pourpre.

- Aiguille empoisonnée : FP 5 ; venin de ver pourpre ; jet de
Vigueur (DD 24) pour tésister (1dé For/1dé For) ; Fouille (DD 25} ;
Désamorcage/sabotage (DD 25).

Trésor. Le coffre contient des vétements et de 'équipement, de
méme que 123 po, une potion d’huile d'intemporalité et un parchemin
de magie divine avec les sorts suivants : défection du Bien, augure, et
protection contre les énergies destructives.

La statue d'obsidienne du démon pése 25 kilogrammes mais a
une valeur de 300 po.

41. Chambre de maitre Varachan (ND 10)

Deux commodes, un énorme mireir, un grand lit, une table,
quatre chaises, un bain de céramique (avec un porte-ser-
viettes en bois juste & c6té), un divan, une garde-robe et un
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grand coffre meublent cette chambre 3 coucher bien gar-
nie. Tout le bois des meubles est sculpté de motifs
gothiques. Deux petits paillassons pourpres se trouvent sur
le plancher, un prés de la porte et Pautre prés du lit.

1a garde-robe ne contient que des vétements et de I'équipement. le

coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 30). Varachan en pos-

séde la clé.

Créature. Varachan ne le céde qu'a Hédrack dans la hiérarchie
du Fanum externe et était sur la bonne voie pour surpasser le
prétre vieillissant et accéder aux rangs des réveurs d'apocalypse
lorsque soudainement, sa conscience, jusque-1a inexistante, s’est
manifestée et il a réalisé que ce qu'il faisait était mal. Il S'est repenti
de ses actes malfaisants mais il se trouve aujourdhui incertain
devant la marche a suivre ; doit-il s'enfuir ou demeurer et travailler
pour la cause du Bien 4 l'intérieur méme des rangs du Mal ?

Varachan a des cheveux bruns et un visage cousu de cicatrices. 1]
s'habille le plus souvent de vétements noirs amples plutét que de
robes ocre.

§'il rencontre des personnages d'alighement bon, Varachan les
aidera en leur donnant informations, conseils et aide magique,
allant méme jusqu'a leur donner le contenu magique de son
coffre (voir plus loin) §’ils cherchent 2 confronter les réveurs
d'apocalypse.

Les informations qu'il peut donner sont les suivantes :

« Les deux facons d’entrer dans le Fanum inrerne.

* Lemplacement exact de tout ce qui se trouve dans le Fanum
externe et lemplacement général des éléments principaux dans
les mines.

* Des informations concernant n'importe lequel des habitants du
Fanum externe.

« Le plan général des réveurs d'apocalypse, & savoir 'excavation
d'une partie du Temple du Mal élémentaire pour accéder aux
Nodules.

+ Des détails sur ce que T'orbe de la Mort argentée peut faire et com-
ment s'en emparer.

« Lemplacement du talisman du Bien ultime (sous-niveau 4) et des
renseignements de base sur la fagon de s’y rendre.

= Chistoire de cet endroit et du culte.

« Le fait que les réveurs d'apocalypse sont dirigés par trois étres
appelés la Triade ; un humain, un aboleth et un demi-élémentaire.

Voyez l'encadré pour plus d'information sur ce que Varachan fera
ou ne fera pas.

% Varachan ; elfe (m) Pré12 (aucun sort) ; pv 80 ; voir appen-
dice 3.

Piége. Le coffre est gardé par un glyphe de garde divin qui inflige
6d8 points de dégits de son a quiconque l'ouvre sans dire
« Tharizdun ne sera jamais libre ».

" Glyphe de garde divin : FP 5 ; rayonnement sonique, 1,50 m de
rayon (6d8) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 19) ; Fouille
(DD 31) ; Désamorcage/sabotage (DD 31).

Trésor. Le coffre contient un sac avec 240 po ; quatre batons-
refuge (lorsqu'ils sont brisés et que le mot de commande
« ténébres » est prononcé, l'urilisateur est téléporté dans cette
pigce) ; trois grandes fléches movfelles (ennemi juré : humains) ; des
potions de rapidité, de force de taureau et d'héroisme ; un parchemin de
magie divine avec les sorts : seins importants (3), neutralisation du poi-
son, délivrance des malédictions et guérison des maladies ; et un autre
parchemin de magie divine avec les sorts : rappel & la vie, dissipation
supréme, guérison supréme et vestauration.

4?2. Hall des Prétres

Sétendant a la fois verticalement et horizontalement, cette
grande chambre est faiblement illuminée par la lueur de
torches mais son plafond voiité, d'une hauteur de 18 métres,

est visible. Les murs et le plafond portent
des peintures élaborées dhommes et de
femmes, pour la plupart des humains
habillés de robres ocre. Au centre de la
piéce se dresse un dais avec des statues de
bronze représentant six autres individus
habillés de la méme maniére.

Cette salle est dédiée aux prétres décédés de
Tharizdun, la plupart provenant des rangs des
réveurs d’apocalypse, qui ont servi leur divinité
emprisonnée au cours des siécles.

Les deux petites piéces i l'ouest sont des entre-
péts pour différents matériaux, allant de la pein-
ture aux outils, en passant par des articles de cuir
et du matériel de nettoyage.

1a porte secréte du mur oriental ne s'ouvre que
lorsquon la touche avec la gemme de l'aire 38.
Elle glisse alors dans le plancher. De l'autre c6té
de la porte se trouve une piéce étroite avec un
mur de basalte noir brut a est, juste a la bordure
intérieure du cratére. Ce mur posséde une autre
porte secréte qui pivote cette fois lorsqu'elle est
poussée. Elle s'ouvre sur une corniche située 2 12
métres au-dessus de la cour dévastée (voir Fanum
interne). Une autre porte secréte sur la corniche
conduit & un escalier dont les marches onr été
taillées dans la pierre et qui se termine sur une
derniére porte secréte donnant accés a la cour
dévastée elle-méme et, de 13, au Fanum interne.
Toutes les portes secrétes ont un DD de 25 associé
au jet de Fouille.

Ta porte secréte i l'ouest (jet de Fouille, DD 25)
a des charniéres i sa base et s'ouvre vers laire 42.

43. Salle secrete (ND 10)

Le mur occidental de cette piéce secréte
autrement vide est marqué d'un certain
nombre de runes complexes peintes d'une
main délicate. A en juger par leur éclat, il
semble que des gemmes ont été incorpo-
rées aux runes,

Les prétres utilisent cette piéce pour communier
avec la démence qui est si importante pour leur
dieu. Peu importe le temps ou les connaissances
consacrées 2 l'opération, il est impossible de déter-
miner ce que les runes sur le mur signifient ou
font ; ce sont des runes de folie.

Cercle de runes. Un jet de Fouille (DD 15)
réussi permet a un personnage de remarquer que
des runes ont également été inscrites en cercle
sur le plancher, au centre de la piéce. Si le person-
nage échoue son jet de Fouille, il existe 75 % de
chance que la personne qui entre dans la pidce
pour y jeter un coup d'ceil, entre alors dans le
cercle. Vérifiez pour chaque personnage, en com-
mencant par celui qui entre en premier, puis le
second et ainsi de suite. Aussitot que cela arrive
(ou que quelqu'un entre dans le cercle volontaire-
ment), le personnage en question doit réussir un

Utiliser Varachan

Varachan, le prétre malfaisant con-
verti au Bien, ne peut plus jeter de
sorts mais il a réussi jusqu'a mainte-
nant & cacher cette situation a ses
pairs. Il est ainsi parvenu a se main-
tenir en position mais ne savait pas
trop quoi faire ensuite jusqu’a ce
qu'il entende parler & travers les
branches que des aventuriers cau-
saient quelques ennuis au culte_ Il a
alors pressenti que les aider serait
une facon de commencer i faire
pénitence pour ses péchés.

Secrétement, Varachan a donc
manipulé les événements pour que
la tAche soit plus facile pour les
intrus. Cela signifie qu'a tout
moment dans I'aventure, quand les
choses vont particuli¢rement mal
pour les PJ, il est possible que les
forces du Temple recoivent I'ordre
de ne pas insister, que les renforts
soient envoyés au mauvais endroit
ou encore que les gardes soient diri-
gés vers un lieu autre que celui ot se
trouvent les aventuriers. Il se peut
méme qu'ils trouvent des potions
de soins ou d'autres trésors utiles
en plein milieu du chemin, ou des
informations importantes laissées
sur un bout de papier de telle sorte
qu'ils ne puissent le manquer. Afin
de suivre la progression des person-
nages, Varachan utilise une boule de
cristal qui posséde aussi le pouvoir
de détection de pensées. Avec cet
objet, il peut savoir non seulement
ol les personnages se trouvent
mais ot ils iront par |z suite.

Varachan est prudent et ne mettra
pas sa situation en péril en interve-
nant trés souvent ; une fois ou deux,
tout au plus. Il n'est pas nen plus
omnipotent ou omniscient et ne
peut pas accomplir certaines
choses, comme faire cesser un com-
bat en cours.

Il est sans doute préférable que
ces interventions ameénent les per-
sonnages 3 se douter que quelqu’un
les aide de telle sorte que lorsqu'ils
rencontreront Varachan, ['événe-
ment sera encore plus significatif.

En aucun cas, Varachan ne com-
battra aux cotés des P). Méme aprés
les avoir rencontrés, il préférera
conserver son poste le plus long-
temps possible afin d’accomplir le
plus de choses possibles.

jet de Vigueur (DD 25) ou étre transporté dans un royaume infer-
nal cauchemardesque pendant qu'il est remplacé par un grell. A
moins que les autres personnages ne réussissent un jet de
Détection (DD 25), il leur semblera que la victime a été rout simple-
ment transformée en grell.




: - | CHAPITRE 6 : LES FANUMS EXT

Pendant ce temps, dans le royaume infernal, les sens de la vie-
time sont assaillis par des expériences hallucinogénes au-deli de la
capacité d’entendement de n'importe quel humain, dans un lieu
sans gravité rempli de grells, de couleurs tourbillonnantes jamais
vues auparavant, de formes impossibles et de température au-dela
du froid et du chaud. Chaque round, la victime doit tenter un jet de
Volonté (DD 20). Si elle échoue, elle demeure dans ce terrible
endroit et subit un affaiblissement temporaire de 1d3 points de
Sagesse. Chaque round que le personnage passe dans le royaume
infernal, un autre grell apparait dans la piéce, jusqu'a concurrence
de dix grells.

Les personnages qui voient leur valeur de Sagesse réduite 4 0
dans le royaume infernal n'en reviennent plus jamais.

Créatures. Un maximum de 10 grells peut apparaitre dans cette
piéce étrange. Ils attaquent toute créature qui §'y trouve mais ten-
tent de s'enfuir s'ils sont sérieusement menacés {réduits 2 moins de
la moitié de leurs points de vie).

¥ Grell (jusqu'd 10) ; pv 32 chacun ; voir appendice 1.

44, Grand hall

Un grand hall avec un plafond voiité d'une hauteur de 9
meétres est meublé de plusieurs tables en bois flanquées de
bancs. Une portion de la pidce le long du mur oriental est
surélevée ; une autre table s’y trouve, avec quatre chaises
placées du méme c6té de telle sorte que ceux qui s’y
assoient font face au reste de la salle. Derriére cette table se
trouvent six longues banniéres pourpres avec, en alter-
nance, des triangles noirs avec des Y renversés et des pyra-
mides 3 deux paliers inversées.

Le mur occidental posséde une étagére 2 3 métres du sol, sur
laquelle reposent des gargouilles de pierre grise. Une arche
sculptée de crines ceinture chacune des entrées principales.

Cette piéce est utilisée comme salle de rencontre et comme salle &
diner pour tout le Fanum externe (bien que plusieurs des résidents
mangent habituellemenr dans leurs quartiers privés, 3 moins
gu'une rencontre formelle ne prenne place ici). Les quatre prétres
s'assoient 2 la table dhonneur, sur la plate-forme.

La piéce a l'ouest est une cuisine avec deux foyers, de nom-
breuses tables, des planches a découper, des chaudrons, des poéles,
de la vaisselle, des plateaux, des chariots de service et différents
types de nourriture et d'épices. Un esclave humain travaille ici
préparer le prochain repas.

4 Humain GdP1 ; pv 2 (non-combattant)

45. Magmatiques (ND 8)

Cette piéce est trés chaude. La pierre des murs et du plan-
cher est déformée en plusieurs endroits, comme si elle avait
été assouplie par une grande chaleur. Des cendres, des
braises et quelques morceaux de métal fondu sont dispersés
sur le sol.

Toute personne qui se déplace dans cette pidce doit réussir un jet
de Réflexes (DD 13) pour éviter de toucher, sur les murs ou le plan-
cher, un endroit surchauffé par les magmatiques. Si le jet de sauve-
garde échoue, le personnage subit 1d6 points de dégits de feu.

Créatures. Les réveurs d'apocalypses sont déterminés a garder
une troupe de magmatiques sous la main, de sorte qu'ils puissent
contrdler le volcan, au cas ot ce dernier menacerait de faire érup-
tion i nouveau. Ils croient que les magmatiques pourraient contré-
ler un tel événement (et ils le peuvent, jusqu'a un certain point).
Les prétres du Fanum externe ont recu des ordres stricts 4 leffet de
s'assurer que ces créatures sont bien nourries et satisfaites, afin
quelles demeurent sur place.

¥ Magmatiques (6); pv 9, 10, 8, 13, 14, 7 ; voir Manuel des
Monstres page 130.

Tactique. Si quelqu'un entre dans cette piéce, les magmatiques
n'artaquent pas immédiatement, attendant qwon les nourrisse ou
qu'on leur donne quelque chose 2 britler ou 4 faire fondre. 8'ils Wob-
tiennent pas ce qu'ils désirent au bout de 2 rounds, ces créatures
gitées artaquent, allant méme jusqua suivre les personnages dans
le hall et partout ailleurs ot ils vont.

46. Chambre vide

Cette chambre a coucher comporte deux lits avec un cadre
en métal, deux commodes en bois foncé et une table ronde
2 la surface de marbre noire avec quatre chaises. On dirait
bien que personne ne vit ici.

Cette piéce serait mise i contribution si des invités additionnels
étaient présents.

47. Cornugon invité (ND 10)

Cette piéce est sombre.

La chaleur et I'odeur de souffre sont omniprésentes dans
Iair ici. Un grand lit, les draps déchirés et en lambeaux, se
dresse au milieu de la piéce. Une longue table en bois sup-
porte le poids d'une carcasse sanglante de bonne taille.
Drautres meubles, tels que des chaises et un divan, gisent en
morceaux sur le plancher. Un grand coffre a été poussé dans
le coin opposé a la porte

Créature. Un diable cornugon réside ici, invité par le culte. 11
n'avait pas l'intention de détruire la chambre 4 coucher quon lui a
donné mais n'a pas pu s'en empécher. Une salle meublée pour des
humains nest pas un endroit pour un diable.

Bien plus intéressé par la tyrannie que par la destruction
{comme tous les diables), ce cornugon n'a pas été envoyé ici pour
établir une alliance mais bien pour espionner les lieux.

% Cornugon ; pv 85 ; voir Manuel des Monsires page 59.

Tactique. Vous pouvez présumer que le cornugon a un cercle
magique contre le Bien jeté en permanence sur lui. §il sait que des
ennemis sont proches, il crée un mur de feu dans le couloir entre sa
chambre et le hall principal. 11 crée également une image accomplie
d'un diantrefosse dans ce feu. S'il est attaqué, il fait exploser avec
grand plaisir des boules de feu, méme il se trouve pris dans le rayon
de celle-ci et utilise son pouvoir de frayeur pour pousser ses enne-
mis dans le mur enflammé. Si ses ennemis semblent résistants au
feu, il utilise plutét des éclairs.

S'il est vraiment dans de beaux draps, il se téléporte dans l'aire 44
et convoque des barbazus pour garder ses adversaires 4 distance
pendant qu'il régénére.

Trésor. Le coffre est verrouillé (et de Crochetage, DD 25) mais
il nlest pas piégé. Le diable y conserve 650 pa, 130 po, deux flasques
de feu grégeois (qu'il boit) et un sac de dix perles (valeur de 120 po
chacune).

48. Ambassadeurs drows.

Certe piéce est sombre.

Lodeur d'un parfum et d'un encens fortement épicés flotte
dans la piéce. Deux lits avec un cadre métallique et des
draps noirs sont présents, de méme que deux commodes,
deux chaises, un divan et une table, tous construits en bois
noir. Le mur du nord porte un gros symbole de I'CEil élé-
mentaire ancestral. Deux manteaux noirs sont suspendus 2
des crochets, prés de la porte.

Créatures. Deux représentants des forces drows qui supportérent
autrefois un soulévement parmi des tribus de géants, sous les aus-
pices de la maison noble drow nommée Eilservs, sont présentement
hébergés ici, invités du Fanum externe et des réveurs d'apocalypse.



Ces elfes noirs ne servent pas Lolth mais plutét '(Eil élémentaire
ancestral. Ils ont appris seulement récemment que leur divinité écait
en fait le méme dieu que le noir Tharizdun mais ils se sont ajustés
sans peine a ce nouvel état des choses.

Ils font de leur mieux pour s'insinuer dans les affaires politiques
du Fanum externe. Ils savent que quelque chose de gros est en train
de se tramer et que cela implique le Temple du Mal élémentaire.

% Maracla ; drow (f) Pré9 ; pv 44 ; voir appendice 3.

< Dirasse ; drow (m) Mag10 ; pv 27 ; voir appendice 3.

Tactique. Malgré leur nature chaotique, ces deux elfes noirs col-
laborent trés bien ensemble. Maracla est continuellement sous l'ef-
fet de force de taureau et jette endurance sur Dirasse. Ce dernier est
toujours sous l'effet d'armure de mage et grice féline.

Lorsqu'elle se prépare pour le combat, Maracla jette faveur
divine, panoplie magique et liberté de mouvement, dans cet ordre,
antidétection.

Au combat, Maracla attaque avec coniagion, blessure critique et exé-
cution. Si elle ou Dirasse sont sérieusement blessés, elle bat en
retraite pour se soigner, lévitant au besoin pour soigner Dirasse.
Dirasse lance éclair, cone de froid et tempéte de gréle. Si ses ennemis le
voient malgré son invisibilité, il se lance peau de pierre et se jette au
combat avec toucher vampirique.

Les drows sont un peu craintifs du cornugon de l'aire 47.

Suites de la rencontre. S'ils sont alertés 2 'effet que de dange-
reux intrus sont présent dans le Fanum externe, ils ne se conten-
tent pas de rester dans leur appartement et d’attendre. Au contraire,
ils se déplacent vers un endroit plus facilement défendable avec
d'autres, comme Hédrack ou Naquent.

49. Esclaves

Créatures. Deux esclaves humains sont en train de travailler ici,
nettoyant le plancher. Ils ont des serpilliéres et des seaux. Comme
les esclaves de laire 35, ils sont esclaves depuis longtemps déja,
sont maltraités et mal nourris.

% Humains GdP1 (2) ; pv 1, 3 {(non-combattant)

50. Quartier de maitre Ralouvet

Des rideaux noirs couvrent les murs de cette chambre et
trois grands triangles de I'CEil élémentaire ancestral sont
suspendus au plafond avec de lourdes chaines. Un lit, une
table de chevet, une commode, une garde-robe, un coffre et
plusieurs bibliothéques meublent la piece.

Les bibliothéques renferment des livres sur la géographie, les
peuples, la magie et la science. La garde-robe est étrangement
vide (ou presque), tout comme le coffre. Sur la commode se
trouve une letire encore scellée et adressée  Ralouvet, de la part
de Naquent. Elle lui signifie qu'a son retour de la forteresse avec
les reliques, il devra se présenter devant maitre Hédrack pour
faire un rapport complet.

Créature. Si Ralouvet a survécu et est revenu d Hommlet, il
vient ici et ouvre la lettre. Voir chapitre 1.

LE FANUM INTERNE

Toutes les aires du Fanum interne, depuis la Cour dévastée jusqu’a
lintérieur de I'Eperon noir, sont maudites, saturées quelles sont
par des multiples sorts de sanctification maléfique jetés par un lan-
ceur de sorts de niveau 15. En plus de leffet de protection contre le
Bien et du malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des
morts-vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la sanctifi-
cation maléfique accorde  tous les étres d'alignement mauvais un
effet semblable a celui du sort aide.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence des sanctifi-
cations maléfiques, octroyez un 10 % additionnel en points d’expé-
rience pour chacune des créatures défaites dans le Fanum interne.

 CHAPITRE 6 : LES FANUMS EXTERNE ET INTERNE -

La Cour dévastée (ND 14)

Comme dans une scéne venue directement des Enfers, l'in-
térieur du cratére est une vaste cour de roc volcanique
inégal et craquelé, partiellement dissimulé par des volutes
de brumes sulfureuses. Lair chaud et sec vous briile l'inté-
rieur du nez et de la bouche. Au centre de la cour se trouve
une tour noire au lustre mat du fer, enfoncée dans une plaie
béante du sol comme un clou dans la chair d'un crucifié. Le
sol semble se recroqueviller pour ne pas toucher a cette
étrange structure qui est donc entourée d'une large tran-
chée ; les murs noirs de la tour plongent a I'intérieur et dis-
paraissent de la vue. Des fentes, laissant passer une infer-
nale lueur rouge venue du dessous, partent de la plaie et
s’étendent a travers la cour. Aucune fenétre n'est visible sur
la tour et la seule porte en vue n'est accessible que par un

pont étroit jeté au-dessus de la tranchée.

La Cour dévastée se trouve i environ 4 métres au-dessus du niveau
du Stalagos. Les murs internes du cratére s'élévent 3 une hauteur de

60 métres tout autour.

Une porte secréte existe dans la partie occidentale de la paroi du
cratére entourant la cour dévastée ; elle pivote en son centre. Un jet
de Fouille (DD 25) permet de la localiser. Elle conduit  I'aire 42 du

Fanum externe.

Créatures (trois rencontres, chacune
ND 11). Trois groupes distincts de huit nécro-
phages particuliérement puissants (8 DV) chas-
sent dans la Cour dévastée, mettant 2 profit le ter-
rain inégal pour préparer des embuscades.

Ces créatures sont connues sous le non de
nécrophages noirs et des obex ont été marqués
au fer rouge dans la peau de leur front. Ils por-
tent des vétements noirs réduits en lambeaux et
des cuirasses de méme couleur. Leur peau est
blanc laiteux.

4 Nécrophages noirs (8 DV} (8) : pv 54, 50,
65, 51, 56, 64, 48, 70 (+4 d'aide et de sanctification
maléfique déji inclus) ; ajoutez +6 2 la CA (+5 2
cause de 'armure), +2 Dex, +2 aux jets d’attaque,
+1 aux jets de Vigueur, + 2 aux jets de Réflexes et
de Volonté, -3 aux jets d'Escalade ; voir Manuel des
Monstres page 143.

Tactique. Ces nécrophages restent en groupe,
utilisant leur compétence de Déplacement silen-
cieux pour se rapprocher de leurs proies et les
attaquer. Si un des groupes engage le combat avec
des ennemis, le son de la bataille attire un des
deux autres groupes qui arrive sur les lieux du
combat 1d4+2 rounds plus tard, de sorte quiils

Niveau de difficulté
du Fanum interne

Les rencontres a I'intérieur de la
tour sont particuliérement difficiles.
Si les P} arrivent directement du
Fanum interne sans avoir recgu
d’aide de Varachan, ils ne pourront
sans doute pas les vaincre sans une
bonne dose de chance ou un jeu
particuligrement soigné. Méme
avec 'aide du prétre repenti ou I'ex-
périence acquise en s’attaquant au
Temple du Mal élémentaire en pre-
mier, la Triade pourrait s’avérer plus
puissante que ce que les personna-
ges peuvent affronter. Il est donc
probable que les membres de la
Triade parviendront & s'échapper si
besoin est pour revenir harceler les
P| plus tard dans la campagne,
avec un nouveau plan pour libérer
leur dieu.

finissent par artaquer en trois vagues successives, forcant sans
doute les prétres a utiliser plusieurs tentatives de renvoi des morts-
vivants pour leur faire face.

Ajustement ad hoc des PX. Considérez chacun des nécro-
phages comme un monstre de FP 5.

La plaie et les fentes

LEperon noir ne touche pas la pierre dans laquelle il a été
« enfoncé » avant d'atteindre une profondeur de 18 métres sous la
surface de la Cour dévastée. Aussi, la tranchée tout autour et les
fentes ont-elles des profondeurs variant entre 9 et 18 métres. La
fumée sulfureuse est trés épaisse autour de ces failles et la lueur du
magma filtre 4 travers celle-ci.

Tomber dans une fente n'occasionne que les dégits normaux
d'une chute (jetez un d% : 0140, 9 métres de profondeur pour 3d6
points de dégits, 41-60, 12 métres de profondeur pour 4dé points
de dégits, 61-80, 15 métres de profondeur pour 5dé points de
dégits, 81-100, 18 métres de profondeur pour 6dé points de dégats).




A cause de la pente, romber dans la plaie elle-méme ressemble
davantage  une glissade incontrélée (voir vue latérale de I'Eperon
noir dans le livret de cartes) mais inflige quand méme 6dé points de
dégats de chute (profondeur de 18 métres). La glissade se termine
dans la lave et celle-ci inflige 20d6 points de dégits par round.

LEPERON NOIR

La tour est constituée de fer noir renforcé d'adamantium pour pou-
voir supporter le poids de la Pierre des songes i l'intérieur. Les
murs et les planchers de la tour ont une solidité de 15, pr 420 et RM
30. La RM est prise en compte lors de tentatives de téléportation,
scrutation et autres  travers les murs, de méme que pour des sorts
affectant directement les murs tels que désintégration, passe-muraille,
etc. DEperon noir est invalnérable i la chaleur et au feu. Sa
construction et de sa mise en place ont impliqué une magie d'une
puissance si incroyable qu'elle a fissuré le centre du cratére jusqu'a
son noyau volcanique.

I.’Eperon noir a quatorze niveaux et cing d'entre eux sont souterrains.

Le toit et la partie

superieure ae la tour

Toute créature d'alignement autre que mauvais s'approchant 2 45
métres ou moins du niveau supérieur de 'Eperon noir doit réussir
un jet de Volonté (DD 20) pour éviter d’étre submergée par le Mal
qui en émane. Ceux qui succombent tombent inconscients pen-
dant 1dé minutes et subissent un affaiblissement temporaire de
1dé points de Sagesse. Ce jet de sauvegarde doit étre effectué toutes
les heures passées dans la zone d'effet.

Le pont et la porte (ND 12)

Le pont mesure 3 métres de largeur et est constitué de fer d'une
épaisseur de 15 centimétres. Il a une solidité de 10, pr 180 et DD 45
pour casser.

La porte, faite d'adamantium d'une épaisseur de 7,50 centi-
métres, est intelligente et parle par télépathie. Elle a une solidité de
10, pr 120 et DD 50 pour enfoncer. Tout comme le reste de la tour,
elle a aussi une RM de 30. Elle peut également utiliser chacun des
pouvoirs magiques suivants, trois fois par jour, tout comme le ferait
un jeteur de sorts de niveau 10 :

Détection du Bien

Détection du Mal

Détection de pensées

Eclair

Mur de feu

Terveur

Convocation de monstres V

Renvoi

Débilité

Il nexiste aucune facon « d'ouvrir » la porte ; elle sSouvre d'elle-
méme. La porte interroge toute personne qui s'approche et qu'elle
ne reconnait pas (C'est--dire qui n'est ni un réveur d'apocalypse, ni
un des gardiens vivant dans la tour) et alerte immédiatement les
gardiens du niveau 1. Elle utilise détection de pensées pour tenter de
déterminer si une personne ment. Si elle n'est pas satisfaite des
réponses qu'elle recoit, elle refuse de s'ouvrir. Elle n'utilise pas ses
pouvoirs de facon offensive 2 moins d’étre attaquée.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez des PX pour cette ren-
contre comme si la porte était un monstre de FP 12.

Niveau 1. Gardiens (ND 12)

Cette piéce ronde est baignée par une lumiére ambiante
dont la source n'est pas discernable. Cette lumiére se refléte
sur une pierre multicolore enchissée dans le plafond ; elle
mesure 3 métres de diamétre et fait saillie de 1,50 métre
dans la salle, dont le plafond est situé & au moins 9 métres




de hauteur. La pierre semble faite d'un minéral étrange,
comme vous nen avez jamais vu dans ce monde. De
grandes tiges de métal rayonnent de la pierre vers les parois
de Ja tour, comme une grande roue dont la pierre serait le
moyeu. Ces tiges rejoignent d'autres structures semblables
plus épaisses sur les murs et qui semblent constituées d’ada-
mantium.

Un escalier en fer forgé s'éléve dans la partie occidentale
de la tour, permettant de rejoindre I'étage supérieur. Le
plancher de la piéce comporte de vieilles éclaboussures
brun rougeitre et quelques morceaux d'os trainent ici et 1a.

Un panneau sectet se trouve dans le mur faisant face 4 la porte (jet
de Fouille, DD 28). Derriére le panneau se trouve un
clou de pierre noire. Quiconque le touche est immé-
diatement téléporté au milieu du sous-niveau 1.

Créatures. Deux demi-dragons/demi-tyrannosaures
semi-intelligents vivent sur ce niveau de la tour ; 'un est
un rejeton d'un dragon noir et lautre, d'un dragon bleu.
Chacun posséde la peau écailleuse de la couleur de son
parent dragon, de grands avant-bras musclés avec des
griffes draconiennes et des ailes de chauves-souris ayant
été chirurgicalement recouvertes de plaques de fer. Ces
ailes modifiées ne leur permettent plus de voler mais
peuvent étre utilisées de maniére défensive, ajoutant
+4 2 leurs CA.

4 Demi-dragons/demi-tyrannosaures (2);
pv 194, 199 (+4 d'aide et de sanctification maléfique déja §
inclus) ; voir appendice 3. \

Tactique. Ces puissantes créatures mattaquent rien
que la porte laisse entrer volontairement. Ils sont, dans
les faits, des serviteurs de la porte, beaucoup plus intelli-
gente qu'eux. Les demi-dragons sont suffisamment
intelligents pour dire quelques mots mais ils sont diffi-
ciles 4 comprendre. Si la porte les avertir par voie télé-
pathique de la présence d'intrus hostiles, ils commen-
cent a rugir pour avertir ceux qui se trouvent a
I'étage supérieur.

Dans un combat, ils utilisent simultanément
leur souffle au premier round. Ils s’approchent
ensuite pour attaquer avec leurs griffes et leur
morsure dévastatrices.

Tactique. Si Tychon est alerté de la
présence d'intrus hostiles par le rugisse-
ment des tyrannosaures, il descend et
jette les sorts suivants, dans l'ordre, sur ces
créatures : vésistance i la magie, force de taureau a effet
étendu et bouclier de la foi sur les deux (toujours sur le dragon
noir en premier).

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez un 20 % additionnel en
points d'expérience pour cette rencontre.

Niveau 2. Réveurs d’apocalypse (ND 11)

Une pierre multicolore s'éléve depuis le plancher jusqu’au
plafond, s’élargissant au fur et 2 mesure de telle sorte quelle
fait environ 3,60 métres de diamétre 2 la base mais prés de 9
meétres tout en haut. Une lumiére provenant d’une source
inconnue, de la pierre elle-méme peut-étre, vient se refléter
sur ses facettes. La pierre est juste assez translucide pour
voir lautre c6té de la tour, tout en formes sombres.
Lescalier de fer continue 2 s'élever en s'enroulant sur lui-
méme jusqu'a étage suivant. Six seuils de portes de lumiére
ocre sont placés autour de I'étrange pilier de pierre. Une
armoire d’ébéne se trouve dans la partie orientale de la
piéce, contre le mur. Une chandelle unique est allumée a
Son sommet.

CHAPITRE 6 : LES FANUMS EXTERNE ET INTERNE [

Cette chambre est utilisée comme quartiers communautaires par
les réveurs d'apocalypses n'ayant pas encore complétement suc-
combé i lattrait de la Pierre des songes, bien que la plupart d'entre
eux se trouvent en ce moment dans le temple du Mal élémentaire
(voir partie 3).

Chacun des seuils de portes s'ouvre sur un espace extradimen-
sionnel, assez similaire au manoir somptueux de Mordenkainen. Cet
espace est un cube de 6 métres de c6té qui comporte des panneaux
muraux de bois foncé et qui renferme un lit au cadre de bois, une
garde-robe, un coffre, un bain de marbre, deux tables (une plus
petite  coté du lit et une plus grande du c6té opposé), trois chaises,
un divan et un chandelier suspendy, plein de bougies.

Cinq de ces espaces sont vides, comme si leur résident était parti
(ce qui est vrai). Le sixidme est habité, sa garde-robe est remplie de
vétements et d’effets personnels et le

coffre est verrouillé (jet de Crochetage,
DD 30).

Créature. Tychon est un prétre de
niveau 9/réveur d’apocalypse de niveau 2
humain ; c'est 'un des rares qui n'a pas suc-
combé aux réveries de la Pierre des songes
(voir niveau 4 et 5). C'est un homme de
petite stature mais, comme tous les

réveurs d'apocalypse, il porte de

longues robes amples violettes qui dis-

simulent son apparence physique et un

heaume noir qui ne révéle que ses

yeux. Le heaume présente deux longs
éperons, un de chaque cété.

% Tychon ; humain Pré9/Rév2 ; pv
56 (+4 d'aide et de sanctification maléfique
déja inclus) ; voir appendice 3.

Tactique. Si Tychon est alerté de la
présence d'intrus par le rugissement des
tyrannosaures, il descend et jette les
sorts suivants, dans l'ordre, sur ces créa-
tures : résistance 2 la magie, force de tau-
reau A effet étendu et bouclier de la foi sur
les deux (toujours sur le dragon noir

en premier).
/A, TIychon est luiméme sous

& I'effet des sorts force de taureau &

effer étendu et endurance 3 tout
moment. En combat, il boit sa potion
de rapidité et jette des sorts d'injonction
supréme, d'immobilisation de personne et
de convocation de monstres. 11 passe en
corps a corps éventuellement, jetant des
sorts tels que blessure critique et poison (en les jetant
sur la défensive au besoin) et attaquant avec dans
le méme round.

Piége (ND 6). Un tube a parchemin placé dans
le coffre est piégé par un glyphe de garde divin.

" Glyphe de garde divin : FP 4 ; rayonnement
d’énergie de feu, 1,50 m de rayon (5d8 de dégits
de feu); jet de Réflexes pour demi-dégits
(DD 19) ; Fouille (DD 31} ; Désamorgage/sabotage
(DD 31).

Trésor. Larmoire contient 10 potions de pas de réve, une potion
spéciale qui permet a celui qui en boit de se déplacer a travers la
Pierre des songes (un objet solide autrement). Leffet de la potion
dure aussi longtemps que le personnage se trouve i l'intérieur de la
Pierre des songes.

Le coffre verrouillé dans I'un des espaces extradimensionnels
contient les objets de valeur de Tychon ; 450 po, un bracelet d'or et
d'argent délicarement gravé (valeur de 240 po), une potion de vision
dans le noir, et un parchemin dans un tube de cuivre piégé avec un
glyphe de garde divin. A l'intérieur du tube se trouve un parchemin

Dormir dans
le Fanum interne

Les créatures d’alignement autre
que mauvais qui dorment dans le
Fanum interne sont confrontées a
d’étranges dangers. Une des tor-
mantes se trouvant sur les niveaux
4 et 5 visite les personnages pen-
dant qu'ils révent. A moins gqu’un
personnage ne puisse la chasser (la
tuer) par lui-méme (supposez que
le P] réveur est complétement
reposé, équipé et prét, bien qu’au-
cune ressource, sort, charge ou
autre, ne soit réellement utilisée
durant le réve), il connait une nuit
agitée et remplie de cauchemars et
subit une diminution permanente
d’un point de Constitution.

Normalement, les tormantes ne
hantent que les réves des personna-
ges d'alignement chaotique ou
mauvais mais ce n'est pas le cas ici.
Norrnalement également, la victime
doit étre sous forme éthérée pour
pouvoir défaire la tormante mais ce
n’est pas le cas non plus ici. De plus,
défaire une tormante dans un réve
re signifie pas que les tormantes de
I'Eperon noir sont affectées d'une
maniére ou d’une autre. Par contre,
quiconque combat une tormante
pendant son sommeil ne manquera
pas de la reconnaitre lorsqu’il la ren-
contrera en chair et en os.

Finalement, bien qu'il n’y ait que
deux tormantes dans I'Eperon noir,
elles peuvent s’en prendre a plu-
sieurs personnages endormis au
cours d’une nuit.




avec les sorts suivants : rappel 4 la vie, festin des héros, communion et
cercle de guérison.

Dans un compartiment secret au fond du coffre (jet de Fouille,
DD 25) se trouve une masse de 1,5 kilogramme de matiére oni-
rique. C'est un petit morceau de la Pierre des songes. Cette piéce
provenant de ['univers du royaume des songes peut étre transfor-
mée en n'importe quel objet ordinaire de masse correspondante
juste en la touchant et en se concentrant (ce qui nécessite une
action simple et la réussite d'un jet de Concentration, DD 15). Elle
consetve cette forme pour une période de 24 heures (aprés quoi
elle reprend sa forme habituelle de roche multicolore) ou jusqu'a ce
qu'une nouvelle forme soit choisie. Elle peut donc étre transformée
en lance de bois, en cadenas d’adamantium ou en un long parche-
min. Elle peut, dans sa nouvelle forme, étre brisée, déchirée ou fra-
cassée, dans lequel cas elle retourne immédiatement sous sa forme
de roche (entiére).

Niveau 3. Serviteur démoniaque (ND 13)

Cet étage de la tour, dune hauteur de 9 métres, est 3 moitié
rempli par la colonne de pierre multicolore qui s'éleve du
plancher au plafond, s'élargissant toujours davantage vers le
haut. Quelques grandes plumes grises sont éparpillées dans
la salle et les lieux empestent la viande avariée.

Créature. Un vrock a jeté ses pénates dans cette pigce, appelé de
facon permanente pour exaucer les désirs des réveurs d’apocalypse.
Il joue le réle de gardien, de messager et de valet en général, bien
qu'il dispose d'une grande puissance souvent sous-estimée par les
prétres de la tour.

% Vrock: pv 73 (+4 d'aide et de sanctification maléfique déja
inclus) ; voir Manuel des Monstres page 42.

Tactique. Le vrock attaque quiconque ne lui dit pas « Tharizdun
régne » ou ne montre pas une clef maitresse lorsquil I'apercoit. La
plupart des habitants de la tour ont pris I'habitude de prononcer la
phrase en montant les marches. Il attaque également tous ceux que
I'un des membres de la Triade lui ordonne d'attaquer.

En combat, il commence par jeter image miroir pour sa défense
puis se jette au corps 4 corps. S'il perd plus de Ja moitié de ses points
de vie, il se téléporte de 'autre coté de la salle (derriére la pierre)
pour tenter d'utiliser son pouvoir de convocation afin d'appeler un
autre vrock.

Niveau 4 et 5. La Pierre des songes
(ND 1)

Presque tout lespace de la pidce est occupé par limmense
pierre située en son centre et qui s'éléve du plancher au pla-
fond. Des formes sombres semblent flotter trés lentement
dans la pierre, comme 2 la dérive.

Il n'y 2 que la Pierre des songes sur ces deux niveaux. Bien qu'on
puisse y pénétrer ailleurs en utilisant le pas de réve, on v accede le
plus souvent par I'un de ces deux niveaux.

TLa Pierre des songes fut amenée ici il y a de ¢a des années. Elle
sert de conduit entre Tharizdun, le dieu emprisonné et ses plus
puissants prétres. Grice 4 un puissant élixir connu sous le nom de
pas de réve (trouvé au niveau 3), un individu peut entrer dans la
pierte et se mettre 2 y flotter, comme s'il n'y avait plus de gravité.
Les personnages a I'intérieur de la Pierre des songes peuvent se
déplacer comme s'ils nageaient avec une charge légére.

Pendant qu'ils se trouvent dans la Pierre des songes, les person-
nages entendent d’étranges et sinistres murmures, la plupart du
temps incompréhensibles, comme s'ils écoutaient quelqu'un leur
murmurer des choses horribles dans leur sommeil. Tous ceux qui
se trouvent dans la Pierre des songes doivent réussir un jet de
Volonté (DD 10 + 1 pour chaque jet précédent) toutes les heures ou
entrer dans une transe semblable au sommeil, transe de laquelle

rares sont ceux qui émergent (seule I'intervention d'un dieu ou un
sort de souhait ou de miracle peut faire revivre ce personnage). Ceux
qui se retrouvent dans cet état sont en communion constante avec
le Dieu Noir, une expérience pour le moins aliénante.

Les sorts jetés par ceux se trouvant sous leffet du pas de réve fonc-
tionnent de facon normale 4 l'intérieur de la Pierre des songes et
peuvent méme étre lancés i ceux se trouvant en dehors de la pierre
(mais l'inverse nest pas vrai). Les sorts jetés depuis lextérieur surla
pierre elle-méme, tels que désiniégration, transmutation de la pierre en
boue, passe-muraille et autres, fonctionne normalement mais ils atti-
rent la foudre non seulement des tormantes mais également de
Tharizdun lui-méme. Quiconque attaque la Pierre des songes doit
réussir un jet de Sagesse (DD 20) ou devenir fou, comme s'il étair
frappé par le sort aliénation mentale.

Plusieurs réveurs d'apocalypses ont été « perdus » 4 l'intérieur de
la pierre, incapables de quitter (et ne le désirant pas) les sombres
réveries que leur communion avec leur dieu emprisonné a fait
naitre dans leur esprit. Il y a en ce moment sept de ces prétres malé-
fiques qui dérivent dans la pierre, ot ils sont complétement sans
défense et ne réagissent  aucun stimulus. Un des réveurs d'apoca-
lypse est un troglodyte, un autre un kuo-toa, un troisiéme un elfe,
un quatriéme un demi-orque et tous les autres sont des humains.

Créatures. Deux tormantes veillent sur les réveurs d'apoca-
lypses dans la pierre. Elles attaquent quiconque menace leurs
« protégés ».

4 Tormantes (2) : pv 40, 56 (+4 d'aide et de sanctification malé-
fique déja inclus) ; voir Manuel des Monsires page 175.

Tactique. Les tormantes n'hésitent pas 2 jeter projectile magique
ou rayon affaiblissant 3 ceux se trouvant a l'extérieur de la pierre, s'ils
semblent représenter une menace. Elles ne quittent pas la Pierre
des songes.

Piége. Toute créature d’alignement autre que mauvais s'appro-
chant & 45 métres ou moins du niveau supérieur de I'Eperon noir
(cela comprend les niveaux 4 4 8) doit réussir un jet de Volonté
(DD 20) pour éviter d'étre submergée par le Mal qui en émane.
Ceux qui succombent tombent inconscients pendant 1dé minutes
et subissent un affaiblissement temporaire de 1dé points de
Sagesse. Ce jet de sauvegarde doit étre effectué toutes les heures
passées dans la zone d'effet.

Niveay 6. Auqure des changements
(ND 1}5 2 2

Au sommet des escaliers conduisant dans cette piéce (et au
bas des escaliers qui conduisent encore plus haut), ces mots
ont été gravés dans le plancher en lettres scriptes :

« La faveur du Dieu Noir sourit 4 ceux qui sont préts a ris-
quer beaucoup pour obtenir beaucoup ».

Une voix vous interpelle de lautre c6té de la pierre multi-
colore, dans un timbre ressemblant 4 deux pierres tombales
frottées 'une contre l'autre : « Faites le tour jusqu’ici et
voyez si la fortune des dieux vous sourit ».

De Pautre coté de la pierre, i lendroit marqué d'un X sur la carte, se
trouve un personnage squelettique enveloppé dans une robe noire
et assis derriére une table de pierre violette (un autel en fait). Eten-
dues devant lui se trouvent plusieurs grandes cartes a jouer en
vélin richement décoré. Une douzaine de bougies allumées placées
dans de hauts chandeliers noirs reposant sur le sol ont été dispo-
sées en demi-cercle derriére lui.

Créature. Cette créature est un simple squelette, enchanté de
maniére 2 avoir une résistance au renvoi des morts-vivants de +10
(en plus des effets de la sanctification maléfique ) et une intelligence
allant au-dela de son état habituel dautomate (son score d'intelli-
gence est 8). Les cartes sont des carles merveilleuses.

% Squelette de taille M : pv 16 (+4 d'aide et de sanctification
maléfique déja inclus) ; résistance au renvoi des morts-vivants +10 ;
voir Manuel des Monsives page 166.



Le squelette et les cartes ne représentent que les forces du chaos
inhérentes au culte de Tharizdun. Tirer une carte est la facon d'ac-
complir le Ritue] de la chance pour honorer le Dieu Noir. Ce rituel
consiste, pour toute personne consentante, 4 annoncer combien de
cartes elle tirera puis les retourner, en subissant les inconvénients
ou en profitant des bénéfices qui en résulte. Le squelette n'est que
le croupier. A chaque fois qu'une carte néfaste pour le personnage
est tirée, le squelette ricane.

Si le squelette est attaqué, il ne se défend pas. S'il est détruit,
toutes les chandelles s'éteignent immédiatement. Toux ceux ayant
pris part 4 sa destruction doivent réussir un jet de Volonté (DD 25)
ou recevoir une malédiction directement de Tharizdun. Les vic-
times subissent un malus permanent de morale de —2 sur tous leurs
jets d'attaque, de dégits et de compétence. Seul un étre de statut
divin ou quasi divin, ou un seuhait ou un miracle, peut délivrer la
victime de cette malédiction.

Trésor. Sur les cuisses du squelette se trouve une boite en ivoire
(valeur de 100 po) servant 4 ranger les cartes.

Piége. Toute créature d'alignement autre que mauvais s'appro-
chant 45 métres ou moins du niveau supérieur de I'Eperon noir
(cela comprend les niveaux 4 A 8) doit réussir un jet de Volonté
(DD 20) pour éviter d'étre submergée par le Mal qui en émane.
Ceux qui succombent tombent inconscients pendant 1dé minutes
et subissent un affaiblissement temporaire de 1dé points de
Sagesse. Ce jet de sauvegarde doit &tre effectué toutes les heures
passées dans la zone d'effet.

Niveau 7. Sanctuaire des égarés

Ce niveau est divisé en deux aires.
1. Entrée

Des plagues carrées de pierre grise, de 30 centimétres de
cOté, ont été enchassées ici et 12 dans le plancher en fer noir

de cet espace circulaire entourant la pierre multicolore.
Chacune d’entre elles porte le symbole du Dieu noir.
Quatre tapisseries sont accrochées au mur, prés de la porte
_ de fer. Chacune d’elles dépeint une scéne de destruction
par les éléments : inondation, tremblement de terre, tor-
nade et bitiment en feu.
La porte a un énorme crine gravé dans le fer et rempli
d'un matériau rougeitre quelconque.

La porte conduisant a l'aire 2 est en fer (solidité 10, pr 60, DD 28
pour enfoncer).

Piége. Toute créature d'alignement autre que mauvais s'appro-
chant 4 45 métres ou moins du niveau supérieur de 'Eperon noir
(cela comprend les niveaux 4 3 8) doit réussir un jet de Volonté (DD
20) pour éviter d'étre submergée par le Mal qui en émane. Ceux qui
succombent tombent inconscients pendant 1dé minutes et subis-
sent un affaiblissement temporaire de 1dé points de Sagesse. Ce jet
de sauvegarde doit étre effecrué toutes les heures passées dans la
zone deffet.

2. Sanctuaire

Le mur extérieur de cette salle circulaire faisant le tour de la
pierre multicolore est couvert de tapisseries de 3,60 métres
de hauteur et de 90 centimétres de largeur. Chacune montre
un seul individu, homme ou femme et habituellement
humain, errant en un lieu terrifiant. Un marche dans un laby-
rinthe souterrain, un autre a travers une plaine dévastée et
sans vie, un troisiéme dans une forét sombre et menacante et
un quatriéme dans les rues d’une cité sinistre. Chacune
donne une impression de danger se cachant dans 'ombre et
de recoins sombres dissimulant différentes menaces.

Un petit sanctuaire peut étre apercu complétement 3
Pautre extrémité de la salle, en faisant le tour de la pierre. 11
consiste en une dalle de pierre noire sur laquelle repose une
petite boite de bois qui ressemble 2 un trés petit cercueil, 2
c6té d'une unique chandelle de grande tzille. Sur la dalle
sont inscrits les mots suivants en trés grosses lettres : « Les
ennemis du Dieu Noir mourront perdus, seuls et sans étre
pleurés. Leurs 4mes sans vie le nourriront, éteintes comme
linsignifiante flamme d'une inutile chandelle. »

1l ne se passe rien, jusqu ce que la chandelle soit allumée puis
éteinte. A ce moment-13, un petit fruit noir, semblable 3 une cerise,
apparait 4 l'intérieur du cercueil. Si un personnage mange le fruit,
il obtient un bonus inné de +1 4 la valeur d'une de ses caractéris-
tiques, déterminée au hasard. Une voix lui parle dans sa téte dans
un timbre bas et tonitruant : « Sois béni esclave, comme toi, je me
nourris de I'énergie des autres ».

Puis un des personnages se trouvant dans le sanctuaire, autre
que celui ayant mangé le fruit et choisi au hasard, subit une dimi-
nution permanente d'un point a la valeur d'une de ses caractéris-
tiques, déterminée au hasard. La facon la plus siire d'utiliser le sanc-
tuaire est de le faire seul.

Si un personnage mange plus d'un fruir, il entend le message
télépathique suivant, dans la méme voix tonitruante quaupa-
ravant : « Je ne suis pas un dieu généreux ou prodigue. Souffre les
conséquences d’avoir trop présumé ».

Le personnage disparait comme s'il était sous l'effet d'un sort
dédale. Le labyrinthe dans lequel il est jeté est un endroit rempli
d’horribles menaces et de terreurs affolantes. Le personnage doit
réussir deux jets de Volonté (tous les deux avec un DD de 20). §'il
rate le premier, il subit une diminution permanente de deux points
de la caractéristique ot il avait fait un gain en mangeant le premier
fruit. S'il échoue le second jet, il devient fou de maniére perma-
nente, comme s'il était affecté par un sort d'aliénation mentale 2 son
retour du labyrinthe.




Niveau 8. La Triade
Toute créature d'alignement autre que mauvais s'approchant 4 45
meétres ou moins du niveau supérieur de I'Eperon noir (cela com-

La Triade

La Triade est constituée de trois
réveurs d'apocalypse ayant connu
une ascension & travers les réveries
de la Pierre des songes, altérés a
jamais afin de devenir les chefs du
culte de Tharizdun. Ce sont les plus
puissants serviteurs du Dieu Noir
actuellement en vie. Ils sont si terri-
fiants, en fait, que méme les autres
réveurs d’apocalypse ne peuvent
supporte leur présence. La Triade
occupe donc ce niveau et sont les
seuls &tres ayant accés au Taber-
nacle au-dessus.

Le Premier est un prétre niveau
10/réveur d'apocalypse niveau 5
humain. Il fait partie du culte depuis
plus longtemps que n'importe quel
autre membre actuel et prétend se
souvenir des jours ol le Dieu Noir
était libre (c’est un mensonge
cependant). Sa longévité surnatu-
relle est maintenue en se nourris-
sant de la force vitale des autres,
avec des drogues et par le biais de la
magie noire.

Le Second est un prétre niveau
7/réveur d’apocalypse niveau 1 abo-
leth. Il est actuellement dans le
Temple du Mal élémentaire (voir
aire 30 du chapitre 7). Nouveau
venu dans la Triade, le Second est en
fait ’&tre le plus vieux de tous et
peut effectivement se rappeler des
jours avant que Tharizdun ne soit
emprisonné mais seulement 2 tra-
vers la mémoire raciale assimilée de
tous les aboleths.

La Treisiéme est une prétresse
niveau 8/réveuse d'apocalypse
niveau 5 demi-élémentaire de I'Air.
La Troisiéme est née sur le plan élé-
mentaire de l'Air et fut élevée 2 la
cour de Yan-C-Bin, la Princesse des
élémentaires de 'Air maléfique. Elle
fut présentée en cadeau au culte de
I'Eil élémentaire ancestral et s'est
frayé un chemin jusqu'a sa position
actuelle.

prend les niveaux 4 i 8) doit réussir un jet de
Volonté (DD 20) pour éviter d'étre submergée par le
Mal qui en émane. Ceux qui succombent tombent
inconscients pendant 1dé minutes et subissent un
affaiblissement temporaire de 1d6 points de Sagesse.
Ce jet de sauvegarde doit étre effectué toutes les
heures passées dans la zone d’effet.

Toutes les portes de ce niveau sont en fer (solidité
10, pr 60, DD 28 pour enfoncer) et ne s'ouvrent qu'au
toucher d'une clef maitresse.

1. Antichambre (ND 8)

Chaque mur de cette piéce comporte une
grande ziggourat noire inversée. Les seuls
meubles sont une table triangulaire et deux
chaises. Un plateau d’acier repose sur la table ;
il est muni d'un démon sculpté d'un c6té qui
semble regarder avec avidité le contenu du
plateauy, sauf que celui-ci est vide.

Une porte de fer est située dans chaque mur.

Les membres de la Triade se rencontrent occasionnelle-
ment ici et mangent ensemble. Il n'y a que deux chaises
parce que le Second ne peut pas utiliser de chaise.

Piege. Un symbole d’aliénation mentale a été gravé
dans le plancher. Il est activé lorsque quiconque
(sauf les membres de la Triade) regarde la rune.

=" Symbole d'aliénation mentale : FP 8 ; rayon de
18 m affectant un nombre de créatures totalisant jus-
qu'a 150 pv; jet de Volonté annule (DD 22) ; Fouille
(DD 33) ; Désamorcage/sabotage (DD 33).

Trésor. Le plateau avec le démon agit comme une
baguette de création de nourriture et d'eau avec 35
charges.

2. Quartiers du Second (ND 4)

La porte donnant sur cette piéce depuis l'aire 1 com-
porte un symbole ressemblant 4 un crine entortillé
dans les anneaux d'un tentacule. Cest aussi un glyphe
de garde qui projette de lacide lorsque quelqu'un
d’autre quun membre de la Triade ouvre la porte.

" Glyphe de garde: FP 4 ; jet dacide, 1,50 m de
rayon (5d8); jet de Réflexes pour demi-dégats
(DD 14) ; Fouille (DD 28) ; Désamorgage/sabotage
(DD 28).

La piéce derriére la porte ouverte est remplie
d’eau qui semble contenue 4 Pintérieur par
une force magique. Une grotte de corail a été
installée au centre de la salle.

Le Second est dans le Temple du Mal élémentaire.
La piéce est remplie d’eau mais des sorts spéciaux

empéchent I'eau de quitter la salle, avec la conséquence étrange que
les personnages qui entrent dans la chambre et en ressortent ne
sont méme pas mouillés. Cependant, les personnages doivent rete-
nir leur souffle et nager, comme dans n'importe quelle autre sirua-
tion sous-marine. Leau est trouble et tous les jets de Fouille et de
Détection ont un malus de —2.

Trésor. La grotte de corail a vaguement la forme d'un lit ou un
nid destiné 4 une créature de taille imposante. A I'intérieur se
trouvent 31 perles (dix sont roses et valent 80 po chacune, dix
sont blanches et valent 100 po chacune, six sonrt argentées et
valent 120 po chacune et cing sont noirs, valant 500 po chacune).
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Chaque jet de Fouille réussi (DD 20) permet au personnage de
trouver 1dé perles.

3. Quartiers du Premier (ND 16)

Des fouets de toutes sortes sont accrochés 3 des chevilles au
mur. Des menottes pendent aux murs a deux endroits diffé-
rents. Le couvercle d'une étonnante structure d’aiguilles et
de barbelures, semblable 4 une vierge de fer, est ouvert et du
sang frais dégoutte des pointes. Un bureau i la surface
dacier et une chaise rembourrée tachée de sang ont été pla-
cés contre un mur ; le bureau est couvert de papiers et de
quelques livres. Au pied d’un autre mur se trouve un coffre
recouvert d'un drap rouge et or.

Tengin semblable a une vierge de fer est le « lit » du Premier.

Créature. Le Premier demeure ici et est, le plus souvent,
enfoncé dans une méditation exacerbée par 'usage de drogues,
moins que l'alerte ait été sonnée, dans lequel cas il met un round 4
sortir de sa transe. Il se mutile continuellement avec des aiguilles
et des clous et fait usage de narcotiques, des habitudes qui ont mal-
gré tout fait de lui un &tre particuliérement résistant. Sans ses
longues robes et son heaume, il apparait clairement comme un
homme trés 4gé mais encore vert, au corps couvert de cicatrices
(particuliérement dans son dos, 4 la suite de nombreuses séances
dautoflagellation), avec de nombreuses aiguilles et pointes enfon-
cées dans sa chair.

% Le Premier ; humain Pré10/Révs ; pv 132 (+4 d'aide et de
sanclification maléfique déja inclus) ; voir appendice 3.

Tactique. Le Premier considére son sceptre tentaculaire majeur
comme un cadeau direct de Tharizdun 4 son attention et il adore
s'en servir. Il commence par activer son grain de karma qui lui
donne effectivement 4 niveaux de plus pour ces sorts en ce qui a
trait 2 leur portée, leur durée, leurs dégats, etc. Il boit ensuite sa
potion de rapidité avec lidée d'attaquer avec le sceptre et de jeter un
sort tel que destruction ou désintégration chaque round. Si possible, il
se jette quintessence d'endurance 4 l'avance, ce qui lui donne 30
points de vie supplémentaires et +2 i ses jets de Vigueur. S'il a
encore quelque temps pour se préparer, il jette les sorts suivants
(avant de boire la potion de rapidité ), dans l'ordre : vésistance a la
magie (RM 17), protection contre la mort, rejet du Bien, vision lucide,
force de taureau, protection conire les énergies destructives (feu), panoplie
magique, immunité contre les sorts (projectile magique, éclaiv, chatiment
sacré ; aussi tempéte de gréle s'il a utilisé son grain de karma ), bouclier
de la foi et protection contre le Bien.

S'il parvient 4 jeter tous les sorts précédents, sa CA devient 34 ; il
gagne un bonus de parade supplémentaire de +2 (3 1z fois de rejet du
Bien et bouclier de la foi, chacun d’eux lui donnant +4 mais qui ne
peuvent éire cumulés avec son bonus existant de +2) et un bonus
d'altération additionnel de +3 (de panoplie magique ).

Piéges. Un symbole de movt est gravé sur le plancher. I est activé
lorsque quelquun d'autre que le Premier regarde la rune.

" Symbole de mort : FP 8 ; rayon de 18 m tuant un nombre de
créatures totalisant jusqu'a 150 pv ; jet de Vigueur annule (DD 28) ;
Fouille (DD 33) ; Désamorcage/sabotage (DD 33).

Un glyphe de garde divin spécial sur le coffre frappe tous ceux se
trouvant & 4,50 meétres ou moins lorsquil est ouvert (jet de
Crochetage, DD 25).

«" Glyphe de garde divin : FP 6 ; rayonnement de cécité, 4,50 m de
rayon (comme le sort) ; jet de Vigueur annule (DD 25) ; Fouille
(DD 31) ; Désamorcage/sabotage (DD 31).

Trésor. Le coffre renferme une torche de révélation et six cones
d’encens des songes de méme que six boules du méme encens pour un
encensoir noir. Il contient également un sac avec 940 pp. De plus,
dans un double fond secret (jet de Fouille, DD 25) se trouve un
traité de compréhension +2.

Sur le bureau se trouvent des notes déraillant les plans de la Triade.
Elles mentionnent que le Dieu Noir a fait savoir, par l'entremise de la



~ CHAPITRE 6 : LES FANUMS EXTERNE ET INTERNE

Pierre des songes et dautres moyens, que les Nodules élémentaires
créés plusieurs années auparavant devaient étre recouvrés. A l'inté-

Niveau 9. Tabernacle c%es Ténebres
absolues (ND variable

tieur de chaque nodule, le Prince des élémentaires maléfiques cor-
respondant pourra étre amené 4 se manifester et 2 passer dans le plan
Matériel avec le pouvoir de libérer Tharizdun.

Les Princes des élémentaires maléfiques sont :

Air : Yan-C-Bin

Eau : Olhydra

Terre : Ogremok

Feu : Imix

Les notes font aussi mention d'un autre étre, Cryonax, le Prince de
la Glace maléfique mais sa participation n'est pas requise. Elles
mentionnent également que rares sont ceux qui savent que I'CEil
élémentaire ancestral a donné naissance 2 ces étres et plus rares
encore sont ceux qui savent que I'(Eil élémentaire ancestral est
véritablement Tharizdun le Dieu Noir.

Afin de recouvrer les nodules (qui sont pleinement décrits au
chapitre 8), les gemmes de puissance élémentaire (chacune perdue
3 Pintérieur de son propre nodule) doivent étre retrouvées et pla-
cées i lintérieur de l'orbe de 'Oubli, qui se trouve actuellement
dans un endroit connu sous Je nom de Grand temple du Temple du
Mal élémentaire.

Une fois que Tharizdun sera libre, les réveurs d'apocalypse com-
manderont aux magmatiques de faire entrer le volcan en éruption
afin de montrer leur dévotion 4 la puissance destructrice de leur
divinité, qui mettra alors un terme 2 toute existence.

Suites de la rencontre. S'il apprend que des intrus se trouvent
dans le Fanum interne, le Premier se rend au niveau 9 pour se
défendre depuis cet endroit.

4. Quartiers de la Troisieme (ND 15)

Un sort d'interdiction a été jeté sur cette aire de telle sorte que les
créatures qui ne sont pas chaotiques mauvaises ne peuvent entrer
dans la pidce 2 moins de réussir un jet de Volonté (DD 24). Celles
qui échouent subissent également 3d6 points de dégits (6d6 si elles
sont loyales bonnes).

TLe centre de cette piéce est occupé par un lit anormalement
large. Deux cadavres reposent péle-méle au milieu de draps
noirs tachés de sang frais. Deux plaques circulaires en
argent, d'un diametre d’environ 60 centimeétres, sont accro-
chées au mur sud, de chaque coté d'un grand symbole
d’ébeéne d'une pyramide 2 deux paliers renversée. Des véte-
ments sont éparpillés sur le sol, de méme que différents
outils et couteaux ensanglantés.

Créature. La Troisiéme a fait de cette piéce sa résidence. Clest
une ignoble sadique qui, lorsqu'elle ne se trouve pas ailleurs, ror-
ture 3 mott esclaves et prisonniers.

% LaTroisiéme ; demi-élémentaire de TAir Prég/Révs ; pv 111
(+4 d'aide et de sanctification maléfique déja inclus) ; voir appendice 3.

Tactique. La Troisiéme n'a pas d'objection & se défendre ici
méme, particulidrement avec son sort d'interdiction pour l'aider
dans cette tiche. Elle est toujours sous l'effet de force de taureau et
endurance et, si elle a le temps de se préparer, jette également puis-
sance divine, panoplie magique, vision lucide et protection conire le Bien.

En combat, la Troisiéme lance silence sur les jeteurs de sorts puis
écrase ses ennemis avec explosion de force, injonction supréme, blasphéme,
destruction et cage de force. Une autre tactique a laquelle elle a recours
est de s'isoler avec un mur de force (couplé peut-étre avec champ de
force ) pour soigner ses blessures et jeter d'autres sorts défensifs tels
que protection contre les énergies destructives ou résistance i la magie.

Trésor. Chacun des symboles sur le mur 2 une valeur de 100 po.
Caché a lintérieur du lit se trouve un puiis portable contenant les
objets suivants : un collier de platine et d'opales noires (valeur de
5000 po), deux potions de soins intensifs et un parchemin de divination,
scrutation et passage dans I'éther.

Quiconque entre dans cette piece doit avoir une clef mairresse ou
se trouver 4 1,50 métre ou moins de quelqu'un qui en a une.

‘Tout au sommet de la tour se trouve une piéce de ténébres
complétes. Pourtant, vous étes capable de voir les murs noirs
circulaires et les différents éléments se trouvant dans la salle,
tout comme si vous pouviez percevoir différentes teintes de
ténébres. Deux grands piliers soutiennent un haut plafond
et trois autels reposent sur un dais hémisphérique d'une
hauteur dune marche et occupant le tiers de Ja salle.

Les piliers sont sculptés de maniére élaborée de tentacules,
de crines, de visages contorsionnés, de serpents, de soleils
tourbillonnants, de pyramides 4 paliers inversées, de démons
souriants et d’autres images aussi troublantes. Les deux autels
de cété sont des dalles rectangulaires parfaitement réguliéres
alors que Pautel principal, le grand autel, apparait comme
étrangement difforme, bosselé et organique.

Derriére cet étrange autel se trouve une énorme pyra-
mide 4 deux paliers renversée qui semble luire brillamment
de ténébres, si une telle chose est possible. Sa totale opacité
semble vous attirer vers elle.

Cette piéce sombre est extrémement froide, vous engour-
dissant de Pintérieur. Elle semble étre le coeur véritable des
ténébres qui baignent toute la tour, les Fanums et méme la
caldeira elle-méme.

1l fait extrémement froid dans cette piéce. Aucun équipement nor-
mal ou méme un sort ne peut protéger quelquun de ce froid
magique qui engourdit 'ime. Quiconque ne porte pas une robe
pourpre de Tharizdun subit 1d4 points de dégits toutes les
minutes passées dans le temple. Toucher un objet de métal (2
moins d’érre protégé par les manches longues des robes pourpres)
inflige 2d4 points de dégats supplémentaires. Quiconque porte
une armure de métal subit 1d4 points de dégats au premier round
et 2d4 points de dégits par round subséquent, 4 moins que ne soit
portée une robe pourpre.

Une forche de révélation illumine cet endroit comme le ferait une
torche normale. Aucune autre source de lumiére ne fonctionne,
bien que les personnages puissent quand méme distinguer la taille
et la forme de la salle.

Piéges. Les personnages doivent réussir trois jets de sauvegarde
(un pour l'effet de la sanctification maléfique, un pour I'illusion spé-
ciale et l'autre pour l'observation de T'obex) simplement en se trou-
vant dans la salle et potentiellement davantage s'ils touchent 4 quoi
que ce 50it.

" Coercition imaginaire (FP 4) : Aussitét que les personna-
ges entrent dans la pigce, ils doivent réussir un jet de Volonté
(DD 20). Ceux qui échouent deviennent les victimes d'un puissant
fantasme 2 l'intérieur duquel ils voient la personne qu'ils chérissent
le plus dans leur vie (mére, conjoint, enfant, frére ou sceur, ami et
ainsi de suite) trainée jusquau Grand autel par de grands gaillards
musclés et masqués de noir et maintenue en place pour étre sacri-
fiée. Le personnage est convaincu que cest réellement ce qui se
passe et doit réussir un deuxiéme jet de Volonté (DD 26) ou se trou-
ver contraint de courir jusquau Grand autel pour la sauver (en
devenant alors la cible des attaques du Grand autel ; voir plus loin).

Siun des membres de la Triade est présent, il pourra plus tard
utiliser ce fantasme pour tenter de convaincre les individus ayant
raté leur premier jet de sauvegarde qu'il ou elle (le membre de la
Triade) est en fait cette personne chérie. Les victimes doivent alors
réussir un nouveau jet de Volonté (DD 20) ou étre convaincues que
cette affirmation est véridique et se montrer incapables d'attaquer
ce membre de la Triade. Cet effet correspond a une action libre
pour le prétre maléfique et dure 1dé+1 rounds.

" L'Obex (FP 6) : Le symbole derriére le grand autel est la pre-
miére menace 4 laquelle les PJ doivent faire face lorsqu'ils explorent
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Lorigine du Grand autel

La démone Zuggtmoy aida & créer le
Temple du Mal élémentaire original
ef s’avéra empressée de le restaurer
aprés qu'il ait été mis & mal une pre-
rniére fois. Alors qu’elle manigancait
pour rebatir la malfaisance du
Temple, elle découvrit qui en étaient
les véritables maitres. Lorsque les
héros qui combattirent la résur-
gence du Temple tuérent la démone,
les membres de la Triade intercepte-
rent son esprit en route vers les
Abysses. lls I'amenérent ici dans
Fespoir qu'elle pourrait leur é&tre
d'une quelconque utilité. Lorsqu’elle
refusa de coopérer volontairement,
ils I'incorporérent dans l'autel de ce
tabernacle.
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cet endroit. Les personnages qui le regardent doivent réussir un jet
de Volonté (DD 20) ou étre cloués sur place pendant 1d4 rounds,

aprés quoi ils doivent réussir un autre jet de Volonté
(DD 18). S'ils échouent 3 nouveau, leur dme est absor-
bée par le symbole. Si I'dme dun personnage
demeure 3 I'intérieur de l'obex pendant plus de 10
rounds, elle est complétement et totalement détruite
(aucune résurrection possible sauf avec une interven-
tion divine). Une fois les jets de sauvegardes effec-
tués (réussis ou non), ils nont plus  étre faits de nou-
veau méme si la situation change.

Siune 4me est absorbée par l'obex, un des esprits
lintérieur des piliers tente de prendre le contréle du
corps laissé derriére.

" Les piliers des Désenchainés (FP 10) : Les
piliers, tels que décrits dans le texte a lire 4 haute
voix, sont des illusions qui dissimulent leur véritable
apparence ; des colonnes d'énergie violette s'élevant
du plancher au plafond. Si l'illusion est dissipée ou
révélée pour ce qu'elle est, un personnage peut ten-
ter un jet de Détection (DD 15) pour remarquer que
des visages et méme de fines créatures humanoides,
tourbillonnent au milieu de cette énergie. Ce sont
des esprits piégés connus sous le nom des

Désenchainés, ceux laissés sans corps mais toujours vivants par les
effets maléfiques des Moindres autels. Ce ne sont pas des morts-
vivants, car ils ne sont jamais décédés ; ils sont simplement piégés,
Sans coTps.

Corps disponible. Si un corps sans me est disponible tout preés (3
cause sans doute de I'Obex), un des Désenchainés tente de le possé-
der. Le corps doit échouer un jet de Vigueur (DD 20) pour que cela
réussisse. Lime d'un Désenchainé tente sa chance  tous les rounds.
Sil'un d’eux réussit, le corps du personnage est maintenant sous le
contréle d'un nouvel esprit. Cette possession n'est pas semblable 2

celle d'un fantdéme ou du sort du méme nom ; le Désenchainé pro-
céde de maniére différente. Il adopte tous les attributs mentaux et
physiques du corps qu'il habite maintenant. Aprés 1d4 rounds, le
Désenchainé sait comment utiliser routes les compétences du
corps, ses dons, ses sorts et son équipement. Il posséde également
tous les souvenirs du personnage. Le seul aspect qui change est 'ali-
gnement de la créature, qui devient chaotique mauvais.

Dans 50 % des cas (01-50 sur un d%), un Désenchainé tente de
cacher sa nouvelle nature et se fait passer pour le personnage qu’il
posséde, comme il avait un modificareur de +15 sur ses jets de
Bluff. Cautre moitié du temps (51-100 sur un d%), il se réjouit tout
simplement de son nouveau corps, attaquant tous ceux qui se trou-
vent 4 proximité pendant 1d4 rounds avant de s'enfuir.

Personnage touchant un pilier. Si aucun corps sans dme n'est dispo-
nible mais quun personnage touche un des piliers, un
Désenchainé est libéré. 1l tente d’entrer dans un personnage et de
cohabiter avec sa victime, forcant celle-ci 4 tenter de réussir un jet
de Volonté (DD 20). Déterminez la victime au hasard et effectuer
un nouveau jet 2 chaque round jusqu' ce que le Désenchainé réus-
sisse (c'est-3-dire, jusqu'a ce qu'un personnage échoue son jet de
sauvegarde) ou jusqua ce qu'aucun personnage ne soit plus présent
dans un rayon de 15 métres autour du pilier d'oti provient le
Désenchainé.

Les personnages qui sont ainsi possédés souffrent d'un malus de
circonstance de —2 sur tous leurs jets d’attaque, de dégits er de com-
pétence, étant désorienté set nauséeux. Il ne se passe rien de plus
jusqu'a ce que le personnage s’'endorme, tombe inconscient ou
entre dans une méditation réveuse. Le Désenchainé prend alors le
contrdle du corps et tente de s'enfuir. Il contrdle le personnage
pendant 8 heures ou jusqu'a ce qu'il soit endormi ou tombe incons-
cient (si un personnage tombe inconscient 4 cause de points de vie
négatifs, cela arrive un round aprés que le Désenchainé a pris le
contrdle du corps, 4 cause des dégits supplémentaires survenant i
chaque round dans cette situation). Lorsque le Désenchainé perd



conscience, le personnage normal se réveille et prend le contréle
de son corps sans aucun souvenir des gestes posées pendant quil
navait pas le contréle. Tout sort qui bannit ou dissipe les créatures
extraplanaires débarrasse un corps de lesprit d'un Désenchainé.

-/ Les Moindres autels (FP 6 chacun) : Le dessus de chaque
autel est couverr de 9 rangées de 33 morceaux (333 au total) de
quartz violet (valeur de 10 po chacun). Ces autels sont utilisés pour
réaliser des sacrifices mineurs a Tharizdun. Si un ou des objet(s),
valant au moins 100 po (gemmes, piéces d'or, objet magique et
autres), est placé sur autel, il disparait. Si 'autel est touché sans
que ne soit fait un tel sacrifice, un sacrifice de sang est requis. Toute
créature vivante touchant lautel doit réussir un jet de Vigueur
(DD 20) ou étre consumeée. Le corps du personnage (mais pas son
équipement) disparait 4 jamais et son esprit se retrouve dans un des
piliers, transformés en un des Désenchainés. L3, il vir érernelle-
ment, ni vraiment mort (il ne peut donc pas étre ressuscité) ni vrai-
ment vivant. Seul un souhait ou un miracle peut restaurer le corps
mais un autre sort similaire est nécessaire pour retrouver I'esprit
correspondant (et non un autre des Désenchainés, qui se comptent
par centaines dans chaque pilier). De plus, le personnage subit une
diminution permanente de 1 point de Sagesse par jour complet
passé dans le pilier. Une fois que la valeur de Sagesse d'un person-
nage atteint 0, il devient chaotique mauvais de facon permanente et
complétement indistinct des autres Désenchainés (le personnage
est perdu A jamais, 4 moins d'une intervention divine).

Un sacrifice approprié satisfait I'autel pour une période de 10
minutes, pendant laquelle il peut &tre touché er fouillé en route
sécurité.

=" Le Grand autel (FP 15) : Cet étrange autel est pourpre et
noir moucheté de vert. Bien qu'au toucher, il soit semblable a la
pierre, il est bosselé et d'apparence organique, presque fongique. 11
est effectivement vivant, animée de lessence de la puissante
démone piégée a l'intérieur.

Cer autel est réservé aux sacrifices de sang seulement. Toute
créature vivante qui le touche doit réussir un jet de Vigueur
(DD 20) ou étre frappée de paralysie pendant 3d6 rounds. Pendant
ce temps, quatre vrilles de taille moyenne, assez semblables aux
tentacules végétaux d'une thallophyte violette, émergent de T'autel
et tentent d’agripper tout ce qui se trouve & 1,50 métre ou moins.
Ces vrilles frappent avec un bonus i lattaque de +15, infligeant 1dé
points de dégits et injectant du poison. Ce poison (DD 18 pour y
résister) inflige 4 son tour un affaiblissement temporaire de 1d6
points de Force et de Constitution (2 la fois comme effet initial et
comme effet secondaire). Les personnages qui sont tués ou dont la
valeur de Force tombe sous 0 se liquéfient instantanément et sont
absorbés dans Tautel.

Taurel ne peut étre endommagé par des attaques physiques, ni
par des sorts autres que dissipation de la magie, dissipation supréme ou
autres effets similaires. Dissiper la magie de lautel (qui correspond
i un lanceur de sort de niveau 15) libére la démone s’y trouvant.
Celle-ci est bannie sur son plan d'origine pour une période de 100
ans, laissant i sa place deux objets ; une trés grande thallophyte vio-
lette de 20 DV et un cube de force, le focaliseur de la magie qui la
retenait prisonniére dans lautel.

De plus, si le personnage ayant entendu la voix dans l'aire 31 du
chapitre 7 est présent lorsque cela arrive, il regoit immédiatement
trois souhaits.

4 Thallophyte violette de taille TG (20 DV) : pv 160 ; ajoutez
+4 en Force, +16 aux jets d'attaque, poison (jet de Vigueur, DD 18),
+9 aux jets de Vigueur, +6 aux jets de Réflexes et de Volonté ; voir
Maniuel des Monstres page 173.

ou —é]lllIIYfaU 1. %5'1 Cathédrale de la

11 ne doit pas y avoir une plus grande collection d'engins de
torture ailleurs dans le monde que dans cette piéce. Tous les
types d'outils concus pour infliger la douleur se trouvent
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dans cette salle, depuis le chevalet et la vierge de fer, d'utili-
sation simple et directe, jusqu’a des objets beaucoup plus
ésotériques et complexes. Chacun des instruments de tor-
tures les plus importants est relié au mux par un étrange
tube. Ces derniers semblent presque vivants, semblables 2
des veines. Des cris, des gémissements et des sanglots se
font entendre dans la piéce.

La douleur générée dans cette salle circule a travers les tubes dap-
parence organique et dans les murs, alimentant la malfaisance des
lieux et particuliérement le Tabernacle des Ténébres absolues. Si
ces vingt-trois tubes sont détruits (solidité 0, pr 2, DD 15 pour cas-
ser), ils laissent couler une substance de couleur aile-de-corbeau ;
de la douleur liquide. Si cette substance est touchée, elle inflige
6d6 points de dégits et la victime doit réussir un jet de Vigueur
(DD 16) ou devenir épuisé par la douleur (vitesse de déplacement
réduite de moitié, Force et Dextérité effective diminuées de —6
chacune) pour 1dé rounds. Le personnage doit réussir un
deuxidme jet de Volonté (DD 16) ou devenir secoué (malus de —2
aux jets d'attaque, de dégits et de sauvegarde). La destruction des
tubes est un revers pour le Temple mais cela n'a aucun effet pour le
moment (il y a suffisamment de douleur et de puissance maléfique
emmagasinées i I'intérieur du Tabernacle pour fonctionner pen-
dant des semaines).

Dans la partie sud du mur se trouve un panneau secret (jer de
Fouille, DD 26) dissimulant une petite niche avec deux clous de
pierre noire. Quiconque touche le clou de droite est téléporté au
milieu du niveau 1. Quiconque touche le clou de droite est télé-
porté au milieu du sous-niveau 2.

Créatures. Le maitre de la torture et quatre prisonniers se trou-
vent dans la piéce en ce moment.

Yrihuk Innar est un guerrier demi-élémentaire de la Terre de
niveau 10. Il vit et travaille ici, torturant les prisonniers avec talent
erun érrange détachement. Yrthuk est mieux équipé que I'on pour-
rait §'y arrendre car il utilise actuellement beaucoup d'objets ayant
appartenu i ses victimes (qui désirent les reprendre)

% Yrthuk Innar ; demi-élémentaire de la Terre Gue10; pv 101
(+4 daide et de sanctification maléfigue déja inclus) ; voir appendice 3.

Festalon Girrot est un prétre elfe dEhlonna qui o'a été amené ici
que récemment. 11 sera reconnaissant envers ses sauveurs et offrira
de les aider de quelque facon que ce soit, y compris en combattant
les réveurs d'apocalypse.

% Festalon Girrot ; elfe (m) Pré7 ; pv 32 (actuellement 1) ; voir
appendice 3.

Erdso est un moine humain qui est ici depuis des mois et qui a
enduré d'inimaginables agonies. Malheureusement, ses souf-
frances Pont rendu complétement fou. Bien qu'il semble rour 2 fait
normal et promet d’aider ses sauveurs dans leur combat conire le
Mal, au premier moment de stress venu, il tombe dans une rage
folle et attaque amis et ennemis au hasard.

“ Erdso ; humain Moi8 ; pv 50 (actuellement 2) ; voir appen-
dice 3.

Tammée et Jéare sont de simples citoyennes de Rastor disparues
depuis longtemps. Tammée est humaine et Jéare est orque. Ce sont
des amies. Elles promettent d’aider les sauveurs mais ne peuvent
pas faire grand-chose en réalité.

% Tammée ; humaine GdP2 ; pv 7 (actuellement 1) (non-com-
battante)

% Jéare ; orque (f) ; pv 5 ; (actuellement 1) ; AL N ; voir Manuel
des Monstres page 148.

Tactique. Yrthuk fait tout ce qui est nécessaire pour se défendre
et protéger son lieu de travail. Cela inclut briser un des tubes et
projeter le liquide vers une cible pouvant étre située jusqu'a 4,50
métres. Cela peut étre fait 3 Wimporte quel endroit dans la pigce (il
y a des tubes partout) mais Yrthuk ne le fait qu'une fois ou deux.

Trésor. Un sac dans un coin de la piéce est en fait un sac sans
fond (1% modéle) qui contient quelques-unes des possessions des




| CHAPITRE 6 : LES FANUMS E

captifs d'¥Yrthuk, vy compris une baguette de soins légers (25
charges), une baguette de convocation de monstres I (20 charges),
une bourse avec une seule pincée de poudre de dissimulation des
traces, une morgenstern de maitre, un arc long de force de maitre
(for 12), un carquois avec 7 fleches, 3 gemmes (valeur de 100 po

chacune) et 75 po.
Sous-niveau 2. Le Tourbillon (ND 11)

Une grande carte a été sculptée et peinte 2 méme le sol. Elle
représente la plus grande partie de ce continent et identifie
chaque entité naturelle, de méme que les cités et les villes,
en langue commune. Au-dessus de la carte se trouvent deux
perches de fer reposant sur des bases circulaires et termi-
nées 2 leur extrémité par ce qui ressemble 3 une griffe.
Derriére chacune de ces perches griffues se trouve une
autre perche encore plus grande, terminée par une boucle
de fer de 5 centimétres de diamétre.

Une étrange statue de pierre noire et pourpre est située du
c6té opposé. Plutt informe, elle ressemble 2 une masse de
2,70 métres de haut composée de serpents, de tentacules ou

de cables.

Un examen montre gue la hauteur de n'importe quelle perche peut
étre aisément ajustée. Si des forches de révélation sont placées dans
les boucles 3 I'extrémité des plus grandes perches, les perches avec
une griffe jette une ombre sur la carte. Si les deux ombres se ren-
contrent sur la carte, la pidce est remplie d'un vortex tourbillon-
nant d'énergie et une image en trois dimensions de cet endroit
apparait au-dessus de la carte. Pénétrer a lintérieur de l'image télé-

porte lindividu directement 2 cet endroit.

Ceci est donc un engin de téléportation qui conduit partout sur
le continent. Les réveurs d'apocalypse s'en servent pour se déplacer
partout oii ils ont besoin d'aller (utilisant généralement un mot de
rappel pour revenir au besoin). Ils ne donnent pas accés i cet engin

i leurs serviteurs ou aux prétres de moindre statut.

Acruellement, si les torches sont allumées mais qu'aucune des
perches nest ajustée ou déplacée d'une quelque facon que ce soit, le

vortex tourbillonnant montre le Temple du Mal élémentaire.

Dans la partie sud du mur se trouve un panneau secret (jet de
Fouille, DD 24) dissimulant une petite niche avec deux clous de
pierre noire. Quiconque touche le clou de droite est téléporté au
milieu du sous-niveau 1. Quiconque touche le clou de droite est

téléporté au milieu du sous-niveau 3.

Créature. La statue est un golem de pierre, Si quelquun touche
les perches de la salle, il s'anime, prend une forme vaguement
humanoide parmi les tentacules/serpents/cibles et attaque tous
ceux qui se trouvent dans la piéce. Seul un des membres de Ia
Triade peut lui ordonner de cesser d'attaquer. Cependant, si quel-
quun dans Ja salle quitte les liewx et y revient, il constatera que le

golem est retourné dans son état inerte.

% Golem de pierre ; pv 110 ; voir Manuel des Monstres page 106.

Sous-niveau 3. Sinistre bibliothéque

Le centre du plancher de cette piéce porte un large sceau en
forme de soleil de ténébres ardentes. Les murs sont cou-
verts d'érageres remplies de toutes sortes de parchemins, de
tomes et de piles de vieux papiers jaunis par I'ige.

Le soleil noir représente le savoir interdit et cest le symbole de la
bibliothéque des réveurs d'apocalypse. Celle-ci est plutét petite
mais chaque livre qui s'y trouve est extrémement rare et trés malé-
fique. Les sujets incluent nécromancie, démons, diables, torture,
meurtre, assassinat, vol, conquétes, monstres, morts-vivants, créa-
tures des ténébres et d’autres encore. Chacun de ses livres a une

valeur de 5d6 po et il y en a deux cent.

XTERNE ET INTERNE

Parmi tous ces livres, I'un d’eux semble d'importance évidente, 3
cause de sa taille et de sa fabrication. Bien que cela ne soit pas évident
au premier abord, un examen révélera que cet arrefact est un livre de
noire vilenie.

Dans la partie sud du mur se trouve un panneau secret (jet de
Fouille, DD 22) dissimulant une petite niche avec deux clous de
pierre noire. Quiconque touche le clou de droite est téléporté au
milieu du sous-niveau 2. Quiconque rouche le clou de droite est
téléporté au milieu du sous-niveau 4.

Sous-niveau 4. Reliquaire du Mal

Cette petite piéce ne contient qu'un objet ; un piédestal de
basalte noir, couvert de sculptures de démons accomplis-
sant sur des humains des actes bien plus terribles que tout
Ce gue vous avez pu VOir jusqu'a maintenant dans le Temple.
Au sommet du piédestal se trouve un bol de verre transpa-
rent rempli du plus noir des liquides.

Le liquide noir est du Mal concentré, de Iénergie négative.
Simplement le toucher inflige deux niveaux négatifs et étourdit les
créatures d'alignement autre que mauvais pendant 1dé rounds.
Aucun jet de sauvegarde nest alloué pour résister i ces effets et le DD
du jet de Vigueur pour faire disparaitre les niveaux négatifs est 20.

Trempant au fond de cette terrible mixture se trouve un falisman
du Bien ultime, un artefact recouvré d'un ennemi par les réveurs
d'apocalypse il y a longtemps. Tls tentent de le transformer en talis-
man du Mal absolu mais sans succés jusqu'a maintenant,

Le talisman n'a plus que deux charges restantes.

Dans la partie sud du mur se trouve un panneau secret (jet de
Fouille, DD 20} dissimulant une petite niche avec deux clous de
pierre noire. Quiconque touche le clou de droite est téléporté au
milieu du sous-niveau 3. Quiconque touche le clou de droite est
téléporté au milieu du sous-niveau 5, suspendu avec un bras i un
crochet au plafond.

Sous-niveau 5. Repaires des quasits (ND 8)

Cette piéce étrange est un cone renversé. Pire encore, les
murs sont transparents, de sorte que vous pouvez voir le
magma bouillonnant se mouvoir lentement autour de la
base de cette étrange tour. Des crochets de fer sont suspen-
dus au plafond. Un cadavre est accroché 3 l'un d'eux, proba-
blement I depuis moins d'un jour.

Les personnages peuvent se déplacer en se balancant de crochet en
crochet. Cela requiert la réussite d'un jet d'Escalade (DD 10).

Un personnage qui tombe est coincé dans la pointe du céne et
voit sa Force et sa Dextérité effective diminuées de —4 chacune. Un
modificateur additionnel de -2 s'applique pour chaque personnage
supplémentaire coincé dans le céne.

Trans Ja partie sud du mur (prés du plafond) se trouve un pan-
neau secret (jet de Fouille, DD 24) dissimulant une petite niche
avec un clou de pierre noire. Quiconque rouche le clou est télé-
porté au milieu du sous-niveau 4.

Créatures Quatre quasits sont suspendus au plafond de cette
piéce sous forme de chauve-souris mais ils se transforment pour
attaquer aussitOt quune personne autre qu'un réveur d'apocalypse
apparait dans la piéce.

% Quasits (4) ; pv 17, 16, 14, 18 (+4 d'aide et de sanctification
maléfique déja inclus) ; voir Manuel des Monstres page 41.

Tactique. Les quasits mettent pleinement 2 profit le fait que les
personnages doivent utiliser une main pour se suspendre 3 un cro-
chet. Ils attaquent puis volent hors de portée.

Ajustement ad hoc des PX. Octroyez un 10 % additionnel en
points d'expérience pour cette rencontre, 4 cause des circonstances
difficiles dans lesquelles les personnages doivent combattre.



PARTIE 3 : LA
REDAISSADCE
DU (DAL
ELEMEDTAIRE

A ce point, qui correspond au climax de Iaventure, les personna-
ges devraient savoir exactement 2 quoi ils se mesurent.

LE PIAN DE 1A TRIADE

1l y a six étapes au plan complexe du culte de Tharizdun pour
libérer le Dieu Noir. Toutes les étapes qui suivent n'ont pas 3 étre
complétées dans cet ordre.

1. Dégager le niveau inférieur du Temple du Mal élémentaire.
Léquipe d'excavation comprend un tyrannceil (utilisant son
rayon de désintégration ), un petit groupe de géants des pierres
et un certain nombre d'esclaves rassemblés dans le secteur
(des hobgobelins surtout).

2. Consacrer le Grand temple (voir chapitre 7) 4 I'(Bil élémen-
taire ancestral, en effacant toute trace d'Iuz ou de Zuggtmoy.

3. Dégager les portails des quatre nodules élémentaires.

4. Trouver les gemmes de puissance élémentaire et les placer dans
Torbe de 'Oubli, de sorte que les portails soient de nouveau plei-
nement fonctionnels.

5. Utilisez le Champion du Mal élémentaire pour appeler les
Princes du Mal élémentaire dans leurs nodules respectifs.

6. Conduire les princes dans la piéce intérieure du Grand
temple, oti ils utiliseront Iorbe de I'Oubli pour infuser suffisam-
ment de puissance en Tharizdun qu'il puisse s'échapper de sa
prison extradimensionnelle.

Progres a ce jour

Létape 1 est presque complétée, de méme que I'étape 2. Un seul
des nodules élémentaires, le nodule du Feu, est pleinement
accessible. La gemme de puissance du Feu est maintenant dans lorbe
de 'Oubli et Imix, le Prince du Feu maléfique, se trouve dans le
nodule.

La victoire pour le Mal est maintenant i portée de la main.
Avec seulement un Prince élémentaire et Uorbe de 'Oubli, une
chance de libérer Tharizdun existe.

Victoire pour le Bien

Imix est extrémement puissant. Les aventuriers ne serent peut-
étre pas capables de le défaire en combat. Ils peuvent cependant
« gagner » quand méme §'ils empéchent Imix de convoquer
Tharizdun ; il se peut méme qu'ils le piggent dans le nodule du
Feu. Pour ce faire, ils doivent trouver l'orbe de 'Oubli et le cacher
ou le détruire, tout en infligeant des dommages substantiels au
culte dans le temple recouvré et le Temple de IAnéantissement
absolu. Il serait alors improbable que les réveurs d'apocalypses
restant parviennent  rassembler suffisamment de pouvoir pour
en fabriquer un autre.

ALLIES DHOMMLET

Les habitants d Hommlet ont vu le Mal croitre dans ce temple
deux fois déja et ils sont donc sur leurs gardes pour ne pas que
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cela survienne une fois de plus. Lorsque les réveurs d'apocalypse
et leurs serviteurs ont commencé l'excavation du Temple du Mal
élémentaire, des personnages puissants et influents I Hommlet
n'ont pas tardé & le savoir. La chanoine Ydey a convoqué un
archon canin pour enquéter et découvrir les motifs et les effec-
tifs de cette nouvelle force et mystérieuse force du Mal. Larchon
n'est jamais revenu. Y'dey est actuellement en train de rassem-
blent les personnes les plus puissantes de la ville pour les
convaincre qu'ils doivent agir. Ces gens incluent les personnages
suivants {voir chapitre 1 pour plus de détails) : Elmo, Terjon,
Rufus, Barne, « Jaroo » (il n'est pas présent si le doppelganger a
été démasqué), Spugnois, Ingrith et Kella (voir le chapitre 3).

Si les aventuriers reviennent du Temple de Anéantissement
absolu en planifiant d’explorer le Temple du Mal élémentaire
mais en passant d’abord par Hommlet, ils sont contactés par
Elmo. Il les conduit au chitelet, oit Ydey a rassemblé un certain
nombre de ces personnes importantes et influentes. Elle ques-
tionne les PJ puis les invite 4 participer a sa séance de planifica-
tion. Plus ils partagent d'informations et plus leurs opinions sont
prises en compte.

Elmo qu'Ingrith sont intéressés i accompagner ceux qui déci-
dent de combattre les prétres et leurs serviteurs. Kella utilise son
phylactére de métamorphose (voir appendice 1)} pour prendre la
forme d’un ogre et se joindre 4 ceux de laire 8 dans le temple
recouvré. Elle est déja partie lorsque les PJ arrivent mais les aide
si elle les rencontre. Les autres offrent sorts, équipement normal
et conseils.

Si les aventuriers ne passent pas par Hommlet, ils peuvent
encore rencontrer quelques-uns des personnes intéressées dans
les bois autour du temple, en train de rassembler davantage d'in-
formations. Au minimum, ces individus peuvent dire aux PJ
comment rejoindre les donjons via 'entrée extérieure que les
membres du culre utilisent.

ENNEMIS DE NUILB

Suivant le conseil d'Hédrack, la Triade est passée prendre Lareth
le Bel 2 Nulb (en le ressuscitant au besoin) et 'a emporté dans le
temple recouvré. Elle I'a désigné comme le Champion du Mal élé-
mentaire et lui a enjoint d’accomplir le rituel nécessaire pour
appeler Imix. Lareth a réussi cette épreuve et est maintenant ['une
des ressources les plus importantes pour le culte. Ces membres le
surveillent de prés. Placez-le dans les aires 29, 30 ou 31 du temple
recouvré ou peut-étre méme dans le nodule du Feu avec quelques
parchemins de protection contre les énergies destructives.

Les autres nodules et Princes

Selon le niveau de puissance du groupe d'aventuriers, vous sou-
haiterez peut-étre modifier cette aventure de telle sorte que le
culte soit beaucoup plus prés du moment ot tous les princes
seront rassemblés pour libérer Tharizdun. Dans ce cas, les PJ
devront s'aventurer dans tous les nodules élémentaires pour
retrouver I'orbe de 'Oubli et stopper le plan démentiel de la Triade.

Cela requiert une certaine quantité de travail additionnel
puisque vous devrez créer les autres nodules élémentaires et les
remplir de créatures appropriées ; voyez Monstres classés par
type (et sous-type) i la page 4 du Manuel des Monstres. Cela
demande également de créer les sratistiques pour un ou plu-
sieurs autres Princes du Mal élémentaire, en se basant sur Imix
comme point de départ. Les princes restants sont Yan-C-Bin
(Air), un nuage intelligent et sans forme ; Olhydra (Eau), une
vague d’eau vivante ; et Ogremok (Terre), un énorme colosse de
pierre informe.




CHAPITRE 7 : LE TEMPLE RECOUVRE

CHAPITRE 7 :
LE TEMPLE
REC®UURE

Les membres de la Triade travaillent aussi vite qu'ils le peuvent a
dégager les niveaux inférieurs des donjons se trouvant sous le
Temple du Mal élémentaire.

- -

_SECURITE/ORGANISATION

La sécurité dans le secteur est trés serrée. Les membres du culte
savent que le temple fut autrefois le repaire de toutes sortes de créa-
tures et ils ne veulent absolument pas que quelque chose vienne y
faire un tour. De plus, ils sont conscients que quelqu'un connait
leur présence car ils ont capturé I'archon canin envoyé pour enqué-
ter (voir aire 25).

Les gardes sont hostiles envers tous ceux qui ne semblent pas
étre des réveurs d'apocalypse ou un des monstres vivant ici.
Cependant, ils sont capables de reconnaitre Smigalle 'assassin et
Falrinth le magicien (voir aire 15 et 16 respectivement) et les lais-
sent passer.

Un cottage et une écurie abandonnée reposent en ruines prés d'un
puits, & quelque distance au nord et & l'est du temple. Bien que les
membres de la Triade aient fait de leur mieux pour cacher les allées
et venues de leurs serviteurs, les indices ne sont pas difficiles a
trouver pour qui cherche activement. Avec un jer de Détection
réussi (DD 15), un personnage remarquera que la végétation
proche est couchée sur le sol et que quelques tas de pierres, sem-
blables 2 des cairns et jurant avec le reste des lieux, se trouvent en
vue du vieux cottage. Une exploration plus poussée des lieux révé-
lera des traces d'une activité considérable prés du puits et unjet de
Sens de la nature (DD 15) démontrera que plusieurs créatures, cer-
taines trés grosses, sont passées récemment, en se dirigeant directe-
ment vers le puits.

Observateur (ND 9)

Créature. Un succube surveille les ruines. Il se cache sous la
forme d'un halfelin dans les boisés proches (Discrétion +11), épiant
le puits avec clairaudience/clairvoyance.

% Succube : pv 33 ; voir Manuel des Monstres page 41.

Tactique. S'il apercoit des gens d'apparence ordinaire en train de
farfouiller dans les environs, le succube se transforme en ogre et
charge, espérant les effrayer. Il pourrait par contre tenter d'utiliser
un charme sur une personne seule puis absorber son énergie.

S'il voit un groupe d’aventuriers bien armés, le démon se télé-
porte auprés des gardes des aires 2 et 3 afin de les avertir. Il se rend
ensuite au niveau inférieur pour prévenir les réveurs d'apocalypses
qui s’y trouvent.

Le succube ne reste pas sur place pour se battre, pas méme un round.

Tunnel secret

TLe puits 4 sec fait environ 6 métres de profondeur. Au fond, dans sa
paroi, se trouve une lourde porte de bois s'ouvrant sur un tunnel
secret. Juste 4 l'intérieur de ce dernier se trouve une échelle qui
peut étre installée dans le puits pour en sortir.

Sur une distance de 15 métres, les murs du passage sont en argile
et renforcés par de poutres. Le couloir se rétrécit ensuite jusqua ne
faire que 90 centimétres de large et I'argile céde alors sa place au
calcaire. 11 se dirige plein sud sur une distance de 30 métres, des-
cend lentement tout en virant graduellement vers l'ouest, continue
pendant encore 60 métres et s'ouvre finalement dans le mur nord
d'une chambre ovale de 12 métres de longueur.

Depuis cette caverne, le passage continue vers le sud-ouest, tour-
nant et zigzaguant, ses murs en partie naturels et en partie facon-
nés. Aprés 160 métres, il s'ouvre dans le mur est d'une piéce souter-
raine de 3 métres sur 4,50 métres (voir aire 2D, chapitre 3).

Une entrée secréte donnant accés aux travaux d'excavation du
temple est dissimulée dans la portion orientale du mur sud de la
caverne par une dalle de pierre pivotante (jet de Fouille, DD 22). Le
passage qui se trouve derriére fair aussi 90 centimérres de largeur et
se dirige de maniére générale vers le sud pendant prés de 180
métres, en une pente assez raide. Il rejoint un passage aux murs de
pierre de 3 métres de largeur qui se dirige d'abord vers l'est puis
vire ensuite vers le sud, 9 métres plus loin (le reste du passage est
visible dans le coin supérieur droit de la carte intitulée Temple
recouvré (partie supérieure)).

LES DONJONS

1l est évident que des travaux d’excavation sont en cours.
Partout oti votre regard se porte, vous apercevez des débris
et des décombres sur le sol. Des poutres de bois soutiennent
les plafonds instables. Les lieux sont humides, froids, cras-
seux et sentent [a terre et le moisi.

Les corridors mesurent ici 3 métres de largeur et leurs plafonds
arqués s'élévent 4 5,10 métres de hauteur. A moins d'indication
contraire, toutes les autres aires ont des plafonds arqués d'une hau-
teur de 9 métres.

Des rorches placées dans des appliques en fer illuminent toutes
les aires, 2 moins de mention contraire.

Les membres du culte ont dégagé juste ce qui était nécessaire du
troisiéme niveau pour accéder au Grand temple dessous.

I. Entrée

Cette piece devait s'étre complétement écroulée car le pla-
fond est maintenant inégal et défoncé a plusieurs endroits ;
ses arches de maconnerie ont été détruites. Lendroit est rela-

- tivement libre de débris et de décombres mais la finition des
murs de pierre est trés endommagée et tout est couvert de
gravats et de poussiére. Deux portes en bois et deux passages
permettent de quitter la piéce. Les portes sont légérement
endommagées et ne sont pas parfaitement verticales mais
elles ne semblent pas étre sorties de leurs gonds.

Le passage vers le sud est bas de plafond, mesurant seulement 3,60
métres de hauteur et il se termine en une volée de marches trés
abrupte conduisant a une rrappe (et dans laire 5).

Les deux portes sont légérement entrouvertes.

2. Gardes (ND 10)

Bien qu'elle ait été récemment nettoyée de ses décombres,
cette pitce est encore trés poussiéreuse ; ses murs de
maconnerie et son plancher sont endommagés et couverts
de marques d’égratignures. Cing paillasses de roseaux tres-
sés ont été roulées le long du mur ouest et un rocher unique
sert de table rudimentaire, supportant un plateau vide et
trois chopes de greés.

Créatures. Quatre hommes d’armes ogres en harnois et Tronc,
un barbare ogre, montent la garde dans cette pigce. Le barbare
dirige les ogres de cetre salle et de I'aire 3.

% Ogres HdA4 (4) : pv 50, 52, 58, 59 ; voir appendice 3.

¥ Tronc : ogre Barh ; pv 84 ; voir appendice 3.

Tactique. Ces ogres utilisent leur allonge avantageuse pour prendre
en tenaille et confronter autant d'ennemis que possible. Ils préférent
combattre dans l'aire 1, aux cotés de leurs compagnons de l'aire 3.



3. Gardes (ND 9)

Encore partiellement remplie de décombres, cette pice
empeste l'urine et I'ale éventée. Une porte en bois repose
sur deux grosses pierres, formant une table grossiére sur
laguelle des osselets, un couteau et une grande corne ani-
male sont éparpillés. D'autres pierres ont été placées autour
de la table en guise de chaises.

Cette piéce était autrefois les quartiers du magicien Falrinth. Si les
PJ observent attentivement (jet de Fouille, DD 20), ils trouveront
un vieux symbole magique peint sur le plancher prés de la porte,
terni par le temps. 1ls pourront également mettre la main sur quel-
ques chandelles parmi les débris et un rat sanguinaire empaillé,
moisi et déchiré, placé sous une pierre.

La porte secréte dans cette piéce est particuliérement difficile 3
trouver (jet de Fouille, DD 25) et, de fait, n'a pas été découverte
encore. Falrinth connait son existence mais il n'a aucune raison de
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Des marches trés abruptes se trouvent sous la trappe, conduisant
4,50 métres plus bas au passage qui rejoint l'aire 1.

Créature. Avec les travaux d’excavations touchant 3 leurs fins,
les réveurs d'apocalypse ont assigné cet élémentaire noble de la
Terre i une fonction de garde, afin de renforcer le garde habituel,
un géant des pierres. Etant donné qu'il est trop grand pour se tenir
entiérement dans la salle, I'élémentaire combat en étant partielle-
ment submergé dans le sol (rappelez-vous qu'il peut passer a tra-
vers la terre et la pierre aussi aisément que quelqu'un marche sur la
terre ferme).

% Llémentaire noble de la Terre : pv 200 ; voir Manuel des

Monstres page 80.

¥ Géant des pierres : pv 118 ; voir Manuel des Monstres page 94.
Tactique. Pendant que I'élémentaire de la Terre attaque l'ennemi
avec ses poings, le géant des pierres recule de 9 métres dans le cou-

loir vers 'est et lance des pierres dans la mélée.

6. Aire commune

révéler son emplacement.

Créatures. Quatre hommes d’armes ogres en harnois montent
la garde dans cette piéce.

% Ogres HdA4 (4) : pv 52, 55, 60, 69 ; voir appendice 3.

Tactique. S'ils sont attaqués ou s'ils remarquent 'approche d'in-
trus, un des ogres utilise sa premiére action pour sonner la corne,
avertissant tous ceux qui se trouvent dans les aires 1 4 8. Ces ogres
préférent combattre dans l'aire 1, aux cétés de leurs compagnons de
laire 2.

Bien que le platre des murs de cette pigce soit craquelé et
s’écaille, ce qui reste montre de nombreux triangles noirs
avec des Y inversés, entourés d'images peintes représentant
des yeux de toutes sortes ; humains, elfes, gnomes et
d'autres bien plus monstrueux.

Selon toute évidence, les ouvertures vers le nord étaient autre-
fois fermées par des portes mais ces derniéres ont sans doute
été détruites et n'ont pas été remplacées. e

4. Piece secrete Les esclaves hobgobelins de chacune des salles marquées 7 peuvent
aisément voir ce qui se passe dans cette piéce mais ne réagissent
1l semble que cette salle n'a pas encore été nettoyée mais la pas 2 la présence d'intrus.
destruction fut bien moins sévére ici. Seules quelques
pierres sont éparpillées sur le sol. Un établi en bois se trouve
contre le mur nord, non loin de la porte. Le mur lui-méme
est couvert d'étagres, certaines fracassées mais quelques-
unes soutenant encore de petites boites et récipients de
toutes formes. Un foyer rempli de décombres est aussi pré-
sent. Le long du mur sud se trouve un secrétaire partielle-
ment détruit et couvert de poussiére et deux lutrins tombés
sur le sol. A c6té d'un de ceux-ci se trouve un grimoire
ouvert face contre terre.

Au fond de la pidce, se trouvent une table couverte de débris,
une chaise i haut dossier renversée et un placard ouvert.
Une boite en fer est visible parmi les débris sur la table.

7. Esclaves hobgobelins

Bien que nettoyée dans sa plus grande partie, cette pigce
empeste déja la crasse et la sueur. Des lits fabriqués a partir
de chiffons, de feuilles et de paille couvrent le sol, entourés
d'outils. Les murs étaient sans doute couverts de mosaiques
a PEpoque mais il est aujourd’hui difficile de dire ce qu'elles
représentaient alors.

Les personnages qui examinent les mosaiques sont en mesure de
trouver suffisamment de fragments pour juger qu'elles devaient
représenter d'horribles scénes de dépravation.

Créatures. Chacune de ces salles abrite vingt esclaves hobgobe-

C'était autrefois l'atelier secret de Falrinth.

Trésor. La boite, les contenants sur les étagéres et le secrétaire
sont vides. Un jet de Fouille réussi (DD 15) sur la table révélera la
présence de neuf gemmes parmi les débris (deux valant 10 po, six
valant 100 po et une valant 500 po).

Le grimoire sur le sol est un grimoire de vacuité. Une fouille géné-
rale de la piéce permettra de mettre la main sur un autre livre
tombé au sol ; un traité d'autorité et d'influence (+1)

Le placard contient trois coffres de fer, chacun étant verrouillé
(jet de Crochetage, DD 30). Le premier contient 107 pp, le second
310 po et le troisiéme 228 pa. Falrinth (voir aire 16) posséde tou-
jours les clés des coffres mais il west pas venu dans cette piéce der-
niérement. A l'arrigre du cabinet se trouve ce qui semble &tre un

miroir fracassé.

5. Poste de garde (ND 11)

Cette pigce circulaire semble étre le fond d’'un conduit,
désormais bouché par les décombres de telle sorte quil ne
fait pas plus de 4,50 métres de hauteur. Une trappe, sans
doute autrefois dissimulée sous une pietre plate du plan-
cher, est maintenant bien en vue, s'ouvrant a l'aide d'un
lourd anneau.

lins. Dix sont actuellement présents dans lune ou lautre des piéces
et ne se battent pas, 2 moins d’étre attaqués.

% Hobgobelins (10) : pv 4 chacun ; CA 11, aucune arme ni

armure ; voir Manuel des Monstres page 116.

Ajustement ad hoc des PX. Ces hobgobelins sont sans armes
et ne veulent pas se battre. Ils ne présentent aucun danger pour
les aventuriers, aussi cette rencontre ne devrait pas accorder un

seul PX.

Attitude des hobgobelins

Si les personnages ont précédemment exploré les aires supé-
rieures du Temple (voir chapitre 3) et interagi sur une base ami-
cale avec n'importe lequel des hobgobelins, ils remarquent

quelques visages familiers parmi les esclaves. Ces hobgobelins,
et tous ceux se trouvant avec eux, démarrent sur une base ami-
cale (voir page 149 du Guide du Maiire ). Sinon, leur attitude est
indifférente.

8. Ouvriers ogres (ND 7)

De grandes paillasses sont étendues sur le sol. Quelques
outils et armes sont dispersés tout autour. La piéce a été
presque entiérement netioyée de ses décombres.
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La pierre des murs et du plancher dans ces salles est bizarrement
colorée ; elle est ocre dans la piéce située 4 l'est et vert mousse dans
celle se trouvant 4 l'ouest.

Créatures. Chacune de ces deux aires abrite 8 ogres. Seulement six
sont présents dans 'une ou l'autre des salles. Ces brutes sont employées
surtout pour soulever de lourdes charges mais ils défendent leur antre
s'ils voient des intrus ou sont alertés par le son de la corne (voir aite 3)

% Ogres (6) : pv 24, 25, 26, 26, 27, 28 ; voir Manuel des Monstres
page 146,

Kella

Un des ogres est une druidesse métamorphosée, Kella, qui est ici
comme espionne (voir partie 3). Si les PJ la rencontrent, elle aide
les aventuriers en se retournant contre les autres ogres dans la
pigce. Si vous préférez, elle peut rencontrer le groupe de personna-
ges dans le corridor conduisant 2 l'aire 6 et s'identifie auprés d'eux
avec un objet que lui a remis Ydey.

En supposant qu'elle survive 2 la bagarre, Kella donne aux PJ une
bonne description de la disposition des lieux et de leurs occupants
(un tyrannceil, des géants, des enlaceurs, quelques golems et beau-
coup d'ogres). Elle leur dit aussi que la téte dirigeante des opéra-
tions est, étrangement, un aboleth flottant dans un cocon d'eau.
Elle a aussi appris que les membres du culte ont ouvert 'accés au
nodule du Feu. Finalement, elle mentionne avoir vu Lareth le Bel
ici et il semblait gardé de trés prés.

Une fois qu'elle a transmis ces informations, Kella suggére trois
possibilités. Elle peut ;

1. Continuer a espionner les membres du culte ;
2. Partir informer Ydey et les autres ; ou
3. Aller avec les aventuriers et les aider  combattre.

9. Géants des pierres (ND 8 ou 10)

Cette pitce, dont environ la moitié est dégagée de ses
décombres, semble inutilisée.

Aux yeux dun non-initié, les rochers de cet endroir semblent empilés
les uns sur les autres au hasard. Ils sont cependant disposés de maniére
i former des lits, des chaises et des tables pour les géants des pierres
qui vivent ici. Un personnage avec Connaissance de la pierre ou dont
Fennemi juré est les géants le remarquera au premier coup d'ceil.

Créatures. Deux géants des pierres résident dans chacune de
ces quatre piéces. La piéce au sud-est ne contient qu'un seul géant
car l'autre est assigné  un poste de garde (aire 5). Les géants des
pierres étaient trés utiles au début des travaux d'excavations mais
ils ont maintenant moins 2 faire car la plupart des taches se résu-
ment au nettoyage. Lorsque les réveurs d'apocalypse commence-
ront & dégager les points d’accés aux autres nodules élémentaires,
les géants seront 4 nouveau mis 4 contribution.

4 Géants des pierres (1 ou 2) : pv 119 chacun ; voir Manuel des
Monstres page 94.

Tactique. Ces géants préférent combattre tous ensemble dans la
piéce centrale occupée par Daine, leur chef (voir aire 10). Ils font
tout ce que demande Daine et, lorsqu'ils se battent 4 ses cbtés, sa
présence les souille tous de sa malfaisance (ils sont donc affectés
par les sorts et les objets magiques qui ciblent les créatures mau-
vaises). Dans cette situation, le ND devient 14.

Trésor. Bien caché parmi les pierres (jet de Feuille, DD 25),
chaque géant garde un petit butin de 2dé gemmes d'une valeur de
50 po chacune.

10. Maitre des géants (ND 10)

Cette piece hexagonale comporte un plafond en déme
d’'une hauteur de 9 métres. Un espace dégagé au centre res-
semble a un lit, quoi que sans doute inconfortable car
constitué essentiellement de pierres. Une boite en fer
repose juste 2 cOté, sur une large pierre plate.

Créature. Daine, un demi-fiélon/demi-géant des pierres 2 la téte
des ouvriers géants des pierres, a établi son repaire dans cette piéce



centrale. De grandes promesses lui ont été faites par les réveurs
d'apocalypse en ce qui a trait au nodule de la Terre et il fera tout ce
qui est nécessaire pour survivre jusqu'a ce que celui-ci soit recouvré.

% Daine : demi-fiélon/demi-géant des pierres ; pv 43 ; voir
appendice 3.

Tactique. Daine utilise les autres géants au mieux de ses capaci-
tés, en leur enjoignant de se batire 2 ses cdtés et en les sacrifiant au
besoin. Maniant sa trés grande épée d deux mains +1, il se jette au corps
a corps apreés avoir utilisé aura maudite pour se protéger, de méme
que les autres géants se trouvant avec lui.

S'il doit s'enfuir, il utilise ténébres et se déplace dans la salle au
nord-ouest, affaiblissant tous ceux qui le suivent avec ténzbres mau-
dites §'ils semblent étre d'alignement bon.

11. Statues fracassées (ND 4)

Apparemment, lorsque cet endroit s'écroula, un certain
nombre de statues furent écrasées. Bien que la plupart des
décombres aient été emportés au loin, quelques-unes des
statues sont encore 1. Un grand dragon de pierre, ses ailes
et sa quete brisées, se tient encore debour, fixant le sol. Une
boule de pierre avec un grand ceil au milieu repose sur le
sol, des appendices de pierre brisés sur le sommet. Une téte
humanoide d'apparence monstrueuse, avec des dents poin-
tues et un morceau de ce qui semble étre larriére-train d'un
grand chat se trouvent prés du mur, au sud. Finalement, la
statue dun humanoide bestial de 2,70 métres de haut,
auquel il manque une jambe, git sur le plancher au centre
de la piéce.

Un jet de Fouille réussi (DD 18) parmi les statues brisées permettra
au personnage de découvrir un tube 2 parchemin contenant un
sort de zone d’antimagie. Le tube 4 parchemin est protégé par un
pidge & feu.

- Pidge i feu : FP 3 ; explosion de feu, rayon de 1,50 m (1d4 +
16) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 16) ; Fouille (DD 29) ;
Désamorgage/sabotage (DD 29).

12. Fontaine maléfique

Des visages horribles, sculptés dans la méme pierre que les
parois du couloir, grimacent en vomissant de petits filets
d’eau dans un bassin 2 plusieurs étages. Leau sent le souffre
et le bassin est rempli d'une végétation verte.

Bien que son gofit soit infect, 'eau est potable.
13. Tyrannceil (ND 13)

Devant vous, le sol plonge brusquement dans une fosse pro-
fonde de 4,50 métres, avec des rebords de 30 centimétres de
largeur le long des murs nord et sud. Ici et 13, le mur de la
fosse est couvert d'une feuille de bronze corrodée et dentée.
Le sol n'est pas complétement libre de débris mais il est évi-
dent que des efforts ont été faits en ce sens. Un peu plus loin
a lest, la fosse s’élargit dans ce qui semble étre une salle en
forme d'octogone et les rebords se poursuivent tout autour.

La fosse est marquée sur la carte avec des lignes autour. Dans la
piéce octogonale, des arches conduisent 4 deux plus petites pidces
au nord et au sud.

Créature. Kex, un tyrannceil et 'excavateur principal, a établi
son antre ici et se repose dans la petire salle au sud. Son rayon de
désintégration a détruir la plupart des décombres et dégagé les
rebords au-dessus de la fosse. Kex porte un anneau de protection +2
sur un de ses appendices.

% Kex, tyrannceil : pv 70 ; CA 22 ; voir Manuel des Monstres
page 180.
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Tactique. Kex a choisi cette fosse i cause de la différence de
hauteur. Il espére que les intrus se déplaceront le long des
rebords, de sorte quil puisse flotter silencieusement dans la fosse
et les attaquer par surprise avec tous ces yeux. Pour cette méme
raison, il essaie de se placer sous les adversaires qui volent, 1évi-
tent ou grimpent.

Sinon, il attaque avec ses yeux les plus mortels en premier ;
désintégration, pétrification et doigt de mort. Ce n'est quensuite qu'il
tente de charmer un guerrier, afin qu'il se retourne contre ses alliés.
Une autre tactique possible est de déplacer un jeteur de sort avec
télékinésie dans un endroit isolé des autres (en le faisant tomber du
rebord par exemple) ; il peut alors concentrer son cone d’antimagie
sur celui-ci pendant qu'il dirige ses autres yeux contre le reste de
ses adversaires.

Trésor. Kex conserve un grand sac dans la pigce au nord, rempli
du butin retrouvé au cours des excavations : une paire de boites
d'elfe, une baguette d’éclair (10 charges), 121 po, 45 pp, six gemmes
d'une valeur de 50 po chacune et un bracelet en argent (valeur de
220 po). Tous ces objets sont encore crasseux et sales.

14. Piece vide

Une lumiére grise éclaire cette salle. Le plafond était autre-
fois en forme de déme mais la plus grande partie de ce der-
nier s'est écroulée. Les murs et le plancher semblent & pre-
miére vue avoir été endommagés mais il devient vite
apparent qu'ils ont été sculptés pour paraitre naturels, avec
de I'herbe et méme des broussailles sculptées entre de faux
rochers. La partie sud de la pigce est loin d'étre dégagée.
Quelques os sont dispersés parmi les décombres et une
brise souffle en provenance de fentes dans le haut plafond.

I5. Piéce secréte (ND 15)

Les deux portes secrétes conduisant 3 cette salle pivotent sur leur
c6té occidental et sont munies toutes les deux d'un piége magique.
1l faut réussir un jet de Fouille (DD 22) pour les découvrir.

Cette piece dégagée comporte une couchette, une table de
bois rustique, une chaise et un coffre. Deux cimeterres, une
dague coup-de-poing, deux masses d’armes, un couteau a
lame ondulée et une paire de nunchakus sont accrochés au
mur. Toutes ces armes sont munies d'ornementations élabo-
rées. La porte au nord est 2 moitié ouverte.

Créature. Smigalle Mainrouge est une assassin demi-orque qui
porte un déguisement de demi-elfe la plupart du temps. Elle est
Tassociée de Falrinth le magicien (voir aire 16 plus loin) et ils tra-
vaillent ensemble depuis I'époque du viewx Temple du Mal élémen-
taire. C'est en fait leurs conseils qui ont permis un dégagement
aussi rapide et aussi efficace du remple. A Pépoque, ils n'étaient pas
du coté des prétres du temple et cela n'a pas changé depuis ; ils ne
participent 4 cette opération que pour leurs propres bénéfices.

Smigalle est actuellement en train de regarder une carte des sec-
teurs dégagés jusqud maintenant dans les donjons (montrant
toutes les aires, 2 l'exception des aires 4, 15, 16, 26, 30 et 31) avec
Dugart, un réveur d'apocalypse qui est aussi un demi-orque. Dugart
s'est entiché de Smigalle et préfére traiter avec elle plutdt quavec
Falrinth, méme si le magicien en sait davantage.

% Smigalle Mainrouge : demi-orque (f) Gue5/Rou2/Asn7 ;
pv 87 ; voir appendice 3.

% Dugart : demi-orque {m) Pré10/Rév2 ; pv 101 ; voir appen-
dice 3.

Tactique. Si elle sait que des intrus s'approchent, Smigalle
attend, invisible (avec son anneau d'invisibilité ) et avec du poison
sur sa lame ; elle étudie une victime avant de faire son attaque
mortelle. Pendant ce temps, elle boit discrétement toutes ses
potions autres que celles de guérison. Elle met ensuite un round
entier 4 se déplacer dans le couloir au nord, utilise son parchemin
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d'invisibilité supréme (souvenez-vous d’effecruer un jet de niveau
de lanceur de sorts, DD 8) de facon 4 demeurer invisible aprés son
attaque, puis revient dans la piéce pour porter son coup mortel
(ajusté au besoin si sa cible est en mouvement). Si elle est décou-
verte ou sérieusement blessée, elle s’enfuit en courant ou utilise
son parchemin de porte dimensionnelle pour rejoindre Falrinth out
quil se trouve.

Smigalle utilise Dugart pour distraire ses adversaires pendant le
combat, le sacrifiant sans arriére-pensée pour se sauver.

Dugart a toujours force de taureau et endurance jetés sur lui. S'il a le
temps de se préparet, il jette liberté de mouvement, arme magique supé-
rieure, protection contre les énergies destructives (feu ), panoplie magique,
protection contre le Bien et méme force du taureau sur Smigalle. Une
fois le combat débuté, il est incapable de voir Smigalle ; il utilise
donc ses sorts de guérison sur lui-méme et jette ténehres maudites,
convocation de monstres V, colonne de feu et rayons d'ensorcellement (voir
appendice 2) contre ses ennemmis, comptant sur forme éthérée pour
s'échapper §'il est gravement blessé. Il adore se jeter guérison
supréme juste au moment ol ses adversaires le croient définitive-
ment battu.

Piéges. Les portes secrétes ont été piégées par Falrinth avec piége
d feu (jeté au niveau 14).

=" Pidges a feu (2) : FP 2 ; explosion de feu, rayon de 1,50 m (1d4
+14) ; jet de Réflexes pour demi-dégits (DD 16) ; Fouille (DD 29) ;
Désamorcage/sabotage (DD 29).

TLe verrou du coffre est enduit d'un poison de contact spécial
fabriqué par Smigalle et quelle a baptisé gelée cramoisie.

- Verrou empoisonné : FP 1 ; poison de contact; jet de
Vigueur (DD 16) pour résister (1dé For/1dé For) ; Fouille (DD 21);
Désamorcage/sabotage (DD 20).

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 25) et
Smigalle en a la clé. Tl contient une dague sertie de pierres (valeur
de 300 po), un parchemin de changement d’apparence et une bourse
contenant 98 pp et 435 po. Le coffre contient également toutes
sortes de vétements pour se déguiser.

Smigalle collectionne les armes. Toutes celles accrochées au mur
valent le double de leur valeur normale 4 cause de leur ornementa-
tion élaborée. Tous les meubles ont été récupérés dans les ruines
des donjons et n'ont aucune valeur.

Suites de la rencontre. S'il est prévenu suffisamment long-
temps & I'avance, Dugart ne reste pas ici mais se rend plutdt au
Grand temple (aire 29) afin de participer 4 sa défense.

16. Chambre de Falrinth (ND 14)

La porte est verrouillée (jet de Crochetage, DD 25) et piégée (voir
plus loin).

Une couchette rudimentaire, deux chaises, une table bran-
lante et un grand candélabre meublent cette piéce. Un livre
repose sur la couchette. Lodeur de 'encens remplit l'air ; il
provient d’'un petit britleur posé sur la table, 2 c6té d'une
sacoche de cuir.

Créature. Falrinth est un magicien malfaisant et égoiste. Il a
une longue relation de travail avec Smigalle mais la trahirait sur-le-
champ si cela pouvait sauver sa vie. Il est actuellement a lemploi
du culte de Tharizdun, 4 titre dexpert quant 3 la disposition du
vieux temple. Ils le paient bien, aussi la vie est-elle bonne. Il nwest
pas intéressé i défendre ces lieux et, s'il est attaqué, il se peut qu'il
se téléporte au loin, tout simplement.

<¥ Falrinth : humain Mag14 ; pv 62 ; voir appendice 3.

Tactique. Falrinth a placé une porte de phase conduisant du mur
sud & l'aire 14 qu'il peut utiliser pour s'enfuir ou pour obtenir un
avantage tactique. Il est toujours sous l'effet des sorts d’endurance
et de grice féline. Tout comme Smigalle, il aime combattre alors
quil se trouve sous l'effet d'un sort d'invisibilité supréme. Dés qu'il
sait quun danger existe, il se prépare avec vision lucide, peau de
pierve et vapidité,



En combat, Falrinth ne perd pas de temps. Il débute avec doigt de
mort (préférablement contre un magicien ou un ensorceleur, voir
méme un roublard), suivi de quintessence d'éclair (60 points de
dégits) ou éclair multiple, selon que ses adversaires sont alignés ou
non. Si Smigalle est une cible potentielle de ce dernier sort, il se
peut quil en considére un autre — ou peut-étre pas.

Piéges, La porte conduisant a cette piéce est protégée par un
pidge d feu.

" Piége afeu: FP 2 ; explosion de feu, rayon de 1,50 m (1d4 + 14) ;
jet de Réflexes pour demi-dégats (DD 16); Fouille (DD 29};
Désamorgage/sabotage (DD 29).

Le livre sur le lit est le faux livre de sorts de Falrinth. Il est piégé
avec un sceau du serpent sur la couverture et quintessence de runes
explosives 2 lintérieur (qui détruisent le livre lorsquielles sont activées).

- Quintessence de Runes explosives : FP 5 ; explosion de feu,
rayon de 3 m (36 points de dégits de feu) ; le lecteur ne bénéficie
d'aucun jet de sauvegarde, les autres doivent réussir un jet de
Réflexes (DD 14) pour demi-dégits ; Fouille (DD 28) ; Désamor-
cage/sabotage (DD 28).

=" Sceau du serpent : FP 3 ; lecteur immobilisé pour 1d4 + 14
jours ; jet de Réflexes annule (DD 14) ; Fouille n/a ; Désamor-
cage/sabotage n/a.

Trésor. La sacoche en cuir contient 290 po et neufs gemmes
d’'une valeur de 75 po chacune, de méme quune potion de soins
importants et une baguette de déblocage (32 charges). Falrinth trans-
porte sur lui les clés des trois coffres de fer de laire 4.

Les meubles ont été récupérés dans les donjons et réparés avec
des sorts de véparation. Ils nont aucune valeur.

Sous le lit se trouvent les deux gros livres de sorts de Falrinth,
chacun d'eux étant dissimulé par un sort de dissimulation supréme.
Tls sont tous les deux verrouillés (jet de Crochetage, DD 30) et pié-
gés avec un sceau du serpent (comme précédemment). Tun ren-
ferme ses tours de magie et ses sorts de niveaux 1-3 ; l'autre ren-
ferme ses sorts de niveaux 4-7.

17. Ouvriers (ND 2)

Le sol de cette piéce partiellement dégagée est en terre bat-
tue. Un gros tas de décombres se trouve en plein centre de
la salle et un passage bloqué se laisse deviner dans le coin
sud-ouest. Quelques champignons et des vesses-de-loup
poussent sur le sol.

Le passage bloqué au sud-ouest était autrefois un escalier menant
l'étage supérieur.

Créatures. Dix esclaves hobgobelins travaillent ici sous la
supervision d'un ogre, chargeant des pierres sur des brouettes.

% Hobgobelins (10) : pv 4 chacun ; CA 11, aucune arme ni
armure ; voir Manuel des Monstres page 116.

% Ogre : pv 26 ; voir Manuel des Monsires page 146.

Tactique. Sils en ont la chance, les hobgobelins se tournent
contre I'ogre immédiatement. Leur attitude initiale envers les PT
est, au pire, indifférente (voir aire 7 précédemment) et ils préférent
discuter que de se battre. S'ils sont attaqués ou maltraités, cela les
dissuade de poursuivre toute négociation et ils se battent du mieux
qu'ils peuvent avec leurs outils.

Suites de la rencontre. Les hobgobelins partagent volontiers ce
qu'ils savent des travaux d'excavations, y compris la disposition
générale des lieux et les créatures présentes. Ils ne connaissent pas
les aires secrétes et sont incapables de distinguer les différents
prétres. Une fois quils ont dit tout ce qu'ils connaissent, ils tentent
de se frayer un chemin hors du temple.

Trésor. Un jet de Fouille réussi (DD 20) dans la pile centrale de
décombres permet 3 un personnage de trouver les ossements d'une
étrange créature inhumaine quelconque (la lamie qui habitait
autrefois dans cette chambre) et une épée courte +1.

Ajustement ad hoc des PX. N'accordez aucun PX pour avoir
défait les hobgobelins en combat.

~ CHAPITRE

Les escaliers descendent jusqu’a un large palier partielle-
ment dégagé seulement. Les murs du palier sont couverts
de mosaiques dépeignant de facon répugnante les jeux de
démons, de vils limons et gelées et d’humanocides géants au
milieu d'un champ ou gisent leurs victimes torturées, muti-
lées ou mortes.

Créatures. Deux enlaceurs particuliérement bien nourris, et qui
se trouvaient déja dans les ruines souterraines, ont été charmés par
Falrinth (par mesure de sécurité, le Second a employé sa faculié
psionique pour les asservir également). Ils gardent maintenant
cetle aire et attaquent tous ceux qui n'ont pas été identifiés comme
habitant ici par le magicien.

¥ Enlaceurs (2) : pv 109, 123 ; voir Manuel des Monstres page 83.

Tactique. Les enlaceurs se cachent parmi les rochers (Discrétion
+18) dans la partie orientale de la salle, S'ils entendent un groupe
venir, ils attendent que deux cibles au moins se trouvent dans la
piéce (sinon, ils attaquent tous les deux le méme adversaire). Leurs
filaments sont suffisamment longs pour rejoindre n'importe quel
point de la piéce et les victimes prises dans leur étreinte sont tirées
de 3 métres 4 chaque round, jusqu’a se trouver a portée de morsure.
C'est ainsi, par exemple, qu'une victime attrapée au bas des esca-
liers sera entrainée jusqu'a la gueule de I'enlaceur en 3 rounds.

Suites de la rencontre. S'il en a le temps, le Second (voir
aire 30) renforcera les enlaceurs en leur jetant profection des énergies
destructives (feu ), afin de pallier leur vulnérabilité sur ce point.

19. Golem de fer (ND 13 gu 15)

La seule chose se trouvant dans cette piéce approximative-
ment triangulaire est une grosse statue en fer, encore assez
polie. Lendroit est 4 peu prés dégagé de décombres et les
plafonds sont trés hauts. De vieilles peintures murales ont
été complétement obscurcies par le temps et les restes de ce
qui fut sans doute une tapisserie sont visibles ici et 1a.

1l existe deux salles similaires, chacune d’elle avec une statue (un
golem de fer en fait) aux points marqués par un X sur la carte. Il est
possible que les personnages rencontrent les deux a la fois.

Créatures. Ces deux mastodontes métalliques sont la fierté et
lorgueil des défenses du culte. Ils se déplacent pour attaquer sur
un ordre de n'importe quel réveur d'apocalypse ou lorsque quel-
qu'un entre dans la piéce dans laquelle ils se trouvent sans avoir
prononcé la phrase « Le retour du Dieu Noir est imminent ».

% Golem de fer : pv 99 ; voir Manuel des Monstres page 106.

Tactique. Les réveurs d'apocalypse, s’ils sont alertés et ont le
temps de se préparer, ordonneront aux golems d'attaquer qui-
conque, autres qu'eux, descend les marches (et ils informent les
autres serviteurs du culte de se tenir loin de 13).

Suites de la rencontre. Méme si les deux golems de fer sont
censés étre capables de faire face 4 n'importe quel intrus, les
membres du culte prendront des mesures défensives supplémen-
taires s'ils en ont le loisir. Ils posteront les ogres d’élites se trouvant
dans laire 23 de maniére i défendre la partie nord du passage
conduisant au Grand temple (aire 29), avec l'ordre d'attaquer
lorsque les golems de fer font de méme.

%O. Quartiers des réveurs d’apocalypse

ND variable)

Les deux cheminées dans le mur sud sont libres de débris et
ont servi récemment, comme en attestent la suie fraiche et
les tisons mourants. Cing couchettes ont été disposées
autour d'une vielle table en bois et de quelques chaises. Un
candélabre en laiton repose sur la table, de méme qu'un cer-
tain nombre de feuilles de papier et un grand livre.

7 : LE TEMPLE RECOUVRE § -

18. Entrée du niveau inférieur (ND 12)




Vs i)

A c6té de chacune des couchettes se trouve une petite
malle. Deux sacs de voyage ont été placés contre le mur prés
du passage donnant au sud.

Clest ici que les réveurs d'apocalypse assignés 2 cette mission
(autres que le Second) dorment et entreposent leurs possessions.

Malles (ND 3 ou 6). Chacune des cing malles est verrouillée (jet
de Crochetage, DD 30) et piégée par un glyphe de garde ou un glyphe
de garde divin.

" Glyphe de garde : FP 3 ; tel que spécifié ; jet de sauvegarde (tel
que spécifié) (DD 14) ; Fouille (DD 28) ; Désamorcage/sabotage
(DD 28).

- Glyphe de garde divin : FP 5 ; énergie (6d8) ; jet de Réflexes
pour demi-dégits (DD 19) ; Fouille (DD 31) ; Désamorgage/sabo-
tage (DD 31).

Chacune contient des vétements et des effets personnels, de
méme que les objets suivants :

Malle 1. (Glyphe de feu, 3d8 points de dégits de feu, jet de
Réflexes pour demi-dégits (DD 14)). Sac avec 4 gemmes d'une
valeur de 40 po chacune et 4 gemmes d'une valeur de 150 po cha-
cune ; une trompette en argent (valeur de 100 po). Estalion (voir
aire 28) en a la clé.

Malle 2. (Glyphe divin de froid, 6d8 points de dégats de froid, jet
de Réflexes pour demi-dégits (DD 19)). Couvre-chef de déguisement,
deux flasques d'acide, une bourse avec 240 pp. Thuchos Nalred
(voir aire 28) en a la clé.

Malle 3. (Glyphe de cécité, jet de Vigueur annule (DD 14)). Cierge
de vérité, une petite boite sertie de pierres précieuses (valeur de
200 pe contenant un bracelet en or, un collier de coraux (valeur de
250 po) et une broche d'obsidienne (valeur de 375 po). Dugart (voir
aire 15} enalaclé.

Maile 4. (Glyphe divin sonique, 6d8 points de dégits de son). Sac
avec 584 po, boites contenant 34 allume-feu, potions d'acuité visuelle,
de Charisime et de guérison des maladies ; des jarres de solvant univer-
sel, d'onguent des roches et de baume de Keoghtom. Souza Carun (voir
aire 29) en ala clé.

Malle 5. (Glyphe divin d'acide, 6d8 points de dégats d'acide). Robe
d'impuissance, sphére de cristal (valeur de 600 po) ; peigne serti de
pierres précieuses (valeur de 200 po) ; trois livres renforcés d'or
(valeur de 100 po chacun) et traitant de la religion et des potions de
vision dans le noir et de baiser de la goule. Maliskra (voir aire 9 du
nodule du Feu) en a la clé.

Sacs de voyage. Lun d'entre eux contient deux sacoches immo-
bilisantes et deux flasques de feu grégeois, de méme que deux
dagues de maitre et un biton fumigéne.

Lautre sac contient une lettre d’'Hédrack (voir aire 19 du Fanum
extérieur), discutant du cas de Lareth le Bel et le proclamant
comme étant le Champion du Mal élémentaire prophétisé. Le sac
renferme également trois parchemins de profection contre les énergies
destructives (feu ), 272 po et 59 pp.

Papiers. Les papiers sur la table détaillent les plans de la Triade,
les nodules élémentaires et les étapes franchies par le culte jusqua
maintenant.

Cette derniére liste comprend I'embauche de Falrinth, le net-
toyage des donjons (en faisant appel 4 un tyrannceil, des géants des
pierres et des esclaves), la recherche de Lareth, le dégagement du
nodule du Feu et 'appel d'Imix. Les papiers mentionnent claire-
ment que, bien qu'il soit prévu de dégager les points d’accés i tous
les nodules, il existe une possibilité de libérer Tharizdun avec la
seule présence d'Imix.

Livre. Le gros livre sur la table est une copie du livre de I'CEil noir,
un tome qui détaille le culte de I'(Eil élémentaire ancestral (une
autre copie de ce livre se trouve dans l'aire 122 des mines du
Cratére). Il décrit exactement le fonctionnement des autels de
pierre noire (aire 121 des mines du Cratére ou aire 34A de la forte-
resse), en conjonction avec les sceptres tentaculaires.

Candélabre. Le candélabre sur la table est magique et s'illumine
sur simple demande (valeur de 200 po).

Suites de la rencontre (ND 9) : Le succube qui surveille I'en-
trée par le vieux puits (voir Observateur précédemment) vient se
poster ici aprés avoir averti les réveurs d’apocalypse de larrivée
d'intrus. Si les PJ le rencontrent le démon dans cette piéce, il leur
apparait sous la forme d'une femme elfe et tente de les séduire et de
les charmer de maniére 4 s'immiscer dans le groupe. Si cela ne
fonctionne pas (et ce sera probablement le cas), il se peut qu'il se
batte suffisamment longtemps pour absorber quelques niveaux
avant de se téléporter pour de bon.

20A. Quartiers du Second (ND 6)

Le couloir reliant cette piéce et l'aire 20 ressemble, par le biais
d'une image prédéterminée, 3 un placard de rangement derriére
lequel se trouve un mur illusoire. La porte se trouvant derriére cette
illusion est piégée.

Piége. La porte conduisant  cette piéce est piégée par un glyphe
de garde.

" Glyphe de garde : FP 3 ; jet d'acide, rayon de 1,50 métre ; jet de
Réflexes pour demi-dégits (DD 14); Fouille (DD 28);
Désamorgage/sabotage (DD 28).

Cette salle sent la saumure. Un grand réservoir a moitié
rempli d'eau et fabriqué a partir de plagues de verre main-
tenues ensembles, occupe la plus large part de la piéce.
Les cotés du réservoir mesure 2,40 métres de hauteur et
portent des symboles gravés ressemblants 4 des crines
entortillés dans des tentacules. A c6té du réservoir se
trouve une petite table en bois avec trois parchemins rou-
1és dessus.

Le Second, un aboleth, est plus confortable dans I'eau (voir aire 30).
1l a apporté les plaques de verre et ce sont les prétres qui ont créé
leau, de facon magique.

Créatures. Deux amphibes se trouvent dans le réservoir ; ce
sont les domestiques du Second. Ils attaquent tous ceux qui entrent
dans la piéce, a lexception de leur maitre. 1l leur faut cependant un
round entier pour sortir du réservoir.

% Amphibes (2) ; pv 10, 14 ; voir Manuel des Monstres page 18.

Trésor. Les parchemins sur la table présentent tous des sorts
divins ; seins intensifs, communion et divination. Ils appartiennent au
Second, qui les conserve ici pour éviter de les mouiller.

Une petite niche est visible 4 I'intérieur d'un des murs du réser-
voir. Elle contient une paire de bracelets assortis et décorés avec
des perles et des coraux (valeur de 250 po chacun), deux fioles de
cristal (valeur de 50 po chacune) renfermant des potions de vérité et
de poison, un sac étanche avec 83 po et une flasque d’acide.

21, Aire ouverte

Cette grande salle est dégagée de ses décombres, bien quun
certain nombre d’éclats de bois couvrent le sol du coté
ouest, a 'endroit ot un meuble quelconque fut sans doute
écrasé lors de I'écroulement des lieux.

Un vieux foyer rempli de débris se trouve dans le mur sud.
A coté de lui s’empilent des cageots, des barils et d’autres
contenants.

Les contenants renferment différentes provisions pour les prétres
et leurs serviteurs ; elles ont été emmenées ici depuis le Temple de
I'Anéantissement absolu ou la région environnante. On y retrouve
des outils, de la nourriture, de I'eau, des couvertures et autres
objets utiles.

22. Ouvriers (ND 4)

Cette grande piéce n'est dégagée qu'a moitié. Des paniers de
gravats, de méme que toutes sortes d’outils pour creuser
sont dispersés un peu partout.



Créatures. Dix hobgobelins, sous la supervision de deux ogres,
rassemblent les pierres qui seront ensuite désintégrées ou empor-
tées vers la surface.

% Hobgobelins (10) : pv 4 chacun ; CA 11, aucune arme ni
armure ; voir Manuel des Monstres page 116.

% Ogres (2) : pv 26, 28 ; voir Manuel des Monstres page 146.

Tactique. S'ils en ont la chance, les hobgobelins se tournent
contre les ogres immédiatement. Leur artitude initiale envers les PJ
est, au pire, indifférente (voir aire 7 précédemment) et ils préférent
discuter que de se battre. S'ils sont attaqués ou maltraités, cela les
dissuade de poursuivre toute négociation et ils se battent du mieux
quils peuvent avec leurs outils.

Suites de larencontre. Les hobgobelins partagent volontiers ce
qu'ils savent des travaux d'excavations, y compris la disposition
générale des lieux et les créatures présentes. Ils ne connaissent pas
les aires secrétes et sont incapables de distinguer les différents
prétres. Une fois qu'ils ont dit tout ce qu'ils connaissent, ils tentent
de se frayer un chemin hors du temple.

Ajustement ad hoc des PX. N'accordez aucun PX pour avoir
défait les hobgobelins en combat.

23. Caserne des ogres d’élite (ND 14)

Sept grandes couchettes sont étalées dans cette vaste piéce.
Chacune a un sac 2 dos déposé dessus, dessous ou 4 cOté.
Prés de lextrémité occidentale de la piéce, contre le mur
nord, se trouve une fosse peu profonde.

Deux plaques de limon vert croissent dans la fosse de 1,80 métre de
profondeur.

Créatures. Sept ogres, tous des guerriers expérimentés, vivent
ici. Ils sont 'élite des ogres entrainés par le culte.

% Ogres Gueé (7) : pv 40, 55, 48, 40, 53, 32, 42 ; voir appendice 3.

Tactique. Deux des ogres ont pris soin des plaques de limon
vert, qu'ils ont découvertes au cours des excavations. Lorsqu'ils
sont attaqués, ils trempent chacun Pextrémité de leur massue dans
cette substance et en envoient un paquet sur leurs ennemis (le
limon vert inflige normalement des dégits aux armes mais la soli-
dité des armes magiques est relle que tous les dégits sont virtuelle-
ment annulés). C'est une attaque a distance qu'ils peuvent effec-
tuer jusqui une portée de 12 métres. Le round suivant, ils
attaquent normalement.

Suite de la rencontre. Si les réveurs d'apocalypse ont été préve-
nus i I'avance de l'arrivée des intrus, ils ordonnent 4 ces ogres de
défendre le couloir entre les aires 18 et 29. Dans ce cas, les ogres se
dispersent un peu (de maniére & ne pas tous étre pris dans le rayon
d’un méme sort) et chargent au corps 2 corps depuis le nord lorsque
les golems des aires 19 attaquent.

Trésor. Chaque sac i dos contient de I'équipement normal et
1d12 + 50 po.

Ajustement ad hoc des PX. Le limon vert représente un dan-
ger inhabituel supplémentaire. Si les ogres ont l'occasion de Putili-
ser, octroyez 110 % des PX normauy.

24. Repaire des rakshasas (ND 9 ou 11)

Les murs ici sont drapés en rouge et or. La salle renferme
une petite table couverte d’un tissu noir, un grand lit en
bois et une chaise (aussi couverte d'un tissu noir). Deux
crines d’humanoides se trouvent sur la table, de méme
qwune bouteille de vin et un délicat gobelet de cristal.

Tl existe deux de ces pidces, avec un espace vide entre les deux. Les
portes secrites nécessitent un jet de Fouille réussi (DD 22) pour
&tre découvertes.

Créatures. Chaque piéce est la résidence d'un rakshasa allié
avec le culte de Tharizdun. Depuis leur arrivée dans la région, ces
étres malfaisants se sont régulidrement glissés dans la ville

d'Hommlet, s’en prenant 4 la population, apprenant qui est qui et
volant les éléments de décoration et d'ameublement les plus
luxueux pour leurs propres appartements.

# Rakshasa : pv 52 ; voir Manuel des Monstres page 53.

Sorts connus (6/7/7/5) : 0 — détection de la magie, hébétement, illu-
mination, lumiéres dansantes, manipulation & distance, prestidigitation,
son imaginaire ; 1° — armure de mage, bouclier de la foi, corde animée,
projectile magique, soins légers ; 2° — griice féline, image miroir, invisibi-
lité ; 3° — boule de feu, vol.

Tactique. En supposant qu'ils aient été avertis a l'avance, les rak-
shasas abaissent leur propre immunité contre les sorts et se jettent
les sorts suivants, en ordre ; armure de mage, bouclier de la foi, grice
féline et vol. Puis ils prennent la forme de personnages reconnais-
sables 2 Hommlet, tels que Vesta Gundigoot, la chanoine Ydey,
Jomain Dard ou méme Elmo. Utilisant corde animée, ils s’attachent
eux-mémes tous les deux dans la piéce au nord et se font passer
pour prisonniers (ils peuvent sortir des cordes animées instantané-
ment au besoin). Ils font appel 4 leur pouvoir naturel de détection de
pensées pour réagir comme le feraient les personnes qu'ils préten-
dent étre (appelant les PT qui connaissent les gens qu'ils personni-
fient par leur nom). Rappelez-vous que, comme les rakshasas sont
immunisés contre les sorts et les pouvoirs magiques de niveau 8 ou
moins, détection de la magie, détection du Mal et détection du mensonge
nlont aucune chance de révéler leur coup monté.

Trésor. Chaque bouteille de vin, d'une grande qualité, a une
valeur de 25 po et chaque gobelet, une valeur de 20 po. Le rakshasa
dans la salle au nord 2 dissimulé un collier en or avec des amé-
thystes (valeur de 950 po) a l'intérieur d'un des crines (jet de
Fouille, DD 18).

25. Prisonnier caché

Un grand foyer de briques avec un manteau de marbre
domine cette piéce vide autrement. Sur le manteau se trou-
vent quelques figurines sculptées et deux amas étranges qui
ressemblent 2 des tétes humaines réduites.

Les figurines et les tétes sur le manteau furent récupérées lors des
travaux d'excavations. Elles valent 25 po chacune environ.

Créature. Dans le coin nord-ouest se trouve un archon canin
dans des chaines dimensionnelles qui s'ajustent i sa forme et lempé-
chent de quitter sa forme canine. Il est sous l'effet d'un sort de dissi-
mulation supréme. Convoqué par la chanoine Ydey afin de détermi-
ner ce qui se passait dans le temple, I'archon fut vaincu et capruré
par les forces des réveurs d’apocalypses. Les membres du culte
n'ont pas encore décidé ce qu'ils feront de lui mais ils savent désor-
mais que quelqu'un se méfie d'eux et ils sont sur leurs gardes.

% Archon canin : pv 38 ; voir Manuel des Monstres page 30.

Suites de la rencontre. $'il est libéré, 'archon s'allie avec ses
sauveurs, 2 moins que ceux-ci planifient de quitter les lieux, car il
souhaite ardemment se venger et mettre 3 genoux les étres malfai-
sants de lendroit.

26. Fantéme de Senshock (ND 1)

Pendant un moment, cette chambre vous apparait étre un
appartement luxueusement fourni, convenant sans doute 3
un magicien ; meubles élégants d'ébéne ou de bois de rose,
établi couvert de cornues bouillonnantes et de potions,
muts couverts de tapisseries et une bibliothéque.

Linstant d’aprés, tout a disparu. La piéce est pleine de
décombres et de morceaux du plafond écroulé. Des éclats
de bois de ce qui était sans doute autrefois des meubles
ornés reposent écrasés sous les pierres. Des tapisseries moi-
sies sont empilées en tas, déchirées et sales.

La bréve vision de I'apparence ancienne de cette piéce est le résul-
tat de la présence de son ancien occupant, qui hante les lieux. Si




| CHAPITRE 7 : LE TEMPLE RECOUVRE

Zuggtmoy 2 déja été renvoyée sur son plan d'origine (voir niveau 9
du Fanum interne), aucune illusion d'une chambre bien entrete-
nue napparait.

Créature. Senshock était un personnage puissant dans le
Temple du Mal élémentaire mais qui fut tué lorsque celui-ci tomba.
1l était autrefois le Seigneur magicien du Grand temple ; aujour-
d'hui, il ne subsiste plus que sous la forme d'un fantéme.

% Senshock : fantéme, Mag9 ; pv 58 ; voir appendice 3.

Tactiques. Senshock attaque tous ceux qui s'approchent, en
commengant cependant par jeter déplacement et rapidité sur lui-
méme alors qu'il est sous forme éthérée. Si des créatures viennent
3 lui sur le plan Ethéré, il leur jette renvoi. Si ses adversaires sont
sur le plan Matériel, il se manifeste et utilise assassin imaginaire et
tempéte de gréle, suivi de monstres convoqués et de projectiles
magiques. A titre de fantéme, Senshock ma plus 3 étudier ses sorts
dans son livre de sorts mais il ne peut plus non plus changer son
choix de sorts préparés.

Détruire le fantéme. Senshock était un serviteur fidele et
dévoué de Zuggtmoy et, tout comme elle, navair aucune idée que
le culte de Tharizdun se trouvait derriére le temple du Mal élémen-
taire. Si Zuggtmoy est renvoyée sur son plan dorigine (voir
niveau 9 du Fanum interne) alors Senshock peut étre tué de fagon
permanente. Sinon, il revient 24 heures plus tard pour continuer &
hanter le temple.

Suites de la rencontre. Senshock considére maintenant le ver
pourpre de l'aire 27 comme son ami et le protége, se portant immé-
diatement  son secours si quelquun lui cherche noise.

27.Ver pourpre (ND 12)

Cette grande salle est remplie de débris. Un tunnel, appa-
remment d'existence récente, s'ouvre dans le c6té est de la
piéce pendant quun passage beaucoup plus ancien, avec
une véritable finition (bien qu'endommagée) se dirige vers
le sud-ouest.

Le tunnel vers lest abrite un ver pourpre qui, jusqu'a tout récem-
ment, se trouvait en état d’hibernation.

Créature. Senshock retenait autrefois captif le ver pourpre dans
un miroir d'emprisonnement (ce dernier fur détruit lors de écroule-
ment des donjons). Le ver, désorienté et perturbé par sa longue
captivité, entra en hibernation. Ce nest que tout récemment qu'il
sest réveillé, a cause des travaux dexcavation. Maintenant, il
attaque quiconque s'approche de lui.

¥ Ver pourpre : pv 220 ; voir Manuel des Monstres page 185.

Suites de la rencontre. S'il n'est pas déja déeruit, Senshock
arrive depuis l'aire 26 pour attaquer ceux qui cherche noise au ver
pourpre. Le ver a suffisamment d’expérience avec la présence de
Senshock pour savoir qu'il ne peut pas manger le fantéme ( tout
le moins, son pouvoir de perception des vibrations lui indique
qu'il n'est pas tangible) mais il ne réalise pas que le fantéme est
son allié. Il ne travaille donc pas de concert avec Senshock.
Meéme s'ils sont rencontrés au méme endroit, le ver agit seul et
Senshock réagit.

28. Vaste salle (ND 15)

Clest |2 une trés grande piéce, avec un tas de décombres de
2,10 métres de hauteur au centre. Des portes, certaines
ouvertes, certaines tout juste retenues par leurs charniéres
et d’autres encore tout simplement appuyées contre leur
chambranle, conduisent dans de plus petites piéces rem-

plies de débris.

Créatures. Deux réveurs d'apocalypse, Thuchos Nalred et
Estalion, se préparent a affronter le fantéme et le ver pourpre (ou
juste le ver pourpre si Zuggtmoy a été renvoyée sur son plan
d'origine).

46

Thuchos est un personnage imposant avec un bras droit démo-
niaque (voir aire 26 du Fanum externe). Estalion est mince, avec
des yeux extrémement foncés et de longs cheveux noirs. Chacun
porte une robe ample violette dissimulant son apparence phy-
sique et un heaume noir ne révélant que ses yeux, avec deux
longs éperons de chaque c6té. Tous les deux sont incroyablement
mauvais ; Thuchos est dominateur et destructeur et Estalion est
fourbe et manipulateur.

Estalion a déja jeté déplacement et endurance sur eux deux et aide
sur lui, alors que Thuchos a lancé aide, faveur divine, puissance
divine, panoplie magique, arme magique supréme, rage (voir appen-
dice 2), force du colosse, bouclier de la foi, immunité contre les soris (fem-
péte de gréle, éclair et projectile magique ) et résistance a la magie
(RM 24) sur sa personne. Supposez qu'il a jeté les sorts avec la
durée la plus courte 4 la fin, ce qui lui donne 8 rounds pour agir
avec tourtes ces altérations.

¥ Estalion : elfe (m) Ensé/Prée/Rév1 ; pv 44 ; voir appendice 3.

% Thuchos Nalred : humain Pré9/Rév3 ; pv 93 ; voir appen-
dice 3.

Avec tous ces sorts jetés sur lui, les statistiques de Thuchos sont
modifiées de la facon suivante :

Force : 25 (+3 de puissance divine, +4 de force du colosse, +4 de rage )

Constitution : 22 (+4 dendurance, +4 de rage )

Points de vie : 153 (+48 de l'accroissement de Con, +12 de puis-
sance divine, pas de points de vie temporaire d'aide car ils ne peuvent
étre cumulés).

CA : 32 (+4 de bouclier de la foi, +4 de panoplie magique, —1 2 cause
de la grande taille de force du colosse ).

Attaques : +28/+23/+18 (progression d'un guerrier de niveau 12
de puissance divine, +1 d'aide, +4 de faveur divine, +6 de l'accroisse-
ment de For, +3 d'arme magique supérieure ).

Dégats : 2dé + 15 (taille de Farme accrue de force du colosse, +4
de faveur divine, +6 de laccroissement de For, +3 d’arme magique
supérieure ).

Tactique. Thuchos se lance en corps 4 corps pendant qu'Estalion
le soutient avec des sorts tels qu'immobilisation de personne, toile
d’araignée et projectile magique.

Suite de la rencontre. Si de puissants attaquants sont apparem-
ment en route, ces deux individus se rendent a laire 29. A cet
endroit, Thuchos commence par jeter barriére de lames puis se jette
les sorts listés précédemment.

29. Grand temple (ND variable)

Cette vaste aire ouverte semble dégagée dans sa plus grande
partie et méme balayée. Les murs sont recouverts de pierre
noire et le plafond mesure au moins 18 métres de haut. Un
certain nombre de passages complétement écroulés ou
encombrés partent de cette chambre. Un seul, aux murs
rouges, est libre.

Deux grands piliers, couverts de flocons d’or, flanquent
une volée de larges marches conduisant 2 un autel de cou-
leur héliotrope translucide avec un centre sombre,
presque noir. Immédiatement derriére l'autel se trouve
une paire de candélabres de laiton illuminés et juste &
coté, une grande timbale. Plus loin derriére lautel se
trouve un large rideau pourpre.

Une cérémonie quelconque semble en cours. Un ogre
massif frappe sur le tambour avec une paire de maillets, ses
yeux fermés avec du fil et sa bouche remplie d'écume. Un
homme est couché sur I'autel, immobile. Un humanoide en
robes pourpres avec un grand capuchon pointu et de trés
longues manches chante devant l'autel, au centre duquel
quelque chose semble s'agiter. Ta température est en train
de chuter rapidement.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctification

maléfique. En plus de leffet permanent de protection confre le Bien et



du malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi des morts-
vivants (+4 pour I'intimidation des morts-vivants), la sanctification
maléfique accorde 3 tous les étres d'alignement mauvais une protec-
tion continuelle contre le feu, tout comme le sort protection contre les
énergies destructives jeté par un lanceur de sort de niveau 13, tant et
aussi longtemps qu'ils se trouvent dans cette piéce.

Autel, candélabre et tambour (ND 8). Lautel est récent, ayant
été emmené ici A travers le Tourbillon (voir sous-niveau 2 du
Fanum interne). Il est un élément essentiel du rituel pour libérer
Tharizdun, une fois que tous les nodules auront été rouverts et que
les Princes du Mal élémentaire seront présents.

Si Pautel noir est touché par de la chair vivante ou frappé avec
force, il commence 3 devenir translucide. Aprés 3 rounds, sa cou-
leur devient celle de I'améthyste, avec un centre noir amorphe.
Quicongque touche l'autel lorsqu’il se trouve dans cet état doit
réussir un jet de Vigueur (DD 18) ou se retrouver paralysé pour
1d4 heures.

Si les chandelles des candélabres sont allumées et que l'on
frappe le tambour, un ceil doré lumineux apparait dans le centre
pulsatif de la pierre. Toute créature qui voit l'eeil doit réussir un jet
de Volonté (DD 20). En cas d'échec, le personnage subit un effet
déterminé aléatoirement dans la table ci-dessous :

d%  Effet
01-05 Mort
06—20 Perte de 1d2 niveaux
2140 Démence (comme si le personnage était affecté par

-un sort permanent de confusion )

41-60 Diminution permanente de 1d3 points de Sagesse
61-80 Affaiblissement temporaire de 2d6 points de Force
81-100 Affaiblissement temporaire de 1d6 points de

Constitution

Deeil sort de I'autel 3 rounds plus tard et devient un ceuf jaune.
Ce dernier se met immédiatement a gonfler (pendant ce temps,
la solidité de l'ceuf est de 5, pr 60, DD 26 pour casser). Trois
rounds plus tard, si l'eeuf a survécuy, il atteint une dimension de 3
métires de longueur et 3,60 métres de diamétre en son centre. 11
éclst alors pour donner naissance i 1d3+1 salamandres com-
munes qui attaque tous ceux ne portant pas un symbole de I'CEil
élémentaire ancestral.

Les plus grands effets de laurtel requiérent la présence d'un
sceptre tentaculaire (la prétresse ici présente en a un et les autres se
trouvent dans l'aire 120 des mines du Cratére, dans l'aire 19 du
Fanum externe au hiveau 8 du Fanum interne) lorsque 'ceil appa-
rait. Si tel est le cas, 'autel devient de couleur héliotrope transpa-
rent, la masse noire au centre devient plus grande et montre des
veines pourpres gonflées et 'ceil devient orange enflammé. Un
tentacule sort de lautel et attrape la créature vivante la plus
proche, Pentrainant dans la pierre (+15 4 l'attaque, +10 bonus de
Force, considérez-le comme étant de grande taille). Une créature
entrainée dans l'autel est complétement détruite et la pierre rede-
vient opaque et noire. Sur le sommet de I'autel apparait alors un
objet magique unique désiré de ceux se trouvant dans le remple,
valant jusqu'a 50 000 po (si plusieurs objets sont désirés, détermi-
nez aléatoirement celui qui apparait).

Le livre de I'CEil noir (aire 122 des mines du Cratére ; une copie
existe dans l'aire 20 décrite précédemment) présente en détail le
processus d’activation de l'autel. Leeuf apparait également si un
sceptre tentaculaire est présent mais le possesseur du sceptre peut le
détruire par simple toucher.

W Autel : solidité 12 ; pr 100 ; CA 5 ; DD 30 pour casser. Sil'autel
est détruit, leffet de sanctification maléfique prend fin.

Rideaun (ND 10). Le rideau pourpre est neuf. Si quelqu'un le
touche sans étre i I'intérieur du nimbe de lumiére créé par une
torche de révélation, douze tentacules surgissent et attaquent les
intrus. Les tentacules ont une allonge de 3 métres et frappent avec
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un bonus 2 'attaque de +15. Un tentacule qui réussit son attaque
commence 2 lutter (considérez-le comme une créature de grande
taille) et inflige également 6 points de dégits. Tous ceux qui sont
frappés par trois tentacules dans un méme round doivent réussir
un jet de Vigueur (DD 17) ou tomber sous l'effet d'un sort de len-
teur pendant 10 rounds. Tous ceux qui sont frappés par six tenta-
cules dans un méme round doivent réussir un jet de Vigueur
(DD 17) ou subir une diminution permanente de 1 point de
Dextérité. Les attaques de lutte comptent comme une attaque
réussie (le personnage a été frappé) pour ce qui est de déterminer
ces effets, de telle sorte que quelqu'un qui est agrippé par un tenta-
cule dans un round et frappé par deux autres le round suivant,
alors qu'il est toujours agrippé, a été « frappé » par trois tentacules
et doit réussir un jet de Vigueur.

Le rideau peut tenter une ou plusieurs attaques d'opportu-
nité contre ceux qui essaient de passer 2 travers. Il peut faire
jusqu'a douze de ces attaques, selon le nombre de tentacules
quil a de libres.

W Rideau : pr 200 ; CA 20

Le rideau est calme et n'attaque pas pendant 1d4+1 rounds en
présence d'encens briilant dans un encensoir noir (voir appendice 1).

Créatures (ND 13). Souza Carun, une réveuse d’apocalypse, est
en train de tenter de consacrer le temple a I'CEil élémentaire ances-
tral. Elle posséde un sceptre tentaculaire mineur et une jambe droite
démoniaque (voir aire 26 du Fanum externe). Elle est présente-
ment sous l'effet d'un sort de dissipation du Bien et de vésistance a la
magie (RM 23). Elle offre Thomme sur l'autel 2 I'CEil élémenraire
ancestral, en espérant que le tentacule le prendra en échange d'une
amulette d’armure naturelle (+5 ).

Bien que tous les prétres de Tharizdun soient tous plus ou moins
fous, Souza est 'archétype du membre dément d'un culte. Elle
glousse et crie, particuliérement 2 des moments inopportuns et se
parle constamment, en référant 3 elle-méme 3 la deuxiéme per-
sonne. Elle est chauve et trés musclée.

Logre qui bat du tambour a eu les yeux cousus afin qu'il ne voie
pas I'ceil dans l'autel par accident.

Lhomme sur l'autel est un citoyen d' Hommlet paralysé par la
peur. Il se nomme Agman Stope et est terrifié au-del de toute
capacité de pensée rationnelle.

% Souza Carun: humaine Rou2/Pré8/Rév3; pv 70; voir
appendice 3.

% Ogre : pv 26 ; 50 % de chance de rater en combat 4 cause de
ses yeux cousus ; voir Manuel des Monstres page 146.

# Agman Stope : humain GdP1 ; pv 2 (non-combartant).

Tactique. Souza jette puissance divine sur elle-méme et exécution
et explosion de force (voir appendice 2) sur ses ennemis. S'il le faut,
elle se réfugie derriére le rideau pourpre mais cela nécessite
qu'elle consacre une action simple 2 allumer sa torche de révélation.

Suites de la rencontre. Siles ogres de laire 23 se trouvent dans
le passage au sud et que des ennemis approchent depuis cette direc-
tion, Souza se place derriére eux pour les soutenir avec ténébres
maudites 3 effet étendu. Elle jette ensuite un mur de force (de son par-
chemin) pour sceller le temple du corridor.

Ajustement ad hoc des PX. A cause de la présence de la sancti-
fication maléfique, octroyez un 10 % additionnel en points d'expé-
rience pour chacune des créatures défaites  cet endroit. Octroyez
des PX pour la destruction du rideau comine il était un monstre
avec un FP de 10.

30. Chambre intérieure (ND 17)

Cet endroit est extrémement froid, vous glacant lesprit et
ralentissant vos pensées. Trois longs autels ovoides de pietre
noire ont été disposés au centre de la piéce, en forme de Y. A
l'est comme a Pouest, des rideaux noirs dissimulent des pas-
sages ou des piéces latérales.

Une des autels supporte un grand cor en argent incrusté
d'images de tentacules qui s'agitent.







Un sort d'interdiction a été jeté sur cette aire de telle sorte que les
créatures qui ne sont pas chaotiques mauvaises ne peuvent
entrer dans la piéce 4 moins de réussir un jet de Volonté (DD 19).
Celles qui échouent subissent également 3d6 points de dégits
(6ds si elles sont loyales bonnes).

1l fait extrémement froid dans cette piéce. Aucun équipement
normal ou méme un sort ne peut protéger quelquun de ce froid
magique qui engourdit 'dime. Quiconque ne porte pas une robe
pourpre de Tharizdun subit 1d4 points de dégats par minute passée
dans le temple. Toucher un objet de métal (2 moins d'étre pro-
tégé par les manches longues des robes pourpres) inflige 2d4
points de dégits supplémentaires. Quiconque porte une armure
de méral subit 1d4 points de dégits au premier round et 2d4
points de dégits par round subséquent. Les robes pourpres proté-
gent complétement ceux qui les portent.

Toute cette aire est maudite, comme décrit dans le sort sanctifi-
cation maléfique. En plus de l'effet permanent de profection contre le
Bien et du malus de malfaisance de —4 aux tentatives de renvoi
des morrs-vivants (+4 pour l'intimidation des morts-vivants), la
sanctification maléfique accorde continuellement 3 tous les étres
d’alignement mauvais un effet semblable 4 celui du sort aide, tant
et aussi longtemps qu'ils se trouvent dans cette pigce.

Cor des Ténébres. Le cor argenté est une « clef » magique. Sil est
sonné, le son assourdissant qui en résulte crée un nimbe pulsatif
de ténébres entre les autels. Si un des Princes du Mal élémen-
taire place alors lovbe de P'Cubli dans cette zone sombre,
Tharizdun est rempli d'un torrent d'énergie maléfique et 25 % de
chance de se libérer de sa prison d'outre-monde. Si deux Princes
sont présents, I'énergie est plus importante encore et la chance
est de 50 %. Trois Princes la font passer 2 75 % et la présence des
quatre Princes donne tellement de pouvoir 4 Tharizdun qu'il est
automatiquement libre.

Autels. Tous les autels dans cette chambre agissent comme
des objets de capture d’dme, tels que décrits dans le sort capture
d’ame. Si un personnage meurt dans cette pidce, son dme est pié-
gée dans l'autel le plus prés et il ne peut étre ramené i la vie que
lorsque l'autel est détruit,

W Autel : solidité 10 ; pr 60 ; CA 5 ; DD 28 pour casser. Il suffic
qu'un seul autel soit détruit pour que leffet de sanctification malé-
fique prenne fin.

Créatures. Le Second de la Triade, un aboleth, passe le plus
clair de son temps ici. Il flotte dans une masse d'eau en lévitation
emprisonnée dans une enveloppe de force semblable 2 une peau.
Ce « cocon » mesure 2,40 métres de largeur et de 6 méires de
longueur et le Second peut faire sortir ses tentacules 4 travers la
pellicule sans que Peau n'en sorte ; il se déplace 2 une vitesse de 9
métres en se tirant le long du plancher ou des murs. Lenveloppe
n'empéche pas le lancement de sorts a travers elle mais elle pro-
cure un bonus d'armure de +4 4 la CA et protége le Second du
froid de la piéce.

% Le Second : aboleth Pré7/Rév1 ; pv 161 ; voir appendice 3.

Dans l'eau de son enveloppe, le Second a un allié d'outreplan,
un grand élémentaire de I'Bau. Lorsqu'il en recoit I'ordre, 'é1é-
mentaire bondit hors de la masse d’eau flottante, couvert de
mucosités de 'aboleth. Aussi, ses attaques avec ses poings ont-
elles un effet similaire & celui du nuage de mucosités de I'abo-
leth. Une fois a l'extérieur de 'enveloppe de force, 'élémentaire
de I'Eau subit des dégits 4 cause du froid de la salle.

% Llémentaire de Eau de taille G ; pv 67 ; voir Manuel des
Monstres page 78.

Tactique. Le Second se cache derriére un mur illusoire qu'il a
créé entre cette aire et Laire 31. Il a dé&ja utilisé ces facultés psio-
niques pour créer une image programmée d'une trés grande créa-
ture boursouflée a I'apparence d'un champignon avec quatre
jambes éléphantesques, deux bras et un visage hideux sous son
chapeau. Limage semble surgir a travers le rideau occidental
lorsque quelqu'un entre dans la piéce depuis le sud. Elle dit « Je
suis Zuggtmoy, reine démone des Fongus et dirigeante de ces
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lieux. Vous allez maintenant succomber devant la puissance
d'une déesse ».

Limage se replie ensuite jusquau mur (illusoire} nord. Utilisant
lillusion comme couverture, le Second jette un coup d'ceil 4 tra-
vers et lance ténébres maudites ou immobilisation de personne de sa
baguette. Les personnages dans la pidce doivent réussir un jet de
Détection (DD 25) pour remarquer un tentacule étrange ou un
visage inhumain se glissant i travers le mur illusoire.

Pendant le combat, 'aboleth laisse le champ libre 4 son élé-
mentaire de I'Eau et essaie d’asservir ses enneinis par voie psio-
nique. Ce n'est quaprés qu'il a épuisé ces possibilités qu'il effec-
tue des attaques avec ses tentacules, attaques accompagnées de
sorts de contact comme blessure grave.

§'il est sur le point de perdre, le Second utilise son parchemin
de forme éthérée pour s'échapper (il le garde dans un étui étanche
et ne l'ouvre qu'a lextérieur de son enveloppe). Il tente alors de
regrouper tous les réveurs d'apocalypse ou les serviteurs du
culte restants, afin de monter une contre-attaque contre les
ennemis. C'est seulement en dernier recours qu'il se rend dans
le nodule du Feu, oit I'eau de son enveloppe finit par s'évaporer
(la chaleur ne 'incommode pas, 2 cause de son anneau de résis-
tance aux énergies destructives et il peut continuer a respirer car il
est amphibien).

‘Trésor. Dans la petite piéce a lest, derriére le rideau, se trouve
une petite malle, non verrouillée, sur une table. La malle ren-
ferme sept parchemins de protection contre les énergies destructives
(feu ) et deux de bouclier de feu.

Ajustement ad hoc des PX. Le Second est chez lui ici et il
s'est trés bien préparé contre la possibilité d'une attaque. Cette
rencontre devrait donner 150 % des PX normaux (cela comprend
le bonus de PX pour la sanctification maléfique ). Le ND de cette
rencontre a été augmenté de +1 pour cette rajson.

31. Vieux Nexus

Les murs de cette chambre ronde mesurent
6 métres de hauteur et le plafond en forme
de déme atteint 9 métres. Ils sont décorés
d’une mosaique dont la plus grande partie
est tombée. Ce qui demeure semble étre
constitué de pierres précieuses. La scéne
elle-méme en est une de gloire et de
conquéte, montrant les terres alentours
depuis un point situé au-dessus du Temple
du Mal élémentaire. La campagne environ-
nante est remplie de toutes sortes de créa-
tures rendant hommage au temple.

Au centre de la salle se trouve un dais cir-
culaire d’'une hauteur de 60 centimétres,
surmonté d’un tréne d'argent ornementé de
gemmes disposées de maniére 2 former des
visages de démons grimacants, des crénes
et des fongus. Quelques pierres précieuses
ont été arrachées.

Lareth

Lareth le Bel, le Champion du Mal
élémentaire consacré (voir chapi-
tre 3), est la possession la plus pré-
cieuse du culte. Seulement lui peut
convoquer les Princes du Mal élé-
mentaire afin qu'’ils libérent le ter-
rible Tharizdun. Les membres du
culte ne veulent pas que leur cham-
pion soit tué ou blessé et le conser-
vent donc sous bonne garde. Placez-
le dans les aires 29, 30 ou 31 ou, si
les choses vont trés mal pour le
culte, cachez-le dans le Nodule du
Feu (sans doute auprés d'Imix).
Lareth est en possession des objets
du Kyste noir (aire 21A du Fanum
interne) destinés au Champion, si
ceux-ci n’ont pas été volés par les PJ.

Autrefois site d'une grande puissance, cette salle a
perdu la plus grande part de sa magie avec le bannissement de
Zuggtmoy.

Le tréne servait autrefois de moyen pour établir une communi-
cation mentale avec Zuggtmoy elle-méme. Quiconque s'y assoit
peut encore entendre sa voie, faible et distante. La voix ne s'identi-
fie pas mais elle promet d'accorder trois souhaits 4 celui qui dissi-
pera la magie du grand autel dans le Tabernacle des Ténébres abso-
lues, au sommet de I'Eperon noir (voir niveau 9 du Fanum interne).
Un seul personnage entend cette voix (si Zuggtmoy a été libérée de
l'autel, rien ne se passe).

Trésor. Les personnages peuvent trouver et emporter cin-
quante-deux gemmes sur les murs. Trente ont une valeur de 10 po




chacune, onze ont une valeur de 50 po chacune, six ont une valeur
de 100 po chacune, trois ont une valeur de 500 po chacune et les
deux derniéres valent 1000 po chacune.

Le tréne contient 333 gemmes mais elles ont été quelque peu
abimées et ne valent plus que 1 po chacune.

32. Portail vers le nodule du Feu

Le couloir rouge qui sort du temple aux murs noirs passe
du rouge sang 2 Porange-rouge, au fur et 2 mesure que
I'on s’enfonce dedans. Bientot, la peinture, aussi écaillée et
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égratignée soit-elle, finit par ressembler 3 des flammes,
avec des créatures du feu sautant et s'ébattant autour d'elle.
Finalement, le couloir se termine en une piéce en forme de
diamant, avec huit pointes. Sur le sol se trouve un symbole
du temple du Feu en pierres rouges flamboyantes, enchéssé
a lintérieur d'un cercle magique de 6 métres de diamétre.

En se tenant dans le cercle, jusqu’ dix créatures de taille moyenne
peuvent étre transportées d'un seul coup dans le nodule du Feu
(voir chapitre 8).




CHAPITRE 8 :
LeE DODULE
Dd FeEd

Si les personnages passent & travers le portail dans l'aire 32 du
temple recouvré (voir chapitre 7), ils aboutissent dans le nodule du
Few Clest le noyau creux d'une petite lune flottant a l'intérieur d'un
plan partiel créé par le pouvoir d'un artefact connu sous le nom
d'orbe de la Mort dorée et aujourdhui détruit. Proche (du point de vue
métaphysique) du plan élémentaire du Feu, le nodule est un lieu de
chaleur étouffante, de flammes rugissantes, de cendres et de scories.

AGONDITIONS
[INTERIEUR
DU NODUILE

La température du plan partiel contenant le nodule du Feu est
proche de I'étouffante chaleur du plan élémentaire du Feu. En
conséquence, la température  l'intérieur du nodule, sans &cre
celle d'un brasier, est quand méme torride. Seules les créatures du
Feu y sont confortables.

Dégats d’environnement

Le nodule du Feu est relativement inhospitalier, sauf pour les
créatures du Feu. Toutes les autres créatures se retrouvant dans le
nodule subissent 1 point de dégit 4 chaque minute. Les créatures
du sous-type Eau sont extrémement inconfortables et celles
constituées essentiellement d'eau (comme les élémentaires
d’Eau) subissent 2 points de dégits a chaque round.

Lancement de sorts

Les sorts qui ne sont pas adaptés 2 un environnement aussi chaud
et orienté vers le feu sont plus difficiles a jeter dans le nodule. Le
plan entrave les sorts d’eau et de froid, de méme que la convocation
d'élémentaires de ces types.

Pour jeter un sort entravé, le lanceur de sort doit réussir un jet de
Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort). Sile jet échoue, le
sort n'a aucun effet mais il est tout de méme effacé de l'esprit du
jeteur de sort. Si le jet réussi, le sort fonctionne normalement.

Disposition physique des lieux

Cet endroit 2 été creusé dans de la roche volcanique noire. Les sur-
faces sont souvent couvertes de suie et de cendres, et des marques
noires de briilures sont courantes également.

Toutes les portes dans le nodule du Feu sont en pierre, renfor-
cées de bronze. Les corridors ont des plafonds de 4,50 métres de
hauteur alors que ceux des salles sont de 7,50 métres, 3 moins d'in-
dication contraire.

W Porte en pierre : 10 cm d'épaisseur ; solidité 8, pr 60 ; CA 5,

DD 28 pour enfoncer.
ENTRER

Quiconque posséde l'orbe de I'Oubli ou Lorbe de la Mort argentée avec
la gemme du Feu placée a lintérieur peut automatiquement se télé-
porter de wimporte quel endroit dans le nodule du Feu jusqu'au
portail du Feu (aire 32 du temple recouvré).

Malgré sa similarité et sa « proximité », le nodule du Feu ne
contient aucune connexion spécifique avec le plan élémentaire du
Feu. Ainsi, les créatures se trouvant a l'intérieur du nodule, 4 'ex-
ception des éfrits, ne peuvent pas voyager jusqui ce plan élémen-
taire (le plan d'origine de plusieurs d’entre elles pourtant) sans une
assistance extérieure quelconque.
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A moins que quelqu'un du temple recouvré ne soit venu dans le
nodule du Feu pour en avertir les résidents (peu probable, sauf si
cet étre est venu, en fait, s’y réfugier), les habirants du nodule ne
savent absolument pas si les nouveaux arrivants sont des alliés ou
des ennemis. Les personnages se faisant passer pour des membres
du culte peuvent sans doute tromper la plupart des résidents, qui
ne connaissent pas suffisamment bien la hiérarchie de l'organisa-
tion pour reconnaifre qui est un prétre et qui ne l'est pas.

Cela mest pas vrai cependant pour Maliskra er Imix (voir aire 9).
Maliskra connait tous les réveurs d'apocalypse de visage (bonus de +4
sur ses jets de Détection pour percer & jour un déguisement) et est dif-
ficile a bluffer (Psychologie +6). Imix sait reconnairre, d'un seul coup
dceil, si quelquun est un adorateur de I'GEil éElémentaire
ancestral/Tharizdun.

Toutes les créatures dans le nodule obéissent par crainte aux

ordres d'Imix et le défendent s'il est menacé.

DESCRIPTION
DUNODUIE DU FEU

Plusieurs des aires sont actuellement vides, bien
quil puisse y avoir davantage d’habitants si cela
est approprié pour votre campagne.

1. Arrivée (ND 9)

Vous vous trouvez dans une piéce en forme de
diamant, avec des murs de pietre volcanique
noire et huit portes en pierre de couleur
anthracite, renforcées de bronze. Dans ume des
pointes du diamant se trouve une sorte de
chaise étrange en bronze et sans dossier, visi-
blement congue pour une grande créature.

Les créatures qui arrivent de l'aire 32 du temple
recouvré apparaissent au centre de cette piéce.

Créature. Une salamandre noble contréle len-
trée dans le nodule du Feu. En plus de manier une
trés grande pique +3, elle porte un anneau de rapi-
dité (identique, dans les faits, aux bottes de rapidité ).

¥ Salamandre noble : pv 115 ; voir Manuel des
Monstres page 158.

Tactique. La salamandre noble n'attaque pas
ceux qui se font passer pour des membres du culte
mais elle leur demande pourquoi ils sont ici.

Dans léventualité d'un combat, elle convoque
un trés grand élémentaire du Feu puis jette dissi-
pation de la magie, tentant de dissiper toute forme
de protection contre le feu que ses ennemis pour-
raient avoir. Par la suite, elle utilise son action par-
tielle supplémentaire résultant de rapidité pour
réaliser une attaque i outrance en plus de jeter
boule de feu ou mur de feu 3 chaque round.

2. Bodaks (ND 10)

Une grande idole démoniaque repose au centre de la piéce,
sa forme inspirée d'une gargouille qui se dresse les ailes
déployées comme si elle se préparait 2 attaquer. Les murs
portent des images de volcans en éruption et de torrents de

lave sculptées dans leurs parois.

Créatures Deux bodaks rédent prés de la base de la statue.

Chacun d'eux manie une épée & deux mains +2.

% Bodaks (2) : pv 56, 59 ; épée d deux mains +2, +8 corps a corps,

dégéts 2dé +3 ; voir Manuel des Monstres page 29.

Le plan élémentaire
du Feu

Ce plan est composé presque entie-
rement de flammes éternelles qui ne
consument jamais de carburant.
Lenvironnement est extrémement
hostile aux créatures du plan
Matériel ; celles qui sont sans résis-
tance ou immunité au feu y sont
rapidement immolées. Le bois non
protégé, le papier, les textiles et
autres matériaux inflammables s’en-
flamment presque immédiatement
et ceux qui portent des vétements
inflammables non protégés pren-
nent feu (voir page 86 dans le Guide
du Maitre ). Créatures et objets
subissent 3d6 points de dégits de
feu & chaque round ol ils sont pré-
sents sur ce plan. Les créatures du
sous-type Eau sont extrémement
inconfortables et celles faites essen-
tiellement d’eau (comme les élé-
mentaires d’Eau) subissent le
double des dégits a chaque round.

Bien que ces conditions environ-
nementales soient typiques du
plan élémentaire du Feu, il existe
des endroits (bassins de lave,
rivieres de magma, sources volca-
niques) ol elles sont bien plus
sévéres. La gravité cependant fonc-
tionne normalement.
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Tactique. Des intrus poutraient étre les victimes accidentelles 6. Squelettes enﬂammés (ND g)
du regard des bodaks mais normalement, ces créatures n'attaquent
que si elles sont menacées ou en recoivent l'ordre d'Imix.

3. Géants (ND 12)

Des pointes de fer ont été enfoncées dans les murs de cette
salle afin de former des images de crines, de symboles de
I'CEil élémentaire ancestral et d’autres motifs bizarres. Une
table en fer massif et deux tabourets sont placés au centre de la
piéce, alors que deux grands lits se trouvent le long des murs.

Des os noircis sont dispersés partout dans cette piéce.
Soudainement, ils commencent 2 se réassembler deux-
mémes en squelettes qui s'enflamment et s'avancent vers
vous de facon menacante.

1l existe deux de ces salles (donc 24 squelettes au total).

Créatures. Les ossements forment 12 squelettes enflammés qui
attaquent toute créature, autre que celles du Feu, qui ne peut les
intimider ou les contréler.

¥ Squelettes enflammés (12) : pv 25, 30, 31, 31, 32, 32, 33, 34,
37, 39,40, 40 ; voir appendice 1.

7. Efrits (ND variable)

Les murs de cette chambre sont couverts de plaques de
bronze gravées d'un motif abstrait et complexe, tout en
étant vaguement menacant. Les seuls meubles de la piéce
sont un trés grand coffre de bronze savamment sculptés et
un grand bol en bronze rempli de viande cuite et reposant
Sur un support.

Ily a quatre de ces salles.

Créatures. Deux géants du Feu vivent dans chacune de ces salles.
Tls sennuient ferme et meurent d'envie de voir un peu daction.

% Géants du Feu (2) : pv 130, 159 ; voir Manuel des Monstres
page 96.

Tactique. Les géants sont inamicaux mais n'attaquent pas, a
moins d’avoir été alertés de l'existence d'un danger. Par exemple,
s'ils entendent des bruits de combat dans une autre aire, ils se pré-
parent eux-mémes pour la bataille et prennent pour acquis que le
prochain inconnu qu'ils rencontreront sera hostile.

S'ils sont menacés, un des géants vient immédiatement au corps
4 corps en brandissant son arme pendant que l'autre renverse la
table et lance des rochers en s'y abritant (bénéficiant ainsi d'un abri
partiel conséquent).

4. Elémentaires (ND 12)

Les sculptures des murs de cette salle montrent des plantes
et des bitiments enflammés et des gens ayant pris feu et
courant en tous sens. En fait, il vous semble que la salle elle-
méme est en train de briler mais vous remarquez alors au
milieu des flammes des visages grimacants qui s'animent et
se déplacent dans votre direction.

Les aires marquées d'un P sur la carte du nodule du Feu sont
enchantées avec une image permanente d'un énorme dragon rouge
jetant un coup d'ceil au coin, les yeux fixés sur les portes. Elles ont
pour but d'effrayer les importuns.

Pieges (ND 10 chacun). Chaque aire marquée d'un T sur la
carte est une trappe de 18 métres de profondeur dont les derniers 3
mérres sont remplis de magma.

- Trappe (18 meétres de profondeur) : FP 10 ; pas de jet d'at-
taque nécessaire (6d6), magma au fond (20d6 par round) ; jet de
Réflexes (DD 20) permet d’éviter la chute ; Fouille (DD 21);
Désamorcage/sabotage (DD 20).

Créatures (ND 10). Deux éfrits demeurent dans cette chambre.

% Efrits (2) : pv 60, 62 ; voir Manuel des Monstres page 99.

Tactique. Ces éfrits aiment utiliser état gazeux pour ensuite inci-
ter leurs adversaires  les poursuivre au-dessus des piéges ou deve-
nir invisibles afin de surprendre leurs ennemis en corps 4 corps.

Trésor. Le coffre est verrouillé (jet de Crochetage, DD 30) et
contient 981 pp, 3549 po, 4320 pa et 8346 pc. Un des éfrits en trans-
porte la clé.

8. Démon (ND 15)

Cette longue salle empeste la mort et la décomposition.
Des cadavres sont cloués aux murs sur toute sa longueur,
leur peau cuisant avec la chaleur des lieux. A la fin de ce
long corridor d’horreur se trouve une chambre ovale rem-
plie d'os et d’armes brisés. Le mur opposé affiche un sym-
bole de I'(Eil élémentaire ancestral peint avec du sang.

11 existe trois de ces salles.

Créatures. Trois élémentaires nobles du Feu résident dans cha-
cune de ces piéces et attaquent toute créature qui s'approche, autre
que celles du Feu. Ils considérent que cest la responsabilité de ceux
qu'ils ne devraient pas attaquer (les prétres de I'CEil élémentaire
ancestral) de se défendre et de prouver leur identité.

% Elémentaires nobles (mauvais) (3) : pv 171, 178, 190 ; voir
Manuel des Monsires page 79.

5. Forge des salamandres (ND 10)

Le son du métal martelé vous accueille alors que vous vous
approchez.

Cette salle contient un certain nombre de fosses enflam-
mées autour desquelles se trouvent des enclumes, des
pinces, des marteaux et toutes sortes d’autres outils. Du
métal fondu forme des flaques sur le plancher, se refroidis-
sant suffisamment au bout d'un moment pour durcir en
prenant des formes aussi étranges quinutiles.

Créatures. Un glabrezu vit dans cette aire. C'est un serviteur de
I'CEil élémentaire ancestral mais il n'apprécie guére la présence
d'Imix. Il ne vient 2 l'aide du prince que s'il en recoit lordre. Pour le
moment, il fait preuve de patience car il sait que la Triade devra, au

Il y a deux de ces endroits dans le nodule. Tes fosses ont une pro- bout du compte, traiter avec lui ; en effet, ce démon posséde les

fondeur de 3 métres et sont remplies de charbons ardents.
Créatures. Six salamandres sont a 'ceuvre ici mais la moitié
d’entre elles se trouve dans les fosses et n'est pas visible initialement.

<% Salamandres moyennes (6) : pv 33, 34, 38, 39, 40, 44 ; voir

Manuel des Monstres page 158.

Tactique. Ces créatures sont en train de fabriquer des armes
pour le temple. Elles ignorent les nouveaux venus, 3 moins d’étre

attaquées ou d'avoir été alertées de leur hostilité éventuelle.

Trésor. Les salamandres ont complété 2d4 piques de maitre,
autant de tridents de maitre et autant d'épée a deux mains (de maitre

également).

trois gemmes de puissance élémentaire restantes. Personne n'est au
courant de cette situation.

¥ Glabrezu : pv 80 ; voir Manuel des Monstres page 42.

Tactique. Ce démon est la créature la plus mauvaise de tout le
nodule mais c’est également celle qui est le plus susceptible de dis-
cuter avec les aventuriers, particuliérement s'ils se font passer pour
des membres du culte. Il peut leur dire ot se trouve Imix et leur
signale que le Champion du Mal élémentaire a convoqué le prince
il y a peu. Le démon les informe également que les autres nodules
ne sont accessibles que si leurs portails dans le Temple du Mal élé-
mentaires sont dégagés et que la pemme de puissance élémentaire



correspondante est trouvée (il affiche un sourire mauvais en men-
tionnant ce dernier point).

Trésor. Cachées dans la bouche de trois des corps se trouvent les
trois autres gemmes de puissance élémentaire. Elles sont nécessaires
pour compléter lorbe de 'Oubli ou Lovbe de la Mort argentée.

9. Tréne d’Imix (ND 17)

Ce long hall de fosses circulaires enflammeées comporte un
cercle blanc et argent de 2,40 métres de diamétre enchéssé
dans le sol 4 son extrémité la plus proche. Des images de
fumée grise sont peintes sur les murs tout autout.

A Pautre extrémité, plus étroite, se trouve un trone massif
qui remplit toute lalcove ot il a été placé. 1l est construir en
verre et est rempli de flammes rugissantes, donnant l'im-
pression quiil est fait de flammes seulement. Deux
immenses rubis luisent 2 son sommet.

Le plafond de la piéce fait au moins 15 métres de hauteur.
Au-dessus du tréne, un message brille en runes de feu
brillent d'un message.

Les runes sont en langue igneuse et disent : « Voici Imix, Prince du
Mal élémentaire, Seigneur du Feu ».

Si le nodule de TAir était accessible, se tenir debout dans le
cercle transporterait jusqu'a huit personnages en méme temps
dans le nodule. A ce moment-ci, il ne se passe rien.

Créatures. Deux étres sont présents dans le hall. Le premier
est Maliskra, la représentante de la Triade dans le nodule, en
charge de protéger les créatures s'y trouvant et de s'assurer
quelles sont satisfaites de leur sort jusqu'a ce que vienne le
moment de libérer le Dieu Noir. Demi-élémentaire du Feu/demi-
méduse, Maliskra a longtemps été entrainée par le culte pour
occuper ce poste. Ses écailles sont rouges brillantes et ses yeux
luisent d'un jaune sulfureux. Elle posséde l'orbe de I'Oubli.

Tautre &tre est, bien sir, Imix. Cette créature de 15 métres de
haut est une masse de flammes rouges a la forme humanoide mais
presque sans traits de visage,  Iexception de deux yeux incandes-
cents. Il manie une colossale épée @ deux mains de feu +2 décorée de
rubis (qui lui donnent une valeur totale de 10 000 po). Imix est
extraordinairement hautain et il est persuadé qu'il sera bientét la
cause de la destruction de tout ce qui existe lorsqu'il libérera
Tharizdun, une idée qu'il adore.

% Maliskra: demi-élémentaire du Feu/demi-méduse (f)
Prés/Rév1 ; pv 71 ; voir appendice 3.

4 Imix, Prince du Feu maléfique : pv 342 ; voir appendice 3.

Tactique. Maliskra sait combien Imix est important 4 leur cause
et ne quitte pas son c6té. Elle jette endurance et force de taureau sur sa
personne tdt le matin et bouclier de la foi juste avant le combat.

Dans la bataille, Maliskra garde ses distances, utilisant ses
sorts (immobilisation de personne, cécité/surdité, injonction et son
parchemin de ténébres maudites ) et son regard aussi longtemps
que possible avant de se retrouver au corps 4 corps. Imix adore le
combat et préfére découper ses ennemis avec son épée aussi
rapidement que possible, ignorant virtuellement tous ses pou-
voirs magiques.

Trésor. En plus des autres objets présents, les deux rubis sur le
tréne valent chacun 5000 po.

10. Portail vers le nodule de 'Eau

Un long et large corridor aux murs sculptés en forme de
nuages de vapeur conduit 4 une chambre avec un grand
carré bleu vert enchéssé dans le sol.

Si le nodule de 'Bau était accessible, se tenir debout dans le carré
transporterait jusqu’a huit personnages en méme temps dans le
nodule. A ce moment-ci, il ne se passe rien.
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APPENDICE | : NOUVEAUX OBJETS MAGIQUES ET MONSTRES

I1. Portail vers le nodule de la Terre

Un triangle brun est enchissé dans le plancher de cette
salle de méme forme. Le mur le plus éloigné du symbole
montre une énorme murale grossiére montrant des pierres
enflammées tombant dans un ciel nocturne et détruisant
une cité.

Si le nodule de la Terre était accessible, se tenir debout dans le tri-
angle transporterair jusqu’a huit personnages en méme temps dans
le nodule. A ce moment-ci, il ne se passe rien.

RENCONTRES
ADDITIONNEIILES

Le nodule du Feu n'est que peu densément peuplé. Si vous désirez

disposer de plus de rencontres, ajoutez un ou plusieurs des sugges-

tions suivantes 2 titre de rencontres aléatoires ou d’habitants de cer-

taines des salles vides.

« Sixméphites enflammés (ND 8) ; voir Manuel des Monstres page 134.

*+ Sept méphites vaporeux (ND 8) ; voir Manuel des Monstres page 135.

+ Six méphites magmatiques (ND 8) ; voir Manuel des Monstres
page 134 3

* Huit thasts (ND 11) ; voir Manuel des Monstres page 156.

« Pyrohydre avec onze tétes (ND 12) ; voir Manuel des Monstres
page 120.

« Jeune dragon rouge adulte (ND 12); voir Manuel des Monstres
page 65 (ou utiliser les statistiques de Kymone, le dragon de Taire 1
du Fanum externe ; voir appendice 3).

RAPPEDDICE T :
DOJUEAUR
@BJETS
MOAGIOUES
ET MG®DSTRES

Les nombreux nouveaux objets magiques et créatures inédites pré-
sentés dans cette aventure sont détaillés dans les lignes qui suivent.

NOUVEAUX
OBJETS MAGIQUES

Anneaux d'armure de force. Pour fonctionner, ces deux anneaux
en fer noir doivent étre portés ensemble, un a chaque main et sans
aucun autre anneau pour fonctionner. Ils enveloppent le porteur
d'un champ d'énergie, lui procurant un bonus d’armure de +4 (le
porteur est considéré comme étant le récipiendaire d'armure de
mage ). Lenveloppe est dangereuse au toucher, de sorte quune créa-
ture qui touche le porteur avec sa peau nue subit 1d4 points de
dégits. De plus, 2 cause de cette enveloppe, les attaques & mains
nues du porteur recoivent un bonus d'altération de +1 et infligent
1d4 points de dégits supplémentaires.

Niveau de lanceur de sort: 9. Conditions: Création d’anneaux
magiques, arme magique, armure de mage, mur de force. Prix de vente :
45 000 po. Poids: —.

Armure de chitine. Cette armure spéciale n'est pas magique ;
elle est fabriquée 2 partir de la peau de bétes monstrueuses telles
que des coléoptéres géants. A cause de sa nature organique, son
porteur peut se déplacer aisément. Elle a toutes les propriétés dune
cuirasse, d’'une armure 3 plaques ou d'un harnois de maitre (selon

ce qui est approprié) mais elle augmente également le bonus de
Dex maximal de ce type d’armure par +1. Les secrets de la fabrica-
tion de cette armure ne sont connus que des artisans troglodytes.

Niveau de lanceur de sort : n/a. Conditions : aucune. Prix de vente :
500 po (cuirasse), 900 po (armure 3 plaques), 1800 po (harnois).
Poids : comme I'armure normale.

Brassard de rapetissement. Ce brassard métallique permet a
son porteur de diminuer sa taille de moitié, comme si un sort de
rapetissement lui avait été jeté. Cet effet ne fonctionne qu'une fois
par jour et dure 2 heures ; le porteur peut cependant y mettre fin
quand il le désire.

Niveau de lanceur de sort: 5. Conditions : Création d'objets mer-
veilleux, rapetissement. Prix de vente : 2000 po. Poids : 500 g.

Chope d’abondance. Dés que le mot de commande est pro-
noncé, cette chope d'apparence ordinaire se remplit de 375 milli-
litres d’eau, d’ale bon marché ou de vin léger (au choix de l'utilisa-
teur). Elle peut fonctionner jusqu'a trois fois par jour.

Niveau de lanceur de sort : 1. Conditions : Création d'objets mer-
veilleux, création d'eau. Prix de vente : 800 po. Poids : —.

Encens des songes. Cet encens de couleur foncé est fabriqué
par les adorateurs de Tharizdun afin d'étre utilisé dans un encensoir
noir (voir précédemment) ou une torche de révélation (voir plus loin).
Lencens destiné a un encensoir noir a la forme d'une boule alors que
celui prévu pour une forche de révélation est en forme de cone.
Lencens n'a aucun effet lorsqu'il est briilé ailleurs que dans un de
ces objets.

Niveau de lanceur de sovt : 3. Conditions : Création d'objets mer-
veilleux, ténébres. Prix de vente : n/a po. Coiit de fabrication : 25 po.
Poids : —.

Encensoir noir. Cet encensoir, semblable 4 un ceuf noir (avec
des charniéres, de sorte que 'on puisse mettre de 'encens 4 l'inté-
rieur) est suspendu 3 une chaine afin d'en faciliter le transport. Des
trous ont été percés sur les cdtés afin de laisser s’'échapper les
effluves de 'encens. Cet instrument a différentes fonctions i I'inté-
rieur des temples dédiés a Tharizdun, la plupart du temps d'une
nature protectrice (dans cette aventure, elles sont décrites dans les
aires ott l'encensoir noir 2 un effet). Il ne fonctionne que lorsque de
Tencens des songes (voir plus loin) y est brilé.

Niveau de lanceur de sort : 10. Conditions : ne peut pas étre fabriqué
(les secrets de la fabrication de cet objet sont maintenant perdus).
Prix de vente : n/a. Poids: 500 g.

Epée de l'Air. Cette épée longue +2 a un cercle d'argent enchissé
dans son pommeau, indicateur de son allégeance élémentaire.
Lorsque I'épée est tirée de son fourreau, le porteur bénéficie de 'ef-
fet d'endurance aux énevgies destructives (électricité ). Une fois par jour,
le porteur peut projeter une bourrasque de vent i extérieur de la
lame, infligeant 2ds points de dégats d'impact ; Cest une attaque de
contact 4 distance avec une portée de 30 métres.

Niveau de lanceur de sort : 5. Conditions : Création d’armes et armures
magiques, bourrasque, protection contre les énergies destructives. Prix de
vente : 12 315 po. Coiif de fabrication : 6315 po + 480 PX. Poids: 2 kg,

Epée de I'Eau. Cette épée longue +2 2 un caré bleu vert enchéssé
dans son pommeau, indicateur de son allégeance élémentaire.
Lorsque I'épée est tirée de son fourreau, le porteur bénéficie de I'ef-
fet d’endurance aux énergies destructives (froid ). Une fois par jour, le
porteur peut projeter un geyser d’eau normale i lextérieur de la
lame, infligeant 3dé points de dégats d'impact ; c'est une attaque de
contact & distance avec une portée de 15 métres.

Niveau de lanceur de sort: 5. Conditions: Création d'armes et
armures magiques, tempéte de neige, protection contre les énergies des-
tructives. Prix de vente: 12 850 po. Coit de febrication : 6565 po +
500 PX. Poids: 2 kg.



Epée de laTerre. Cette épée i deux mains +2 a un triangle brun
enchissé dans son pommeau, indicateur de son allégeance élémen-
taire. Lorsque l'épée est tirée de son fourreau, le porteur bénéficie
de leffet d'endurance aux énergies destructives (acide ). Une fois par
jour, le porteur peut projeter une volée de pierres 4 extérieur de la
lame, infligeant 3d6 points de dégits d'impact ; C'est une attaque de
contact i distance avec une portée de 18 métres.

Niveau de lanceur de sort: 5. Conditions: Création d'armes et
armures magiques, pierre magique, protection contre les énergies destruc-
tives. Prix de vente : 12 850 po. Coiit de fabrication : 6565 po + 500 PX.
Poids: 7,50 kg,

Epée du Feu. Cette épée courte +2 a un losange rouge enchissé
dans son pommeau, indicateur de son allégeance élémentaire.
Lorsque ['épée est tirée de son fourreau, le porteur bénéficie de I'ef-
fet d'endurance aux énergies destructives (feu ). Une fois par jour, le por-
teur peut projeter un jet de flammes, infligeant 4d6 points de
dégiits de feu ; C'est une attaque de contact i distance avec une por-
tée de 12 métres.

Niveau de lanceur de sort: 5. Conditions: Création d'armes et
armures magiques, boule de feu, protection contre les énergies destruc-
tives. Prix de vente : 13 310 po. Coiit de fabrication : 6810 po + 520 PX.
Poids : 1,50 kg.

Médaillon de contact. Une fois par jour, le porteur peut, pour
peu qu'il prononce le mot de commande, établir un lien télépa-
thique (comme le lien télépathique de Rary } avec une personne, pen-
dant 1 minute. La portée est de 1,50 kilométre.

Niveau de lanceur de sort : 9. Conditions : Création d'objets mer-
veilleux, lien télépathigue de Rary. Prix de vente : 5000 po. Poids : —.

(Eil fidele. Ce trés petit objet semblable 2 un oiseau permet a
son propriétaire, pour peu qu'il prononce un mot de commande, de
voir a travers ses yeux. Leeil fidéle a une CA de 18, une solidité de 8,
pr 5 et ne peut pas se déplacer de lui-méme, sauf pour tourner la
téte selon les désirs de son possesseur. Il n'y a aucune limite de por-
tée pour le fonctionnement de ce pouvoir mais le possesseur doit
se trouver sur le méme plan que I'eil fidéle.

Niveau de lanceur de sort: 5. Conditions: Création d'objets mer-
veilleux, alarme, messager animal. Prix de vente : 10 000 po. Poids: 1 kg.

Phylactére de métamorphose. Le porteur du phylactére peut
activer un effet semblable 4 un sort de métamorphose d'une durée
infinie (ou jusqu'a ce que le phylactére soit enlevé, détruit ou la
cible d'une dissipation réussie). Une forme nouvelle peut étre
adoptée, une fois par jour. Le porteur peut reprendre sa forme natu-
relle 3 tout moment cependant.

Niveau de lanceur de sort : 7. Conditions : Création d’objets mer-
veilleux, métamorphose. Prix de vente : 11 200 po. Poids : —.

Robe pourpre de Tharizdun. Cette robe a un capuchoen en
pointe et des manches si longues qu'elles recouvrent les mains du
porteur d'au moins 15 centimétres. Elle protége contre le froid par-
ticulier des temples dédiés au Dieu Noir. Elle n'a aucune autre
fonction et ne procure pas de protection magique contre le froid
normal (au-deld de ce qu'une robe normale pourrait procurer).

Niveau de lanceur de sort : 10. Conditions : ne peut pas étre fabri-
quée (les secrets de la fabrication de cet objet sont maintenant per-
dus). Prix de vente : n/a. Poids : 500 g.

Sceptre des forces. Ce sceptre est constitué de fer noir et
mesure 45 centimétres de longueur, pour une largeur de 1,25 centi-
métre. Le sceptre a trois fonctions qui peuvent étre utilisées, selon
n'importe quelle combinaison, jusqu'a cing fois par jour.

Explosion de force : une explosion de force est projetée hors du
sceptre, avec une portée de 30 métres. C'est une attaque de contact
i distance qui inflige 10dé points de dégits de force.

Mur de force : comme le sort du méme nom.
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Lame de force : une lame d’énergie lumineuse de 90 centimétres de
long apparait au bout du sceptre, pour une durée de 10 rounds. Le
sceptre peut alors étre utilisé comme une épée longue +1 de lumiére.

Niveau de lanceur de sort : 13. Conditions : Création de sceptres
magiques, projectile magique, mur de force, épée de Mordenkainen. Prix
de vente : 125 000 po. Poids : 1,50 kg.

Sceptre tentaculaire. Ce sceptre se présente sous deux types ;
le sceptre tentaculaive majeur et le scepire tentaculaive mineur. Tous les
deux sont de longs sceptres sinueux d'une composition inconnue
(supposée organique). Le sceptre tentaculaire mineur se termine avec
trois « branches » alors que le majeur en posséde six.

Sur commande, ces branches s’animent et luttent comme des
tentacules, utilisant leur propre bonus i lattaque (y compris le
bonus daltération de +3 du sceptre lui-méme) plutdt que les bonus
du porteur. Les attagues du sceptre comptent comme une action
simple pour le porteur.

Les attaques des tentacules suivent toutes les régles habituelles
pour les artaques de lutte, avec deux exceptions ; ces attaques n'en-
trainent pas d’attaques d'opportunité et le porteur n'a pas & venir au
contact direct avec la cible pour maintenir la prise. Le tentacule, et
non le porteur, est considéré comme le lutteur (et le porteur ne
souffre d'aucun des inconvénients d’étre un lutteur). Considérez le
tentacule comme étant une créature de taille moyenne pour ce qui
est du modificateur de taille spécial au jet de lutte.

Chaque sceptre a aussi un ou plusieurs pouvoirs qui affectent
n'importe quelle cible touchée par trois (ou six) tentacules dans un
méme round (peu importe si le tentacule agrippe ou non la cible
ce moment).

Si les trois tentacules du scepire mineur touchent une cible,
celle-ci doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) ou se retrouver sous
I'emprise d'un sort de lenteur pendant douze rounds. Si trois des
tentacules du sceptre majeur touchent la méme cible, celle-ci doit
réussir un jet de Volonté (DD 14) ou étre affectée par un sort de
malédiction (un malus d'altération permanent de —4 aux jets d'at-
taque, de sauvegarde et de compétence). Si les six tentacules d'un
sceptre majeur touchent la méme cible en 1 round, la victime doit
réussir un jet de Vigueur ou subir une diminution permanente de
1 point de Dextérité,

Chaque tentacule a une solidité de 10, pr 20 et DD 30 pour casser.

Nombre Bonus a I'attaquef
Sceptre d’attaques jet de lutte® Dégats  For
Mineur 3 ) 6 points 16
Majeur 6 +15 9 points 22

* Ces valeurs incluent le bonus de Force du sceptre

Niveau de lanceur de sort : 12. Conditions : Création de sceptres
magiques, malédiction (sceptre majeur seulement), tentacules noirs
d’Evard, lenteur (sceptre mineur seulement). Prix de venie : 21 000 po
(sceptre mineur) ou 57 000 po (sceptre majeur). Poids : 1,50 kg.

Spheére martelante. Cette sphére magique de 10 centimétres de
diamétre est en argent et recouverte de rubis. Le symbole du mar-
teau et de I'enclume du dieu Moradin est gravé a quatre endroirts
différents dans sa surface. Lorsquelle est tenue dans les airs et
qu'un mot de commande est prononcé, la sphére invoque un mar-
teau géant. Celui-ci fonctionne comme une arme spirituelle, excepté
quil inflige 3dé points de dégits par attaque réussie. Le personnage
n'a pas A se concentrer ou a tenir la sphére dans les airs pendant ce
temps. La sphére martelante est utilisable une fois par jour.

Niveau de lanceur de sovl : 7. Conditions : Création d'objets mer-
veilleux, arme spirituelle, arme magique supérieure. Prix de vente:
2500 po. Poids: —.

Torche de révélation. Cette torche en fer noir comporte une
extrémité en forme de coupe fagonnée de telle sorte que lencens des
songes conique puisse aisément y étre inséré. Lorsque cet encens y




est briilé, il crée un halo de 3 métres de rayon de lumiére violette et
d'air froid. Cette torche a une fonction trés précise soit la révélation
d'objets cachés de facon magique et spécifique dans les temples et
les sanctuaires dédiés a Tharizdun.

Niveau de lanceur de sort : 10. Conditions : ne peut pas étre fabriquée
(les secrets de la fabrication de cet objet sont maintenant perdus).

Prix de vente : n/a. Poids : 500g.
NOUVEAUX
ARTEFACTS RARES

Gemmes de puissance élémentaire. Quatre de ces gemmes
existent (une par élément), toutes congues pour étre placées dans
I'un ou l'autre de trois orbes : Porbe de 'Oubli, Uorbe de la Mort dorée
(maintenant détruit) ou lorbe de la Mort argeniée.

Chaque gemme, lorsque touchée, transporte le personnage et
toutes les créatures se trouvant dans un rayon de 15 métres dans le
nodule élémentaire correspondant  son élément. Ce pouvoir ne
fonctionne que si le portail correspondant i ce nodule dans le
Temple du Mal élémentaire est dégagé et opérationnel.

Ces gemmes peuvent étre placées i l'intérieur d'un des orbes
(Oubli ou Mort argentée ), ce qui permet d'utiliser les pleins pouvoirs
de ces derniers.

Les gemmes ne sont pas détruites lorsque l'orbe dans lequel elles
se trouvent est détruit. Elles sont plutét renvoyées dans un ou plu-
sieurs des nodules élémentaires.

Pierre démoniaque. Cette pierre terrible semble avoir naturelle-
ment la forme d'une petite créature démoniaque avec des ailes de
chauves-souris repliées autour de son corps. Elle est semi-translu-
cide, avec un centre plus foncé qui remue 4 l'occasion. Elle murmure
de temps 4 autre également et, si quelqu'un écoute artentivement,
ces murmures deviennent discernables ; ce ne sont cependant que
d'abjectes supplications incitant 'auditeur 2 poser un quelconque
acte dhorreur. Aprés un jour passé i proximité de la pierre (4,50
meétres ou moins), un personnage doit réussir un jet de Volonté
(DD 15} ou accomplir ce que la pierre demande et devenir chaotique
mauvais. Si le jet de sauvegarde est réussi, dautres jets doivent étre
tentés les jours suivants et le DD s’aceroit de 1 a chaque fois.

Les personnages devenus mauvais  cause de la pierre sont parti-
culiérement sadiques dans les gestes qu'ils posent.

Le possesseur de la pierre bénéficie d'un bonus de chance de +1 2
ses jets d'attaque, de dégits et de compétence, de méme qu'a ses jets
de sauvegarde tant que la pierre est & proximité. Une fois que le per-
sonnage est devenu mauvais (ou était mauvais au départ), la pierre
n'a plus 4 étre en sa possession pour lui conférer ce bonus de
chance. Celui-ci se maintient jusqu’a ce que la pierre démoniaque,
relativement fragile (solidité 4, pr 10, DD 24 pour briser) soit brisée
ou que quelquun d'autre succombe 2 sa tentation (rate son jet de
Volonté alors qu'il se trouve i proximité).

Lorsqu'un personnage devenu malfaisant a cause de la pierre
perd son lien avec elle (parce quelle est détruite ou qu'elle fait une
nouvelle victime), il devient conscient du mal qu'il a commis et cela
le plonge généralement dans un profond désespoir.

NOUVEAUX
ARTEFACTS UNIQUES

Orbe de l'oubli. Cet artefact est un crine de cristal transparent
arrondi avec quatre petites niches placées de maniére équidistante
autour de la « couronne ». C'est le « maitre orbe » 4 partir duquel
T'orbe de la Mort dorée (maintenant détruit) et Torbe de la Mort argentée
furent faconnés en des copies moins puissantes.

Par lui-méme, Porbe posséde les pouvoirs suivants, accessibles 2
volonté : détection du Bien, détection du Mal, détection du mensonge,
frayeur et, une fois par jour, aliénation mentale. Les pouvoirs de l'orbe
et leurs conditions d'utilisation sont, sauf exception, communiqués
mentalement par l'orbe 2 son possesseur.

Les pouvoirs et inconvénients suivants ne sont pas décrits men-
talement par lovbe.

« Aucun sort divin jeté par un prétre de Tharizdun ou de I'CEil élé-
mentaire ancestral ne peut affecter le possesseur lorsquil tient
Porbe (considérez que le prétre a échoué un jet de résistance 4 la
magie contre le possesseut).

» Le possesseur connait 'emplacement de l'orbe de la Mort argentée
(et de Porbe de la Mort dovée 5'il existait encore) comme s'il utilisait
un sort de localisation supréme.

» Lutilisateur peut commander les étres d'alignement mauvais
comme avec le sort suggestion de groupe (DD 20). Chaque fois que
ce pouvoir est utilisé cependant, le propriétaire subit une dimi-
nution permanente de 1 point de Charisme.

* Sile propriétaire est un lanceur de sorts divins d'alignement bon,
il regoit un niveau négatif pendant qu'il est en contact avec lorbe.

TLorbe avec les gemmes de puissance élémentaive. Lorbe de I'Oubli
acquiert les pouvoirs suivants lorsquune des gemmes de puissance élé-
mentaire y est placée :

*» Un pouvoir magique utilisable par jour :

Feu : colonne de feu.

Eau : mur de glace.

Air : vol.

Terre : mur de pierre.

* Pouvoir magique de changement de plan depuis et vers le plan élé-
mentaire correspondant, 4 volonté.

+ Immunité aux dégts d’environnement subis sur le plan élé-
mentaire correspondant, de méme que les immunités/pouvoirs
suivants :

Feu : immunité contre le feu.

Eau : respiration aquatigue i volonté (possesseur seulement).

Air : feuille morte  volonté, immunité contre tous les gaz.

Terre : immmunité contre la pétrification et le poison.

* Pouvoir magique de convocation de monstres VIII (élémentaires du
type correspondant seulement), une fois par semaine.

* Pouvoir magique de convocation de monstres VII (exrérieurs mau-
vais seulement), une fois par semaine.

Détruire lorbe. Lovbe de I'Oubli ne peut pas étre dérruit tant que
Lorbe de la Mort argentée existe. Lorsque ce dernier est détruit, le pos-
sesseur peut simplement souhaiter que Iorbe de 'Oubli se consume
lui-méme (devenant par la suite une sphére d'annihilation ), a condi-
tion que les quatre gemmes y soient préalablement insérées.

Orbe de 1a Mort argentée. Cet artefact est un crine d'argent
arrondi avec quatre petites niches placées de maniére équidistante
autour de la « couronne ». Tout comme l'orhe de la Mort dorée
(maintenant détruit), c’est une copie légérement inférieure de
orbe de I'Oubli.

Par lui-méme, l'orbe posséde les pouvoirs suivants, accessibles i
volonté : détection du Bien, détection du Mal, détection du mensonge, frayeur
et poison. Les pouvoirs de l'orbe et leurs modes dutilisation sont, sauf
exception, communiqués mentalement par l'ovbe  son possesseur.

Les pouvoirs et inconvénients suivants ne sont pas décrits men-
talement par Lorbe.
= Aucun sort divin jeté par un prétre de Tharizdun ou de I'CEil élé-

mentaire ancestral ne peut affecter le possesseur lorsqu'il tient

T'orbe (considérez que le prétre a échoué un jet de résistance a la

magie contre le possesseur).

« Lutilisateur peut commander les étres d'alignement mauvais
comme avec le sort suggestion de groupe (DD 20). Chaque fois que
ce pouvoir est utilisé cependant, le propriétaire subit une dimi-
nution permanente de 1 point de Charisme.

+ Le possesseur de lorbe de 'Oubli connait lemplacement de l'orbe de
la Mort argentée comme si un sort de localisation supréme était utilisé.

» Sile propriétaire est un lanceur de sorts divins d'alignement
bon, il recoit un niveau négatif pendant qu’il est en contact
avec lorbe.



Lorbe avec les gemmes de puissance élémentaire. Lorbe de la Mort
argentée acquiert les pouvoirs suivants lorsqu'une des gemmes de
puissance élémentaire y est placée :

« Un pouvoir magique utilisable par jour
Feu : colonne de feu.

Eau : mur de glace.

Air :vol.

Terre : mur de pierre.
= Pouvoir magique de changement de plan depuis et vers le plan

élémentaire correspondant, i volonté.

« Immunité aux dégits d'environnement subis sur le plan é]¢é-
mentaire correspondant, de méme que les immunités/pou-
voirs suivants :

Feu : immunité contre le feu.

Eau : respiration aquatique 3 volonté (possesseur seulement).

Air : feuille morte 3 volonté, immunité contre tous les gaz.

Terre : immunité contre la pétrification et le poison.

+ Pouvoir magique de convocation de monstres VII (élémen-
taires du type correspondant seulement), une fois par
semaine.

» Pouvoir magique de convocation de monstres VI (extérieurs
mauvais seulement), une fois par semaine.

Détruire lorbe. Lorbe de la Mort argentée ne peut étre détruit
que si les quatre gemmes y sont d'abord insérées. Il doit ensuite
&tre soumis aux effets suivants, en succession et dans le bon
ordre, au terme de quoi lorbe se fracasse.

» Unvent de 80 km/h ou plus.

* Un coup donné par un maillet fait d'un mozceau de gra-
nit massif.

» Une flamme trés chaude (500 degrés).

» De l'eau trés froide (0 degré).

NOUVEAUX MONSTRES

Esprit des lames

Mort vivant (intangible) de taille M

Dés de vie : 9d12 (58 pv)

Initiative : +8

Vitesse de déplacement : 12 m, vol 24 m (bonne)

CA : 16 (+4 Dex, +2 parade)

Attaques : contact intangible (+8 corps & corps)

Dégits : contact intangible 1d4

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : animation d'armes

Particularités : mort-vivant, intangible, résistance au renvoi des
morts-vivants (+2)

Jets de sauvegarde : Vigueur +3, Réflexes +7, Volonté +8

Caractéristiques : For —, Dex 18, Con —, Int 14, Sag 14, Cha1s

Compétences : Discrétion +16, Intimidation +12, Sens de I'orien-
tation +10, Perception auditive +14, Fouille +10, Détection +14

Dons : Vigilance, Combat en aveugle, Attaque réflexe, Esquive,
Science de linitiative

Milieu naturel/climat : terre ferme, souterrain
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 9

Trésor. 1d6 + 1 armes tranchantes (voir plus loin)
Alignement : toujours loyal mauvais

Evolution possible : 10-18 DV (taille M)

Lesprit des lames est le vestige mort-vivant d'un puissant forgeron
et il est presque toujours associé 4 une forge. Lesprit des lames est
souvent, mais pas toujours, I'esprit d'un nain qui subsiste dans ce
monde, attaquant avec malice et mépris ceux qui pénétrent dans
lendroit quiil hante.

APPENDICE ]

- NOUVEAUX OBJETS MAGIQUES ET MONSTRES | -

Un esprit des lames ressemble 2 un certain nombre d’armes
métalliques flottant autour d'un visage semi-transparent avec des
yeux rouges brillants, comme le charbon dans la forge. Il est asso-
cié a des sons fantomatiques de métal martelé et de bourrasques de
chaleur inexpliquées.

Combat

Bien que le contact intangible d’un esprit des lames ait la capacité
d'affecter le corps des étres vivants, il préfére utiliser des armes ani-
mées pour attaquer pendant qu'il demeure 2 distance sous sa forme
intangible.

Animation d’'armes (Mag). Un esprit des lames peut animer jus-
qu'a six armes tranchantes et il est toujours rencontré en compa-
gnie de 1dé+1 armes de maitre de ce type. Ces armes bien tangibles
peuvent s'éloigner jusqua 4,50 métres de l'esprit, attaquant avec un
bonus de +11.

Domination d’armes (Mag). A titre d'action simple, un esprit des
lames peut dominer des armes tranchantes se trouvant & proximiré.
Tout personnage tenant une arme tranchante a 6 métres ou moins
d'un esprit des lames doit réussir un jet de Volonté (DD 16) ou
effectuer une attaque sur sa propre personne avec cette arme (cette
attaque ne compte pas dans la limite du nombre normal d'attaques
que peut faire le personnage).

Immunité contre les armes. Un esprit des lames est immu-
nisé contre tous les dégits infligés par une arme tranchante, peu
importe son degré de magie, bien que les dégits associés soient
infligés normalement (par exemple, le 1d6 points de dégats de feu
d'une épée de feu).

Mort-vivant. Immunisé contre les effets mentaux, le poison, le
sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les maladies, les coups cri-
tiques, les dégits temporaires, labsorption d'énergie, 'affaiblissement
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temporaire ou la diminution permanente des caractéristiques et la Grenouille géante

mort par dégats excessifs. Créature magique de taille M
Intangible. Uniquement affecté par les autres créatures intan- Dés de vie : 3d10+12 (28 pv)
gibles, les armes au moins +1 et la magie. 50 % de chances de ne pas Initiative : +0
étre affecté par une atraque physique. Traverse les solides i volonté. Vitesse de déplacement : 6 m
Ne tient pas compte de Iarmure adverse. Un esprit des lames se CA : 14 (+4 naturelle)
déplace toujours en silence. Attaques : langue (+2 distance), morsure (+2 corps i corps) ou
N morsure (+6 corps a corps)
Squelette enflammé Dégits : langue lutte, morsure 2d6+2 ou morsure 2d6+2
Mort vivant de taille M Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m (3 m avec la
Dés de vie : 5d12 (32 pv) langue)
Initiative : +2 Attaques spéciales : étreinte, engloutissement
Vitesse de déplacement : 9 m Particularités : vision dans le noir 18 m
CA : 16 (+2 Dex, +4 naturelle) Jets de sauvegarde : Vigueur +7, Réflexes +3, Volonté +0
Attaques : poing (+4 corps a corps) Caractéristiques : For 18, Dex 11, Con 18, Int 2, Sag 9, Cha 6
Dégats : poing 1d6 et 1d6 feu Compétences : Discrétion +4, Détection +1
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : feu Milieu naturel/climat : régions chaudes ou rempérées (terre
Particularités : mort-vivant, immunités ferme ou aquatique)
Jets de sauvegarde : Vigueur +1, Réflexes +3, Volonté +5 Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5)
Caractéristiques : For 12, Dex 14, Con —, Int 10, Sag 13, Cha10 Facteur de puissance : 3
Compétences : Escalade +5, Discrétion +9, Petception auditive +9, Trésor : aucun
Déplacement silencieux +10 Fouille +7, Détection +9 Alignement : toujours neutre
Dons : Vigilance, Botte secréte (poing) Evolution possible : 4—6 DV (taille M), 7-9 DV (1aille G}
Milieu naturel/climat : terre ferme, souterrain La grenouille géante est un prédateur amphibien massif qui se
Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5) ou meute (6-11) nourrit de tout ce qui lui tombe sous la langue. Contrairement aux
Facteur de puissance : 3 grenouilles plus petites, elle posséde de grandes dents pointues
Trésor : aucun dans sa bouche.
Alignement : toujours chaotique mauvais Elle nlest pas plus intelligente que ses cousines plus petites et vit
Evolution possible : 6-10 DV (taille M) dans le méme type de milieu.
Le squelette enflammé est un mort- Combat
vivant qui réde prés des zones de feu ; Etreinte (Ext). Pour pouvoir utiliser ce pouvoir, la grenouille
volcans, fosses enflammées, etc. C'est géante doit réussir une attaque de langue. Si elle parvient 4 agrip-
habituellement lesprit animé de quel- /° per une proie de taille M ou plus petite, elle peut la tirer jusqu’a sa
quun mort dans les flammes et qui ‘. : bouche dans le méme round pour la mordre.
revient pour causer des ravages. Laissé & \ E> Engloutissement (Ext). La gre-
lui-méme, il cherche 3 détruire toute vie | = 1\. A / nouille géante peut avaler une créa-
et 4 briler tout ce quil trouve. Voeny ture de taille P ou moins un round aprés
Ce mort-vivant ressemble au 1 F‘v ) ) I'avoir agrippée. Une créature englou-
squelette standard bien que ces os { 3 ¢’ . | tie peut sortir de la grenouille en rem-
soient habituellement carbonisés. 2 A '/ portant un jet de lutte opposé; elle

revient alors dans la bouche de la gre-
nouille, ot elle doit remporter un
L ( autre jet de lutte opposé pour se libé-
G / rer. Il est aussi possible de se libérer,
‘k en infligeant un total de 10 points de
" dégits a lestomac de la grenouille
(CA 14) a laide de griffes ou d'une
arme tranchante de taille P ou TP, Lestomac de la gre-

Une aura de flammes vacillantes ) B
est toujours bien en évidence, *
particuliérement autour de ces

mains et de son crine et ses
yeux luisent comme lextré-
mité d'un fer chauffé au rouge.

bR

Combat
Ce mort-vivant aborde le combat d'une
maniére directe.

Mort-vivant. Immunisé contre les
attaques mentales, le poison, le sommeil, la
paralysie, I'étourdissement, les maladies, les
coups critiques, les dégits temporaires, I'ab-
sorption d'énergie, I'affaiblissement ou la
diminution des valeurs de caractéristiques et
la mort par dégits excessifs.

Immunités. Le squelette enflammé est
immunisé contre le feu et le froid. N'ayant \
pas de chair ou d'organes internes, il n'est
que partiellement affecté par les armes
tranchantes ou perforantes (lesquelles ne
lui infligent d'ailleurs que des dégats
réduits de moitié).

nouille peut
R contenir une créature de taille B, quatre de taille TP,
seize de taille Min ou trente-deux de taille L.

Aberration de taille M
y Désdevie: 5d8+10 (32 pv)
¢ Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 1,50 m, vol 9 m (parfaite)
CA : 16 (+2 Dex, +4 parade)
Attaques : 10 tentacules (+4 corps i cotps), morsute (~1
| corpsa corps)
| a1 Dégats : tentacules 1d4+1 et paralysie, morsure 2d4
),)‘*"ﬁ’ Espace occupé/allonge : 1,50 mx 1,50 m/3 m
gf,/w; | Attaques spéciales : étreinte, paralysie
o %g Particularités : vision aveugle, immunité contre ['élec-

tricité, immunité contre la paralysie, régénération, vol

5
J Grell

v
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le grell réussit a agripper une créature avec deux tentacules et quil
parvient a la paralyser (voir plus loin), il tente d'emporter sa vic-
time au loin pour la dévorer.

Paralysie (Ext). Un tentacule de grell est muni de petites barbes
assez semblables i celles d'un calmar (c'est 1a un cas classique de
convergence évolutive). Lorsqu'un grell parvient a agripper un
adversaire, ce dernier doit réussir un jet de Vigueur (DD 14) ou étre
paralysé pendant 4 rounds.

Régénération (Ext). Un grell peut régénérer les tentacules per-
dus en un jour.

Vol (Ext). Le corps d'un grell flotte par magie, ce qui lui permet
de se déplacer dans les airs comme s'il utilisait le sort vol, 2 une
vitesse de 9 métres par round. Il bénéficie également en perma-
nence de effet de feuille morte, avec une portée personnelle.

Compétences. Le grell bénéficie d'un bonus racial de +2 aux
jets de Discrétion et de Déplacement silencieux.

o
R
Electrin

Extérieur de taille M

Dés de vie : 3d8+3 (16 pv)

Initiative : +4

Vitesse de déplacement : 1,50 m, vol 9 m (parfaite)

CA : 14 (+4 Dex)}

Attaques : contact (+7 corps & corps)

Dégits : contact 1d8 électricité

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : électricité

Particularités : décharge foudroyante, réduction des dégats

(20/+2), immunités, résistance au feu (10), résistance au froid (10)
Jets de sauvegarde : Vigueur +4, Réflexes +7, Volonté +2
Caractéristiques : For 10, Dex 18, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 9

Compétences : Discrétion +10, Perception auditive +5, Déplace-
ment silencieux +10, Détection +5

Jets de sauvegarde : Vigueur +3, Réflexes +3, Volonté +4

Caractéristiques : For 12, Dex 15, Con 14, Int 10, Sag 11, Cha 9

Compétences : Discrétion +12, Perception auditive  +4,
Déplacement silencieux +12, Détection +8

Dons : Attaque en vol

Milieu naturel/climat : terre ferme, souterrain
Organisation sociale : solitaire, paire ou meute (3—7)
Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre mauvais

Evolution possible : 6-10 DV (taille M), 1115 DV (taille G)

Le grell est une horrible créature difforme qui évoque chez autrui
un cerveau géant flottant, avec des tentacules. Ce prédateur vicieux
aun gros corps bulbeux de chair gris péle ridée avec un bec pointu.
Dix longs tentacules épineux lui pendent sous le corps. Le grell
flotte dans les airs par sa propre volonté.

Combat

Un grell préfére s'embusquer, pour pouvoir utiliser ses tentacules,
paralyser un adversaire et s'enfuir avec sa victime dans son antre pour
la dévorer. Cette créature est rusée et évite les confrontations avec les
grands groupes. A chaque round, elle peut attaquer un nombre indé-
terminé d’ennemis avec tous ses tentacules. Elle ne mord que des
proies paralysées ou comme attaque de derniers recours.

Vision aveugle (Ext). Un grell peut détecter ses proies par
T'odorat et les vibrations jusqu’ une distance de 18 métres.

Etreinte (Ext). Lorsqu'un grell réussit 4 toucher son adversaire
avec un tentacule, il tente de se saisir de sa proie (au prix d'une
action libre) sans s'exposer 4 la moindre attaque d'opportunité. $'il
parvient a assurer sa prise, il inflige automatiquement 1d4+1 points
de dégits a chaque round, jusqu' ce que son opposant se libére. Si
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Dons : Botte secréte (contact)

Milieu naturel/climat : terre ferme, souterrain
Organisation sociale : solitaire ou essaim (2-11)

‘ Facteur de puissance : 3

Trésor. aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 4-6 DV (taille M), 7-9 DV (taille G)

Lélectrin vient d'un lieu étrange d'outre-monde, rempli d’éclairs et
d'électricité. Ses motifs semblent trés mystérieux et, aux yeux des
humains, son instinct de conservation est des plus étranges.

Lélectrin ressemble 3 un humanoide étincelant de couleur bleue
constitué entidrement d'énergie électrique.

Combat
Toute l'existence d'un électrin semble étre vouée & décharger son
énergie. La charge que posséde un électrin est mesurée par ses
points de vie. Autant les dégats qu'il subit que ceux qu'il inflige sont
soustraits du total de ses points de vie. Lorsqu'il atteint 0 point de
vie ou moins, il disparait.

Electricité (Ext). Lattaque de contact d’'un électrin inflige 1d8
points de dégéts d'électricité. Ces dégits sont infligés a I'électrin
également.

Décharge électrique (Ext). S'il est touché par la peau nue (y
compris une attaque réussie d'un poing ou d'une griffe) ou une
arme métallique, I'électrin inflige 1d8 points de dégits d'électricité
a l'attaquant. Cela est vrai, que l'attaque ait ou non été en mesure
d'affecter I'électrin. Ces dégits sont infligés a I'électrin également.

Immunités (Ext). Immunisé contre les attaques mentales, le
poison, le sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les maladies, les
coups critiques, les dégits temporaires, affaiblissement ou la dimi-
nution des valeurs de caractéristiques et I'absorption d'énergie.

NOUVEL ARCHETYPE :
DEMLELEMENTAIRE

Beaucoup plus rares que les demi-célestes ou les demi-fiélons, les
demi-élémentaires sont le résultat d'une union entre des élémentaires
et des créatures mortelles ou sont créés par une quelconque infusion
magique de puissance élémentaire dans un mortel, 4 sa naissance
(habituellement 2 la suite d'étranges, et le plus souvent dégofitants,
rituels). De telles créatures sont généralement abandonnées i leur
parent mortel, oubliées pour toujours de leur parent doutre-monde.

Les demi-élémentaires laissent souvent paraitre quelques aspects
de leur nature élémentaire, 3 la fois dans leur apparence physique
et leur tempérament.

Les demi-élémentaires de I'Air ont souvent les cheveux ébourif-
fés par de mystérieuses brises et une voix voilée. Les gens les décri-
vent parfois comme frivoles car il leur est difficile de se concentrer
trop longtemps sur un sujet.

Les demi-élémentaires de la Terre ont un lustre minéral sur leur
peau. Ils sont souvent lents  agir mais sont trés entétés une fois lancés.

Les demi-élémentaires du Feu ont une teinte rouge dans leurs
cheveux, leurs yeux ou leur peau. Ils sont coléreux et sautent rapi-
dement aux conclusions.

Les demi-élémentaires de I'Eau ont une colorarion bleu vert sur
eux, dans leurs cheveux ou sur leur peau. Ils sont habituellement
prodigues et généreux mais terribles lorsqu'ils se mettent en colére.

Création de demi-élémentaire

Larchétype « demi-élémentaire » peut étre ajouté i n'importe
quelle créature dotée d'un corps physique, possédant au moins 4 en
Intelligence (appelée ci-aprés « créature de base »). Le demi-élé-
mentaire étant principalement un étre de chair, il ne peut pas faire
partie du type élémentaire. Il fait plutét partie de la famille des
Extérieurs. Il conserve les caractéristiques et les pouvoirs de la
créature de base, exception faite de ce qui suit.

CA. Larmure naturelle de la créature de base augmente de +1,
sauf dans le cas du demi-élémentaire de la Terre, pour qui 'armure
naturelle augmente de +3.

Attaques spéciales. Le demi-élémentaire conserve toutes les
attaques spéciales de la créature de base et il 2 au moins § en
Intelligence ou en Sagesse, il peut également utiliser les pouvoirs
magiques suivants, en fonction du niveau qu'il a atteint. Chaque
pouvoir est utilisable une fois par jour, au niveau de lanceur de
sorts correspondant au niveau du demi-élémentaire.

Air

Terre

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2  Brume de dissimulation 11-12  Eclair multiple

34 Mur de vent 13-14  Contréle du climat

5-6 Etat gazeux 15-16  Cyclone

7-8 Marche dans les airs 17-18  Nuée d'élémentaires *

9-10  Controle des vents 19+ Changement de plan
* lancé comme un sort d’air seulement

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2 Pierre magique 11-12  Peau de pierre

34 Ramollisserment de 13-14 Tremblement de terre

la terre et de la pierre
5-6 Faconnage de la pierre 1516 Corps de fer

Feu

Eau

7-8 Pierres acérées 17-18  Nuée d'élémentaires *

9-10  Murde pierre 19+ Changement de plan
* |lancé comme un sort de terre seulement

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2 Mains bralantes 11-12  Germes de feu

34 Flammes 13-14  Tempéte de feu

5-6  Sphére de feu 15-16  Nuage incendiaire

7-8 Mur de feu 17-18  Nuée d'élémentaires *

9-10  Bouclier de Feu 19+ Changement de plan
* lancé comme un sort de feu seulement

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2 Brume de dissimulation 11-12  Céne de froid
34 Nappe de brouillard 13-14  Brume acide
5-6 Respiration aquatique ~ 15-16  Flétrissure
7-8 Contréle de I'eau 17-18  Nuée d'élémentaires *
9-10  Tempéte de gréle 19+ Changement de plan
* lancé comme un sort d’eau seulement

Particularités. Le demi-élémentaire posséde toutes les particu-
larirés de la créarure de base. Il est immunisé contre les maladies et
les effets de son propre élément (utilisez le froid pour T'Air) et
bénéficie d'un bonus racial de +4 aux jets de Vigueur contre tous
les venins et poisons.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base, en ajoutant les
bonus suivants :

Air: For +0, Dex +2, Con +2, Int +2, Sag +2, Cha +2.

Terre : For +4, Dex —2, Con +4, Int +0, Sag +0, Cha +0.

Feu : For +0, Dex +4, Con +0, Int +2, Sag +0, Cha +2.

Eau : For +2, Dex +0, Con +2, Int +2, Sag +2, Cha +2.

Compétences. Le demi-élémentaire a 8 points de compé-
tence plus son modificateur d'Intelligence par niveau. Toutes les
compétences apparaissant sur la liste de la créature de base sont
considérées comme des compétences de classe, les autres étant
des compétences d’autre classe. Si la créature progresse dans une
classe, elle acquiert et dépense ses points de compétence norma-
lement. Tous les bonus raciaux qui s'appliquent pour la créature
de base s'appliquent également pour le demi-élémentaire.



Dons. Le demi-élémentaire a droit 4 un don tous les 4 niveaux ou
au nombre de dons de la créature de base (on prend le total le
plus élevé).

Milieu naturel/climat. Comme la créature de base ou 'élémentaire.
Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base.

Alignement. Comme la créature de base.

Evolution possible. Comme la créature de base.

Personnages demi-élémentaires

Les demi-élémentaires humanoides choisissent souvent une classe
de personnage. Les demi-élémentaires de I'Air préférent barde et
roublard, les demi-élémentaires de la Terre préférent guerriers, les
demi-élémentaires du Feu préférent magicien et ensorceleur et les
demi-élémentaire de 'Eau préférent prétre et druide. Les prétres
demi-élémentaires servent les dieux appropriés pour leur élément.

APPEDDICE 9 :
LE CULTE
DE THARIZDUD

Le culte de Tharizdun en est un de folie, de nihilisme, de sacrifices
humains et d’actes malfaisants trop hideux pour étre décrits. Il se
complait dans la souffrance et le malbeur et déteste la bonté, la
lumiére et la pitié. En fait, les membres du culte de Tharizdun
détestent lexistence elle-méme et cherchent i accomplir la
volonté de leur dieu maléfique et destructeur d’en arriver 4 la fin
de toute chose.

1l n'existe pas de plus grande menace dans le monde que ces fous
fanatiques au cceur noir. Malheureusement (ou peut-étre heureuse-
ment), peu de gens aujourd’hui connaissent méme l'existence de la
divinité ancienne i laquelle se vouent les membres du culte. A une
époque remontant trés loin en arriére, Tharizdun fut banni dans
une quelconque prison d'outre-monde par tous les autres dieux tra-
vaillant en collaboration. Le but des membres de son culte est de
libérer leur dieu captif afin qu'il puisse anéantir tout ce qui existe.

1ls sont déments.

.. THARIZDUN ET L’CEIL
—ELEMENTAIRE ANCESTRAL

Tharizdun est un dieu qui s'intéresse i la manipulation des forces
cosmiques afin d’engendrer la destruction 2 vaste échelle. Clest un
dieu du Chaos, du Mal et de la folie.

L(Eil élémenraire ancestral west qu'un aspect de Tharizdun le
Dieu Noir, créé originalement pour dissimuler le culte aux yeux du
monde et attirer des adorateurs potentiels intéressés par la puis-
sance des ténébres mais effrayés par la réputation de Tharizdun.

Ainsi, méme si plusieurs des adorateurs du culte de I'(Eil élé-
mentaire ancestral ne le savent pas et malgré le fait que certains des
domaines des deux divinités différent, Tharizdun et I'CEil élémen-
taire ancestral ne sont qu'un seul et méme dieu.

Larme de prédilection de Tharizdun est la dague recourbée (uti-
lisée principalement au cours des sacrifices rituels).

~

— PRETRES DU DIEU NOIR

Les prétres de 'CEil élémentaire ancestral portent des robes de cou-
leur ocre et un symbole triangulaire (un triangle noir avec un Y
inversé i I'intérieur). Occasionnellement, leurs robes ou leur sym-
bole sont altérés pour refléter I'élément (Feu, Air, Terre ou Eau)
qu'ils révarent davantage, si tel est le cas.

~ APPENDICE 2 : LE CULTE DE THARIZDUN | -

Les prétres de Tharizdun portent des robes noires ou violettes et
un symbole d'obex, semblable 4 une pyramide noire angulaire 2
deux paliers et inversée.

Les chefs du culte sont appelés les réveurs d'apocalypse. Ils sha-
billent de robes violettes et portent des heaumes munis d'éperons
et dissimulant leur visage.

Domaines de I'(Eil élémentaire ancestral : Chaos, Mal, Folie
(voir plus loin) et ['un des éléments (Feu, Terre, Air et Eau).

Domaines de Tharizdun : Chaos, Mal, Folie, Forces et Destruction.

’ >
Peu importe quils choisissent ou nom le domaine de la Folie, tous les
prétres de Tharizdun et de I'CEil élémentaire ancestral partagent un
aspect commun ; ils sont déments. Aller au-deld du voile pour puiser
a méme I'énergie de Tharizdun, c’est un peu comme toucher la folie
personnifiée ; il est impossible de le faire sans en payer le prix.

A titre de régle spéciale, chaque prétre de Tharizdun ou de I'CEil
élémentaire ancestral acquiert une valeur d’Aliénation égale a la
moitié de son niveau (le cas échéant, le niveau de réveur d’apoca-
lypse est ajouté au niveau de prétre pour le calcul de cette valeur).
En ce qui concerne Iincantation des sorts (détermination des sorts
supplémentaires et du DD des sorts), ajoutez la valeur de Sagesse 2
la valeur d'Aliénation et utilisez le total 4 la place de la Sagesse.
Pour toutes les autres situations, comme les jets de compétence ou
de sauvegarde, soustrayez la valeur d’Aliénation 4 la Sagesse et utili-
sez le total 4 la place de la Sagesse. Cela signifie qu'il est trés difficile
de résister aux sorts du personnage, mais que ce dernier nest gudre
attentif au monde qui 'entoure et se comporte de fagcon impru-
dente, voire fantasque.

— 1E DOMAINE DETA FOILIE

Dieu : Tharizdun

Pouvoir accordé : Une fois par jour, le personnage peut voir et
agir avec la lucidité de la véritable folie. La valeur d'Aliénation devient
alors un bonus dans le cadre d'un unique jet relevant de la Sagesse,
comme un jet de Perception auditive ou de Volonté. Cutilisation de ce
pouvoir doit étre déclarée avant que le jet ne soit effectué.

Sorts du domaine de la Folie
1 Action aléatoire

Contact aliénant de Tharizdun (voir plus loin)

Rage (voir plus loin)

Confusion

Rayons d’ensorcellement (voir plus loin)

Assassin imaginaire

Aliénation meniale

Hurlement aliénant de Tharizdun (voir plus loin)

Ennemi subconscient

00N Y B W

Rayons d’ensorcellement
Enchanrement [mental]
Niveau : Folie 5
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance & la magie : oui

Ce sott permet au lanceur d’effectuer une attaque de rayon par
round. Ce rayon frappe ¢’hébétement la créature vivante touchée,
embrumant son esprit de sorte qu'elle ne puisse pas agir pendant 1d3
rounds. La créature n'est cependant pas étourdie (ses adversaires ne
bénéficient donc d’aucun avantage), mais elle est incapable de bou-
ger, de lancer des sorts, de faire appel & des pouvoirs mentaux, etc.
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Rage
Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Folie 3
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : créature touchée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui (inoffensif)

La créature affectée est prise d'une rage meurtriére. Elle bénéficie
d’un bonus de +4 en Force et en Constitution, ainsi que d'un bonus
de moral de +2 aux jets de Volonté. Contrairement 2 la rage des bar-
bares, aucune pénalité n'est appliquée 2 la CA et la créature 'est pas
fatiguée apreés son explosion de rage.

Hurlement aliénant de Tharizdun
Enchantement (coercition) [mental]
Niveau : Ens/Mag 8, Folie 8
Composantes : V
Temps d’incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : créature vivante touchée
Durée : 1d4+1 rounds
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance i la magie : oui

Le sujet ne peut s'empécher de crier, de bégayer et de sagiter
comme un dément. Le sort pénalise la classe d'armure de la victime
de —4 et interdit I'utilisation d'un bouclier. En outre, le sujet échoue
automatiquement ses jets de Réflexes, sauf §'il obtient un résultat
de 20 au jet de dé.

Contact aliénant de Tharizdun
Enchantement [mental]
Niveau : Folie 2
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Cible : créature touchée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

En réussissant une attaque de contact, le personnage frappe la créa-
ture d’hébétement. En effet, si le jet de Volonté de celle-ci échoue,
elle est hébétée pendant 1 round par niveau du lanceur. La créature
n'est cependant pas étourdie (ses adversaires ne bénéficient donc
daucun avantage), mais elle est incapable de bouger, de lancer des
sorts, de faire appel & des pouvoirs mentaux, etc.

LE DOMAINE DES FORCES

Dieu : Tharizdun

Pouvoir accordé. En manipulant les forces cosmiques de des-
truction, le prétre peut, une fois par jour, lancer & nouveau un jet de
dégits (dune arme, d'un sort ou d’'un pouvoir) et prendre le
meilleur des deux résultats.

Sorts du domaine des Forces
1 Armure de mage

Projectile magique

Explosion de force (voir plus loin)

Sphére disolement d’Otiluke

Muy de force

Champ de force

Cage de force
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8 Sphere téléguidée d Otiluke
9 Annihilation (voir plus loin)

Annihilation
Evocation [force]
Niveau : Forces 9
Composantes : V,G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : sphére de 60 centimétres de diamétre de néant
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : oui

En faisant appel & une incroyable explosion de force, le personnage
crée un trou temporaire dans le tissu de la réalité. Ce trou prend la
forme d'une sphére d’annihilation contrdlée par le personnage,
comme s'il possédait le talisman des sphéres. A la fin de la durée, Je trou
se referme et la sphére disparait, laissant un sillage de destruction
derriére elle.

Explosion de force
Evocation [force]
Niveau : Forces 3
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau)
Effet : rayon
Durée : instantanée
Jet de sauvegarde : Vigueur {voir description)
Résistance a la magie : oui

TLe personnage dirige une explosion unique de force invisible vers
une cible choisie. Cette attaque de contact 2 distance inflige 1dé
points de dégéts tous les deux niveaux du prétre, jusqu’a un maxi-
mum de 5dé. De plus, une créature touchée par 'explosion de force
doit réussir un jet de Vigueur ou étre renversée (les modificateurs
de taille et de stabilité s'appliquent au jet de sauvegarde comme
dans le cas d'une charge 4 mains nues).

NOUVELLE CLASSE

DE PRESTIGE :

REVEUR D’'APOCALYPSE

Les réveurs d'apocalypse sont lélite des rangs du culte de

Tharizdun. Leur nom leur vient du fait qu'ils prétendent tous avoir

été contactés par le Dieu Noir dans leurs réves. Ce sont des indivi-

dus particuliérement corrompus et d'une malfaisance extréme,

fous furieux ou sadiques, réveurs et cruels. Tous les réveurs d'apoca-

lypse sont des maitres du savoir ancien interdit et de la folie ; ils
sont également des adeptes du nihilisme.

La plupart des réveurs d'apocalypse sont des prétres mais il est
possible pour un magicien ou un ensorceleur d’alignement mau-
vais de joindre leurs rangs.

Tes réveurs d'apocalypse vivent tous dans le Fanum interne du
Temple de lAnéantissement absolu. Ils voyagent beaucoup et un peu
partout cependant afin de franchir les différentes étapes de leurs plans
mystérieux et alambiqués visant i sortir leur dieu de sa captivité. Ils
savent qu'un tel geste conduira 3 la fin du monde mais ils n'en ont cure.
En fait, ils sont tellement déments que cette idée les remplit de félicité.

Dés de vie : ds.

Conditions
Pour devenir réveur d’apocalypse, il faut satisfaire aux conditions
suivantes.
Sorts : faculté de lancer au moins trois des sorts suivants : action
aléatoire, aliénation mentale, annihilation, armure de mage, assassin



imaginaire, cage de force, champ de force,
confusion, contact aliénant de Tharizdun,
ennemi subconscient, explosion de force (voir
plus loin), hurlement aliénant de Tharizdun,
mur de force, projectile magigue, rage, rayons d’en-
sorcellement, sphére d'isolement d'Otiluke, sphére
téléguidée d'Otiluke.

Connaissances (Religion) : degré de
maitrise de 10.

Connaissances (Mystéres) : degré
de maitrise de 10.

Dons : Ecole renforcée
(Nécromancie)

Spécial : doit avoir eu un songe
impliquant une communication avec
Tharizdun, le Dieu Noir.

Compétences de classe
Les compétences du réveur dapocalypse
(et la caractéristique dont chacune
dépend) sont : Alchimie (Int), Concen-
tration (Con), Connaissance des sorts
(Int), Connaissances (Religions) (Int),
Intimidation (Cha), Profession (Sag),
Scrutation (Int). Toutes ces compé-
tences sont décrites dans le Cha-
pitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence a
chaque niveau : 2 + modifi-
cateur d’Int.

Caractéristiques de
la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe de réveur d'apocalypse :

Armes et armures. Le réveur d'apocalypse n'est formé ni au
maniement des armes, ni au port de l'armure.

Sorts. Le réveur d'apocalypse poursuit ses recherches magiques,
ce qui lui permet de continuer i développer normalement son
répertoire de sorts. Chaque fois qu'il gagne un niveau de réveur
d'apocalypse, il acquiert les mémes sorts que si ce niveau venait en
plus de ceux qu'il a dans sa classe de jeteur de sorts (2 noter qu'il ne
gagne aucun des autres avantages accompagnant ce niveau virtuel,
telle qu'une meilleure chance de contréler ou d’intimider les
morts-vivants). Autrement dit, il ajoute son niveau de réveur d'apo-
calypse a celui de sa classe de lanceur de sorts pour déterminer le
nombre de sorts qu'il connalt ou auquel il a droit chaque jour (et
son niveau de jeteur de sorts par la méme occasion).

Secret. Au cours de ses recherches dans le savoir sombre, le
réveur d'apocalypse découvre de nombreux secrets infimes.
Certains lui proviennent de l'expérimentation avec des drogues
dangereuses, de discussions avec des démons ou de visions folles.
Tous les niveaux impairs, il peut choisir un secret de la table sui-
vante. Son niveau et son modificateur d'Intelligence déterminent
ceux auxquels il peut prétendre. Le réveur d'apocalypse peut volon-
tairement choisir un secret plus faible que celui auquel il a droit
(ainsi, un réveur d'apocalypse de niveau 1 avec un modificateur
d'Intelligence de +2 peut choisir vitalité surnaturelle). Aucun
secret ne peut étre pris plus d'une fois.

REVEUR D’APOCALYPSE

SECRETS DES REVEURS D’APOCALYPSE
Niveau +
mod. Int Secret Effet
1 Nom de démon (Ext) Peut appeler un démon de
10 DV ou moins lorsqu'il
lance allié d’outreplan
Vitalité contre nature (Ext) +3 points de vie
3 Folie profonde +2 a la valeur d’Aliénation
4 Malédiction de +1 au niveau de lanceur de
puissance (Sur) sorts lorsqu'il lance un
sort du Mal
+1 aux DD des sorts
causant des effets de mort
Double le niveau effectif de
renvoi des morts-vivants
du personnage qui tente de
contréler ou intimider des
morts-vivants (y compris le
nombre maximal de
morts-vivants qui peuvent
&tre contrdlés)
Une fois par semaine, I'utili-
sation de n’importe quel
sort d’allié d’outreplan est
gratuite

5 Allégeance 2
la mort (Sur)

6 Baiser du
mort-vivant (Sur)

7 Pacte maudit (Ext)

N

Savoir sombre (Sur). Une fois par jour, le réveur d'apoca-
lypse peut (au prix d'une action simple) regarder une créature
intelligente et apprendre quelques sombres secrets (une trans-
gression passée ou une erreur, une expérience traumatisante,
etc.). En révélant ce secret, il force la victime i réussir un jet de
Volonté (DD 15 + niveaux du réveur d'apocalypse) ou étre étour-
die pendant 1d3 rounds. Au besoin, ce sombre secret peut étre
altéré par des mensonges éhontés que la victime ayant raté son
jet de sauvegarde croit étre vrais pendant toute la durée de son
étourdissement.

Froideur de I'dme (Sur). Au niveau 3, le réveur d'apocalypse
peut effectuer une attaque de contact contre une créature vivante
et lui infliger 3d8 points de dégits en lui glagant I'dime. Ce pouvoir
peut étre utilisé en conjonction d'un sort de blessure mais est annulé
si la victime porte une robe pourpre de Tharizdun. Ce pouvoir surna-
turel peut éire utilisé une fois par jour.

Ululement aliénant (Mag). Au niveau 4, le réveur d'apocalypse
peut pousser un ululement qui affecte toutes les créatures vivantes
se trouvant dans un rayon de 15 métres. Les victimes doivent réus-
sir un jet de Volonté (DD 15 + niveaux du réveur d'apocalypse) sous
peine de se tenir immobiles (comme hébétées) pendant un round,
Tesprit rempli de pensées folles. Ce pouvoir magique peut étre uti-
lisé une fois par jour.

Communion noire (Mag). Au niveau 5, le réveur d'apocalypse
peut, une fois par semaine, accomplir un rituel qui lui permet d'ac-
quérir des connaissances directement de son dieu. Le rituel dure
toute une nuit et inclut un sacrifice humain dans un temple. Ce
pouvoir est 'équivalent d'un sort de communion, mais les réponses
sont plus prolixes que simplement oui ou non et le Dieu Noir peut
choisir de donner une toute autre information que celle demandée,
si cela sied 2 ses sinistres projets.

Niveau Bonus de Jet de Jet de Jet de

declasse  base a |'attaque Vigueur Réflexes Volonté Spécial Nombre de sorts
1 +0 +0 +0 +2 Secret +1 niveau de jeteur de sorts
2 +1 +0 +0 +3 Savoir sombre +1 niveau de jeteur de sorts
3 +2 +1 +1 +3 Secret, froideur de I'dme +1 niveau de jeteur de sorts
4 +3 +1 +1 +4 Ululement aliénant +1 niveau de jeteur de sorts
5 +4 +1 +1 +4 Secret, communion noire  +1 niveau de jeteur de sorts




RAPPEDDICE < :
CARACTERIY.
110UES DES PD,J

Vous trouverez, dans les lignes qui suivent, les caractéristiques
complétes de tous les PNJ importants apparaissant dans cette aven-
ture, de méme que celles de nombreuses créatures sur lesquelles
un archétype a été ajouté. Les personnages sont regroupés dans la
section de 'aventure dans laquelle ils sont apparus en premier.
Chacune de ces secrions débute avec les caractéristiques des
hommes d’armes ou autres PNJ d'importance secondaire, listés
alphabétiquement en fonction de la race. Vient ensuite une liste
alphabétique (en fonction du nom) des PNJ uniques. Les familiers
sont présentés immédiatement aprés leur maitre.

Les caractéristiques de n'importe quel personnage se trouvant
dans cet appendice tiennent compte des objets que le personnage
porte ou transporte et qui fonctionnent en tout temps. Par exemple,
le magicien Barne a, parmi ses possessions (voir plus bas), un anneau
de protection +1, une cape de vésistance +2, des bracelets d’armure +2, une
amulette d’armure naturelle +1 et un bandeau d'Intelligence +2. Les
bénéfices de ces objets sont déja inclus dans sa CA, ses jets de sauve-
garde et sa valeur d'Intelligence. Les objets qui doivent étre manipu-
1és pour étre utilisés (tels que potions, baguettes, sceptres et parche-
mins) ne sont pas pris en compte cependant.

JAVIIIE D’HOMMIET

¥ Barne : humain Magi0; FP 10; humanoide de taille M
(humain) ; DV 10d4+20; pv 46; Init +4; VD 9m; CA 14
(contact 11, pris au dépourvu 14); Aft +7 corps 4 corps
(1d4+2/19-20, dague) ou +7 corps a corps (1d6+3, biton) ou +5 dis-
tance (1d8/19-20, arbaléte légeére); AL N ; IS Vig +7, Réf +7,
Vol +9 ; For 15, Dex 10, Con 15, Int 21, Sag 11, Cha 12.

Compétences ef dons: Concentration +15, Connajssance des
sorts +18, Connaissances (folklore local) +13, Connaissances (his-
toire) +12, Connaissances (mystéres) +12, Connaissances
(plans) +13, Connaissances (religion) +13, Déplacement silen-
cieux +3, Détection +3, Fouille +8, Perception auditive +3, Psycho-
logie +2, Scrutarion +12 ; Ecriture de parchemins, Efficacité des
sorts accrue, Magie de guerre, Maitrise des sorts (force de taureau, dis-
sipation de la magie, vol, éclair, sommeil ), Préparation de petions,
Quintessence des sorts, Réflexes surhumains, Science de I'initiative.

Sorts préparés (4/6/5/4/4/3 ; DD de base = 15 + niveau du sort) : 0
— détection de la magie (2), lecture de la magie, manipulation a distance ;
1 — bouclier, charme-personne, projectile magique (3), sommeil ; 2°—
fleche acide de Melf (2), force de taureau, grice féline, protection contre les
projectiles ; 3¢ — boule de feu, déplacement, éclair, vol ; 4° — invisibilité
supréme, métamorphese, métamorphose provoquée, mur de glace ; 5°—
brume mortelle, domination, renvoi.

Livre de sorts : 0 — destruction de mori-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illurmination, lecture de la magie, lumiére,
lumigres dansantes, manipulation a distance, ouverture/fermeture, prestidi-
gitation, rayon de givre, réparation, vésistance, signature magique, son ima-
ginaive ; 15 — agrandissement, alarme, armure de mage, bouclier, charme-
personne, effacement, feuille morte, mains britlantes, projeciile magique,
rapetissement, vepli expéditif, sommeil ; 2° — détection de ['invisibilité,
détection de pensées, détection faussée, endurance, fliche acide de Melf, force
de taureau, fracassement, grice féline, proteciion contre les projectiles, pyro-
technie, ténébres, verrou du mage, vision dans le noir; 3° — abri de
Léomund, antidétection, boule de feu, cevcle magique contre le Chaos, cercle
magique contre le Mal, déplacement, dissipation de la magie, éclair, rapidité,
suggestion, val ; 4° — convocation de monstres IV, globe d'imvulnérabilité
pariielle, invisibilité supréme, métamorphose, métamorphose provoquée,
mur de feu, mur de glace, mur illusoire, scrutation, tempéte de gréle ; 5° —
brume mortelle, cone de froid, contact avec les plans, domination, renvoi.

Possessions : anneau de protection +1, cape de résistance +2, bracelets d'ar-
mure +2, amulette d armure naturelle +1, bandeau d'Tntelligence +2, baguette
de projectile magique (niveau de lanceur 7, 38 charges), carillon d'ouver-
ture (42 charges), potion de vapidité, parchemin profane de {éléportation.

% Chanoine Y'dey : humaine Pré10; FP 10 ; humanoide de
taille M (humain) ; DV 10d8+30 ; pv 70 ; Init +2, VD 6 m ; CA 25
(contact 13, pris au dépourvu 24) ; Att +10/+5 corps a corps (1d8+2,
wmasse d’armes lourde +1) ou +9 distance (1d8/19-20, arbalére
légeére) ; AL LB ; AS renvoi des morts-vivants 4/jour ; JS Vig +10,
Réf +5, Vol +10 ; For 13, Dex 15, Con 16, Int 12, Sag 17, Cha 13.

Compétences ef dons: Concentration +12, Connaissance des
sorts +10, Connaissances (mystéres) +9, Connaissances (reli-
gion) +9, Diplomatie +10, Premiers secours +12 ; Arme de prédilec-
tion (masse d’armes lourde), Ecriture de parchemins, Esquive,
Magie de guerre, Préparation de potions.

Sorts préparés (6/6/6/5/4/3 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, détection du poison, lumiére, purification de nourriture
et d’eau, réation d’equ, véparation ; 1 — arme magique, bénédiction, com-
préhension des langages, protection contre le Chaos™, regain d'assurance, sanc-
tuaire ; 2¢ — apaisement des émotions®, augure, endurance, vestauration par-
tielle (2), zone de vérité ; 3° — cercle magique contre le Chaos™, délwrance des
malédictions, dissipation de la magie, guérison des maladies, localisation d’ob-
jet ; 45— courvoux de Fordre®, détection du mensonge, divination, restaura-
tion ; 5¢ — cormmunion, rappel & la vie, rejet du Chaos*.

* Sort de domaine. Divinité : Saint Cuthbert. Domaines : Loi
(jette les sorts de la Loi au niveau 11) ; Protection (1/jour octroie 4
la cible un bonus de résistance de +10 sur un jet de sauvegarde).

Possessions : masse d’armes lourde +1, harnois +1, écu en acier +1,
anneau de protection +2, potion de souffle enflammé, potion d'héroisme,
arbaléte légére, 20 carreaux d'arbaléte, 31 po.

4 Chatrilon Unosh : humain Rous/Asn1 ; FP 6 ; humanoide de
taille M (humain) ; DV 5dé+5 plus 1dé+1 ; pv 27 ; Init +6 ; VD 9 m ;
CA 17 (contact 12, pris au dépourvu 17); Att +7 corps & corps
(1d6+1/18-20, rapizre +1 ) ou +6 distance (1d6/x3, arc composite court
de maitre) ; AS attaque sournoise +4d§, attaque mortelle ; Part esquive
totale, piéges, esquive instinctive (bonus de Dex i la CA méme
lorsque pris au dépourvy, ne peut étre pris en tenaille) ; AL NE ; JS
Vig +2, Réf +8, Vol +0 ; For 11, Dex 14, Con 12, Int 16, Sag 9, Cha 12.

Compétences et dons : Acrobaties +11, Bluff +10, Connaissance des
sorts +4, Contrefacon +11, Crochetage +10, Déguisement +10,
Déplacement silencieux +11, Désamorcage/sabotage +11,
Détection +7, Diplomatie +5, Discrétion +11, Equilibre +4,
Evasion +11, Intimidation +3, Langage secret +9, Psychologie +7,
Saut +2 ; Arme de prédilection (rapiére), Botte secréte (rapiére),
Science de l'initiative, Tir 4 bout portant.

Attaque mortelle (Ext). Si 'assassin étudie sa cible pendant au
moins 3 rounds puis réussit une attaque sournoise infligeant des
dégats, le coup peut paralyser (pendant 1d6 +1 rounds) ou tuer la
victime. Jet de Vig (DD 14) pour résister i cette attaque.

Sorts préparés (1 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 1 — brume
de dissimulation.

Livve de sovts : 15" — brume de dissimulation, changement d'apparence,
détection du poison, pattes d’araignée, son imaginaire.

Possessions : rapiére +1, armure de cuir cloutée de maftre, tavge +1, potion
de soins modérés, parchemin profane d'alignement indéteciable, baguette

d'invisibilité (15 charges), arc composite court de maitre, 20 fléches.

% Chénasie : humaine Pré2 ; FP 2 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 2d8 ; pv 11 ; Init —1 ; VD 6 m ; CA 18 (contact 9, pris
au dépourvu 18) ; Att +3 corps a corps (1d8+1, morgenstern) ou +0
distance (1d8/19—20, arbaléte légére) ; AS intimidation des morts-
vivants 5/jour ; Part Aliénation ; AL CM ; JS Vig +3, Réf -1, Vol +5;
For 13, Dex 8, Con 10, Int 12, Sag 15, Cha 14.

Compétences et dons: Concentration +5, Connaissance des sorts +6,
Connaissances (mystéres) +6, Connaissances (religion) +6 ; Ecriture
de parchemins, Magie de guerre.



Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 1. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sovts préparés (4/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lumiere, résistance (2) ; 15— bouclier de la foi, brume de
dissimulation®, frayeur, imprécation.

* Sort de domaine. Divinité : (Fil élémentaire ancestral. Domaines :
Chaos (jette les sorts du Chaos au niveau 3) ; Eau (repousse ou détruit
les créatures du Feu, intimide ou contrdle les créatures de I'Eau)

Possessions : armure & plaques, écu en bois, arbaléte légére avec 20
carreaux d'arbaléte, morgenstern de maitre, parchemin divin de
protection contre les énergies destructives (feu ) ; 3 parchemins divins de
soins légers, chapelet de prieres (2 bénédictions ).

“¥ Elmo : humain R6d6 ; FP 6 ; humancide de taille M (humain) ;
DV 6d10+18; pv 50 ; Init +3; VD 9 m ; CA 21 (contact 12, pris au
dépourvu 19) ; Att +12/+7 corps & corps (1d8+5/x3, hache d'armes +1)
ou +11/+6 disrance (1d8+4/x3, arc composite long de force de maftre
[bonus de For de +4]); AS ennemi juré (gobelinoides +2, mort-
vivant +1), combat avec deux armes ; AL NB; JS Vig +8, Réf +5,
Vol +5 ; For 19, Dex 16, Con 17, Int 15, Sag 16, Cha 11.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissances (na-
ture) +7, Déplacement silencieux +3, Discrétion +4, Dressage +6,
Empathie avec les animaux +6, Equitation {cheval) +10, Fouille +5,
Maitrise des cordes +8, Natation +0, Perception auditive +8, Sens de
lorientation +6, Sens de la nature +8 ; Arme de prédilection (arc
composite long), Arme de prédilection (hache d'armes), Attaque en
puissance, Combat avec deux armes, Pistage, Tir 2 bout portant.

Dispose ' Ambidextrie et de Combat 2 deux armes lorsqu'il porte
une armure légére ou pas d'armure du tout (pas disponible actuelle-
ment a cause de la cotte de mailles +1).

Sorts préparés (2 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 1% — com-
munication avec les animaux, ralentissement du poison.

Possessions : cotte de mailles +1, écu en bois +1, hache d’armes +1, arc com-
posite long de force de maitre (bonus de For de +4), 40 fléches, 31 po.

% Grune: humain HdA1; FP 1; humanoide de taille M
(humain) ; DV 1d8+1 ; pv 8 ; Init +2 ; VD 6 m ; CA 19 (contact 12, pris
au dépourvu 17) ; Att +5 corps & corps (1d10+2/19-20, épée batarde
de maitre) ou +3 distance (1d8/x3, arc composite long); ALLM ;]S
Vig +3, Réf +2, Vol -1 ; For 15, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 12.

Compétences ef dons : Escalade +0, Intimidation +5, Saut +0 ; Arme
de prédilection (épée bitarde), Maniement des armes exotiques
(épée bitarde).

Possessions : cuirasse, épée bitarde de maitre, écu en bois, arc com-
posite long et 20 fléches, 3 potions de soins légers.

# Ingrith : demi-elfe (f) Moi4/R6d3 ; FP 7 ; humanoide de
taille M (demi-elfe) ; DV 4d8+4 plus 3d10+3; pv 42; Init +1;
VD 12 m ; CA 17 (conract 17, pris au dépourvu 16) ; Att +8/+3 corps
a corps (1d8+2, attaque 3 mains nues) ou +6/+6/+1 corps a corps
(1d8+2, déluge de coups) ou +7 distance (1d10/19-20, arbaléte
lourde) ; AS ennemi juré (gobelinoides +1), combat avec deux
armes, attaque étourdissante ; Part immunité contre les sorts et les
effets de type sommeil, vision nocturne, pouvoirs de moine, bonus
racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets
magiques de 'école des enchantements ; AL LB ; JS Vig +8, Réf +6,
Vol +9 ; For 14, Dex 13, Con 13, Inr 12, Sag 18, Cha 11.

Compétences ef dons : Acrobaties +6, Déplacement silencieux +8,
Détection +7, Equilibre +8, Escalade +7, Evasion +6, Fouille +2,
Perception auditive +10, Premiers secours +9, Saut +5, Sens de
l'orientation +9, Sens de la nature +9 ; Attaque en puissance, Com-
bat avec deux armes, Combat en aveugle, Esquive, Parade de projec-
tiles, Pistage.

Dispose d’ Ambidextrie et de Combat 3 deux armes lorsquil porte
une armure légére ou pas d'armure du tout.

Attaque étourdissante (Ext). 4/jour ; DD 16.

Pouvoirs de moine. Esquive totale, sérénité, chute ralentie 6 m.
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Possessions : poudre de disparition (une pincée), anneau de protection +2,
arbaléte lourde, 10 carreaux d'arbalgte, équipement de voyage.

%4 Maridosen : demi-elfe (f) Gue3; FP 3; humanoide de
taille M (demi-elfe) ; DV 3d10+6 ; pv 27 ; Init +3; VD 9 m ; CA 16
(contact 13, pris au dépourvu 13); Att +8 corps i corps
(1d6+1/18-20, rapiére de maitre) ou +8 distance (1d6/x3, arc com-
posite court de maitre) ; Part immunité contre les sorts et les effets
de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de +2 aux jets de
sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de lécole des
enchantements ; AL CM ; JS Vig +5, Réf +4, Vol +2 ; For 13, Dex 16,
Con 14, Int 10, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Détection +1, Escalade +7, Fouille +1,
Perception auditive +2, Saut +7 ; Arme de prédilection (rapiére),
Botte secréte (rapidre), Esquive, Souplesse du serpent.

Possessions : armure de cuir cloutée de maitre (noire), rapiére de
maitre, arc composite court de maitre, 20 fleches de maitre, 2 plumes
de Quaal {oiseau ), potion de force de taureau, 2 potions de soins modérés (3°).

¥ Maitre Ralouvet : humain Pré5/Enst ; FP 6 ; humanoide de
taille M (humain) ; DV 5d8+10 plus 1d4+2 ; pv 36 ; Init +0; VD 6 m ;
CA 15 (contact 10, pris au dépourvu 15); Att +3 corps a corps
(1d4/19-20, dague) ou +3 distance {1d10/19-20, arbaléte lourde) ;
Part Aliénation, intimidation des morts-vivants 3/jour ; AL CM; IS
Vig +6, Réf +1, Vol +6 ; For 10, Dex 10, Con 14, Int 11, Sag 13, Cha 11.

Compétences et dons : Concentration +11, Conpaissances (religion) +4,
Diplomatie +6, Premiers secours +4, Scrutation +4 ; Incantation silen-
cieuse, Incantation statique, Magie de guerre, Prestige.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 2. Sag 15 pour dérermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 11 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts de prétre préparés (5/5/4/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort) :
0 — blessure superficielle, détection de la magie, lecture de la magie, lurmiére,
vésistance ; 15— frayeur, imprécation, injonction, malédiction de 'eau, pro-
tection contre le Bien™ ; 2¢ — contact aliénant de Tharizdun®, immobilisa-
tion de personne, mise d mort (2) ; 3° — animation des moris, rage®.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 6) ; Folie (1/jour ajouter la valeur d’Aliénation
A un jet de dés basé sur la Sag).

Sorts densorceleur connus (5/3 ; DD de base = 10 + niveau du sort) ;
25 % de chance d’échec des sorts profanes) : 0 — détection de la
magie, lecture de la magie, lumiére, manipulation a distance ; 1 — bou-
clier, charme-personne.

Possessions : bille de force, broche de défense, symbole sacré (obex),
dague, arbaléte lourde, cuirasse de maitre, anneau de barriére mentale.

4 Niéréthi Poscurian : gnotne (m) Ill4 ; FP 4 ; humanoide de
taille P (gnome); DV 4d4+3; pv 13; Init +1; VD 6 m; CA 14
(contact 12, pris au dépourvu 13) ; Att +3 corps 4 corps (1d4/19-20,
dague) ou +4 distance (1d4/19-20, dague} ; Part tours de magie,
vision nocturne, communication avec les animaux vivant dans un
terrier, bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions,
bonus racial de +1 au jet d'attaque contre les kobolds et les gobeli-
noides, bonus d'esquive de +4 contre les géants ; AL NE ; JS Vig +1,
Réf +2, Vol +5 ; For 10, Dex 13, Con 11, Int 14, Sag 12, Cha 10.

Cormipétences et dons : Concentration +7, Connaissance des sorts +9,
Connaissances (histoire du temple) +9, Connaissances (mys-
téres) +9, Discrétion +5, Perception auditive +3 ; Ecriture de parche-
mins, Magie de guerre, Robustesse.

Tours de magie. 1/jour — lumiéres dansantes, prestidigitation
(tous lancés comme un Ens1), son imaginaire. DD 12.

Sotts préparés (5/5/4 ; DD de base = 12 + niveau du sort) ; 10 % de
chance d’échec des sorts profanes) : 0 — détection de la magie, lecture
de la magie, lumiére, rayon de givre, son imaginaire® ; 1% — armure de
mage, changement d'apparence®, couleurs dansantes®, image silencieuse™,
ventriloquie® ; 2¢ — déblocage, flow™, image miroir®, invisibilité®.

*Ces sorts relévent de 'école d'1llusion, qui est la spécialité de ce
personnage. Ecole interdite : Enchantement.




Livve de sorts : 0 — détection de la magie, illumination, leciure de la magie,
lumiére, lumiéres dansantes, prestidigitation, rayon de givre, son imaginaire ;
1% — agrandissement, armure de mage, changement d’apparence, couleurs
dansantes, effacement, image silencieuse, rapetissement, veniriloquie ; 2c —
déblocage, détection de I'invisibilité, flou, image miroir, invisibilité, ténebres.

Possessions : armure de cuir, dague, baguette de projectile magique
(lanceur de sorts de niveau 5, 37 charges), 46 po.

% Questin Himmble : halfelin Rou2/Barb2 ; FP 4 ; humanoide
de taille P (halfelin) ; DV 2dé+4 plus 2d12+4 ; pv 32 ; Init +4;
VD 9 m ; CA 17 (contact 15, pris au dépourvu 17) ; Att +8 corps a
corps (1d4/19-20, dague) ou +9 distance (1d4/19-20, dague) ; AS
attaque sournoise +1dé ; Part esquive totale, caractéristiques des
halfelins, piéges, rage de berserker, esquive instinctive (bonus de
Dex a la CA méme lorsque pris au dépourvu), bonus racial de +1 au
jet d'attaque avec toutes les armes de jet, bonus de moral de +2 aux
jets de sauvegarde contre la terreur ; AL CN ; JS Vig +6, R&f +8,
Vol +1 ; For 11, Dex 19, Con 15, Int 11, Sag 10, Cha 6.

Compétences et dons : Acrobaties +8, Crochetage +8, Déplacement
silencieux +8, Détection +5, Discrétion +11, Equilibre +9, Esca-
lade +3, Fouille +15, Maitrise des cordes +6, Perception auditive +7,
Saut +3, Sens de l'orientation +4, Sens de la nature +6, Vol 2 la tire +5 ;
Botte secréte (dague), Esquive.

Rage de berserker (Ext). 1/jour — pv 40 ; CA 15 (contact 13,
pris au dépourvu 13) ; Att +8 corps & corps (1d4+2/19-20, dague)
ou +9 distance (1d4+2/19-20, dague) ; JS Vig +8, Vol +3 ; For 15,
Con 19. Escalade +5, Saut +5. Durée de 7 rounds, puis fatigué.

Possessions : 6 dagues, armure de cuir, loupe de détection, 39 po.

# Redithidor Demilune : elfe (m) Bard1 ; FP 1 ; humanoide
de taille M (humain); DV 1dé; pv 5; Init +3; VD 9 m; CA 16
(contact 13, pris au dépourvu 13} ; Att +0 corps a corps (1d6/19-20,
épée courte) ou +3 distance (1d8/x3, arc long) ; Part savoir bar-
dique +1, musique de barde (contre-chant, fascination, encourage-
ment) ; AL NB ; IS Vig +0, Réf +5, Vol +2 ; For 10, Dex 17, Con 11,
Int 11, Sag 10, Cha 10.

Compétences et dons: Dérection +2, Discrétion +6, Evasion +6,
Renseignements +4, Représentation (fliite 2 bec) +4 ; Esquive.

Sorts connus (2 ; DD de base = 10 + niveau du sort) ; 15 % de
chance d'échec des sorts profanes) : 0 — lecture de la magie, manipu-
lation & distance, prestidigitation, son imaginaire.

Possessions : fliite 2 bec finement sculptée (valeur de 20 po), tenue
de voyage et costume d'artiste, armure de cuir, rondache en bois,
épée courte, arc long et fléches, 23 po.

4 Rufus : humain Gue8 ; FP 8 ; humanoide de taille M (humain};
DV 8d10+8 ; pv 69 ; Init +1; VD 9 m; CA 22 (contact 12, pris au
dépourvu 21) ; Att +14/+9 corps 4 corps (1d8+7/x3, hache d’armes +2)
ou +10/+5 distance (1d8+3/x3, arc composite long de force de maitre
(bonus de For +3); AL LB ; IS Vig +8, Réf +4, Vol +3 ; For 16, Dex 13,
Con 12, Int 15, Sag 10, Cha 14.

Compétences et dons : Bluff +4, Détection +2, Dressage +8, Equitation
(cheval) +9, Escalade +3, Intimidation +4, Natation —4, Perception audi-
tive +2, Psychologie +2, Renseignements +4, Saut +4 ; Arme de prédilec-
tion (hache d'armes), Attaque éclair, Attaque en puissance, Combat en
aveugle, Enchainement, Esquive, Science du critique (hache d'armes),
Souplesse du serpent, Spécialisation martiale (hache d'armes).

Possessions : cotte de mailles +2, écu en acier +1, hache d’armes +2, arc
composite long de force de maitre (bonus de For +3), 21 fleches +1,
potion de soins modérés, potion d’endurance, cape de vésistance +1, anneau
de protection +1, charme antipoison, poudre de disparition (12 pincées).

¥ Spugnois: humain Mag7 ; FP 7; humanoide de taille M
(humain) ; DV 7d4+17 ; pv 33 ; Init +6 ; VD 9 m CA 14 (contact 13,
pris au dépourvu 12) ; Att +3 corps 2 corps (1d4/19-20, dague) ou +5
distance (1d8/19-20, arbaléte légeére) ; AL NB ; Part avantages confé-
rés par le familier ; JS Vig +4, Réf +6, Vol +5 ; For 11, Dex 15, Con 14,
Int 19, Sag 11,Cha7.

Compétences et dons : Alchimie +14, Concentration +12, Connaissance
des sorts +14, Connaissances (folklore local) +14, Connaissances (mys-
téres) +14, Déplacement silencieux +5, Détection +3, Perception audi-
tive +3, Scrutation +14 ; Ecriture de parchemins, Magie de guerre,
Préparation de potions, Réflexes surhumains, Robustesse, Science de
l'initiative, Vigilance.

Avantages conférés par le familier. Vigilance lorsque le fami-
lier se trouve a portée, bonus de +2 aux jets de Déplacement silen-
cieux, lien télépathique, transfert d'effet magique, conduit.

Serts préparés (4/5/4/3/2 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
détection du poison, hébétement, illumination, résistance ; 1 — armure de
mage (2), détection des passages secrets, projectile magique, serviteur invi-

antidétection, dissipation de la magie, éclair ; 4° — feu bouclier, scrutation.

Livre de sorts : 0 — destruction de movt-vivant, détection de la magie, détec-
tion du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie, lumiére,
Lumiéres dansantes, manipulation & distance, ouverture/fermeture, prestidigi-
tation, rayon de givre, réparation, résistance, signature magique, son imagi-
naire ; 1 — agrandissement, armure de mage, détection des passages secvets,
pattes d'araignée, projectile magique, rapetissement, saul, serviteur invisible ;
2¢— détection de pensées, endurance, flou, force de taureau, grdce féline, invisi-
bilité, lévitation, lumiére du jour, modification d'apparence, toile d'araignée,
vision dans le noir ; 3° — antidétection, dissipation de la magie, don des
langues, éclair, état gazeix, protection contre les énergies destructives, rapidité,
respiration aguatique, vol ; 4 — feu bouclier, povte dimensionnelle, scrutation.

Possessions : baguette de bouclier (18 charges), bandeau d’Intel-
ligence +2, anneau de protection +1, amulette d’armure naturelle +1,
lunettes grossissantes, dague, arbaléte légére avec 20 carreaux d’arba-
lére, 125 po.

% Sebbékai : chat familier (m) de Spugnois : FP — ; créature
magique de raille TP ; DV 1/2 d8 (7 DV) ; pv 16 ; Init +2; VD 9 m ;
CA 18 (contact 14, pris au dépourvu 16) ; Att +7 corps a corps
(1d2—4, 2 griffes) et +2 corps & corps (1d3—4, morsure) ; Esp 75 cm x
75 cm ; Part esquive surnaturelle, communication avec Spugnois,
communication avec chats ; AL NB; JS Vig +2, Réf +4, Vol +6 ;
For 3, Dex 15, Con 10, Int 9, Sag 12, Cha 7.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +14, Détection +4
(bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les épais fourrés ou
les hautes herbes), Discrétion +17, Equilibre +10, Bscalade +5,
Perception auditive +4 ; Botte secréte (griffe, morsure).

% Terjon: humain Préé; FP 6; humanoide de raille M
(humain) ; DV 6d8+18 ; pv 49 ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 19 (contact 12,
pris au dépourvu 18) ; Att +6 corps i corps (1d8+1, masse d'armes
lourde +1) ou +5 distance (1d8/19-20, arbaléte [égére) ; AS renvoi
des morts-vivants 3/jour ; AL LB ; JS Vig +8, Réf +3, Vol +8 ; For 11,
Dex 13, Con 16, Int 10, Sag 16, Cha 8.

Compétences et dons : Concentration +9, Connaissance des sorts +5,
Connaissances (mystéres) +5, Connaissances (religion) +5, Premiers
secours +9 ; Arme de prédilection (masse d'armes lourde), Esquive,
Magie de guerre, Préparation de potions.

Sorts préparés (5/5/5/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie (2), lecture de la magie, lumiére, soins superficiels ;
1% — arme magique, bouclier de la foi, détection du Chaos, injonction,
sanctuaire” ; 2¢ — délivrance de la paralysie, endurance, force de taureau,
immobilisation de personne, protection d'autyui® ; 3° — cercle magique
contre le Chaos®, lumiére briilante, lumiére du jour, priére.

* Sort de domaine. Divinité : Saint Cuthbert. Domaines : Loi
(jette les sorts de la Loi au niveau 7) ; Protection (1/jour octroie a la
cible un bonus de résistance de +6 sur un jet de sauvegarde).

Possessions : cotte de mailles, écu en bois, anneau de protection +1,
masse d'armes lourde +1, arbaléte légére, 20 carreaux d'arbaléte, potion
de soins légers, potion de ralentissement du poison, potion de restauration
partielle, parchemin divin de dissipation de la magie, 69 po.

¥ Toridan : demi-orque (m) Gue2 ; FP 2 ; humanoide de taille
M (demi-orque) ; DV 2d10+4 ; pv 19 ; Init +1; VD 6 m ; CA 19



(contact 11, pris au dépourvu 18) ; Att +7 corps a corps (1d12+4/x3,
grande hache) ou +3 distance (1d8/19-20, arbaléte légére) ; Part
vision dans le noir 18 m ; AL CM ; JS Vig +5, R&f +1, Vol +1 ; For 17,
Dex 13, Con 14, Int 8, Sag 12, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +2, Saut +0 ; Arme de prédilection
(grande hache), Artaque en puissance, Enchainement.

Possessions : harnois, grande hache de maitre, arbaléte légére et 10
carreaux d'arbaléte, 2 potions de soins légers.

% Vacra : tieffeline Mag3 ; FP 3 ; extérieur de taille M ; DV 3d4;
pv 10; Init +2 ; VD 9 m ; CA 12 (contact 12, pris au dépourvu 10) ;
Att +1 corps & corps (1d4/19-20, dague) ou +3 distance
(1d10/19-20, arbaléte lourde) ; Part ne peut étre rappelée a la vie ou
ressuscitée, résistance au froid, i Pélectricité et au feu 5, ténébres,
vision dans le noir 18 m ; AL LM ; JS Vig +2, Réf +3, Vol +4 ; For 11,
Dex 14, Con 13, Inr 15, Sag 12, Cha 10.

Compétences et dons : Bluff +4, Concentration +7, Connaissance
des sorts +8, Connaissances (mystéres) +8, Discrétion +5 ; Ecriture
de parchemins, Esquive, Magie de guerre.

Ténébres (Mag). 1/jour (comime un Ens3).

Sorts préparés (4/3/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, détection du poison, lecture de la magie, ouverture/fermeture ;
1¢* — alarme, identification, projectile magique ; 2¢ — invisibilité, lévitation.

Livre de sorts : 0 — destruction de mori-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie, lumiére,
lumiéres dansantes, manipulation a distance, ouverture/fermeture, prestidi-
gitation, rayon de givre, réparation, résistance, signature magique, son imagi-
naire ; 1 — alarme, bouclier, charme-personne, identification, mains brii-
énergies destructives.

Possessions : Parchemin profane de résistance aux énergies destruc-
tives (froid ), dague, arbaléte lourde, 20 carreaux d'arbaléte, livre de
sorts (caché dans le cellier de l'aire 28 du chapitre 1), baguette de
changement d'apparence.

% Xaode le Tneur : humain Pal4 ; FP 4 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 4d10; pv 28 ; Init +0 ; VD 6 m ; CA 19 (contact 10, pris
au dépourvu 19) ; Att +7 corps i corps (1d8+2/19-20, épée longue de
maitre) ou +4 distance (1d8+2/x3, arc composite long de force [bonus
de For +2]) ; AS chitiment du Mal (1/jour, +3 attaque, +4 dégéts), ren-
voi des morts-vivants 10/jour ; Part pouvoirs de paladin ; AL LB ; JS
Vig +7, Réf +4, Vol +4 ; For 14, Dex 10, Con 10, Int 13, Sag 10, Cha 16.

Compétences et dons : Connaissances (religion) +7, Détection +2,
Dressage +10, Bquitation {(cheval) +7, Perception auditive +1,
Premiers secours +4 ; Attaque réflexe, Combat monté, Emprise sur
les morts-vivants.

Pouvoirs de paladin. détection du Mal, grice divine, santé
divine, imposition des mains (12 points/jour), aura de bravoure, guéri-
son des maladies 1/semaine.

Possessions : gant de rangement (dague rangée), cheval de guerre
lourd, armure # plaques de maitre, écu en acier de maitre, épée
longue de maitre, arc composite long de force (bonus de For +2), 20
fleches, marteau de guerre.

1A FORTERESSE

“¥ Festrath : humain Prés ; FP 5 ; humanocide de taille M (humain) ;
DV 5d8+5 ; pv 32 (actuellement 24) ; Init—1 ; VD 6 m ; CA 19 (contact
9, pris au dépourvu 19) ; Att +5 corps & corps (1d6+1/19-20, épée courte
+1 recourbée) ou +2 distance (1d8/19-20 arbaléte) ; AS intimidation
des morts-vivants 3/jour ; Part Aliénation ; AL CM ; JS Vig +5, Réf +0,
Vol +6 ; For 10, Dex 9, Con 12, Int 11, Sag 16, Cha 10.

Compétences et dons: Concentration +9, Connaissances (mys-
téres) +8, Connaissances (religion) +8 ; Arme de prédilection (épée
courte), Endurance, Maniement des armes de guerre (épée courte).

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 18 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag,
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Sorts préparés (5/5/4/3 ; DD de base = 14 + niveau du sort): 0 —
détection de la magie, lumiére, réparation, résistance, soins superficiels ;
1% — action aléatoire®, imprécation, injonction, protection conire le Bien,
soins légers; 2° — contact aliénant de Tharizdun®, force de taureau,
immobilisation de personne, mise i mori ; 3° — contagion, convocation de
monstres ITI, rage*.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral
Domaines : Folie (1/jour ajouter la valeur d’Aliépation & un jet de
dés basé sur la Sag) ; Bau (repousse ou détruit les créatures du Feu,
intimide ou contréle les créatures de I'Eau).

Possessions : Tobes ocres, message (voir aire 32E, chapitre 2), perle
de thaumaturgie (niveau 1), potion de vol, épée courte +1 recourbée, har-
nois, écu en fer, arbaléte légére, 10 carreaux d'arbaléte, 23 po,
gemme (valeur de 20 po), symbole sacré (triangle en fer noir avec
un Y jaune renversé).

% Garrik : gnoll (m) R&d2; FP 3; humanoide de taille M
(gnoll} ; DV 2d8+2 plus 2d10+2 ; pv 28 ; Init +1; VD 9 m ; CA 16
(contact 11, pris au dépourvu 15) ; Att +6 corps i corps (1d8+3, épée
longue de maitre), ou +4 corps & corps (1d8+2/19-20, épée longue
de maitre et +4 corps a corps (1d6+1/19-20, épée courte de maitre),
ou +4 distance (1d6/%3, arc court) ; Part ennemi juré (humains +1),
combat avec deux armes ; AL NE ; JS Vig +7, Réf +1, Vol +0 ; For 15,
Dex 12, Con 12, Int 9, Sag 10, Cha 9.

Compétences et dons : Détection +5, Perception auditive +5, Sens
de la nature +2 ; Arme en main, Attaque en puissance, Pistage.

Combat avec deux armes. Dispose d'Ambidextrie et de Combat i
deux armes lorsqu'il porte une armure légére ou pas d'armure du tout.

Possessions : armure de cuir cloutée +1, broche de défense, épée longue
de maitre, épée courte de maitre, arc court, 20 fléches.

% Geynor Ton : humain Pré2 ; FP 2 ; humanoide de tajille M
(humain); DV 2d§+4 ; pv 16 ; Init +0 ; VD 6 m ; CA 19 (contact 10,
pris au dépourvu 19) ; Att +2 corps i corps (1d8, morgenstern de
maitre) ou +1 distance (1d8/19-20, arbaléte légére) ; AS intimida-
tion des morts-vivants 3/jour ; Part Aliénation ; AL CM ;]S Vig +5,
Réf +2, Vol +5 ; For 10, Dex 11, Con 14, Int 9, Sag 15, Cha 10.

Compétences et dons : Concentration +7, Connaissances (religion) +5,
Détection +4, Perception auditive +4 ; Réflexes surhumains, Vigilance.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 1. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (4/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 — défec-
tion de la magie, lecture de la magie, lumiére, résistance ; 1% — action
aléatoire, bénédiction, injonction, protection contre le Bien®.

* Sort de domaine. Divinité : (Eil élémentaire ancestral. Domaines :
Air (repousse ou détruit les créatures de la Terre, intimide ou contréle
les créatures de 'Air) ; Mal (jette les sorts du Mal au niveau 3).

Possessions : robes ocres, journal, potion de soins modérés, parchemin
divin de bénédiction et soins légers, morgenstern de maitre, armure 2
plaques, écu en fer, arbaléte légere, 10 carreaux d'arbaléte, 53 po, 2
Pa, symbole sacré (triangle en fer noir avec un Y jaune renversé).

% Gréne: humaine Pré2; FP 2; humanoide de taille M
(humain) ; DV 2d8+5 ; pv 18 ; Init +0; VD 6 m ; CA 18 (contact 10,
pris au dépourvu 18) ; Att +3 corps a corps (1d8+1, morgenstern) ou
+1 distance (1d8/19-20, arbaléte légére) ; AS intimidation des
morts-vivants 4/jour ; Part Aliénation ; AL CM ; JS Vig +4, Réf +0,
Vol +4 ; For 12, Dex 10, Con 12, Int 13, Sag 14, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissance des
sorts +6, Connaissances (mystéres) +2, Connaissances (religion) +6,
Détection +4, Perception auditive +4 ; Robustesse, Vigilance.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 1. Sag 15 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (4/4 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lecture de la magie, lumiére, résistance ; 1 — action
aléatoire®, bénédiction, injonction, soins légers
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* Sort de domaine. Divinité : CEil élémentaire ancestral. Domaines :
Chaos (jette les sorts du Chaos au niveau 3) ; Feu (repousse cu détruit
les créatures de I'Eau, intimide ou contréle les créatures du Feu).

Possessions : robes ocres, potion de déplacement furtif, potion d’aide,
potion de soins légers, morgenstern de maitre, clibanion, écu en fer,
arbaléte 1égére, 10 carreaux d'arbaléte, 12 po, 20 pa, symbole sacré
(triangle en fer noir avec un Y jaune renversé).

% Utréshimon : jeune dragon bleu (m); FP 5; dragon de
taille M (Terre) ; DV 12d12424 ; pv 102 ; Init +0 ; VD 12 m, creuse-
ment 6 m, vol 45 m (médiocre); CA 21 (contact 10, pris au
dépourvu 21) ; Att +15 corps a corps (1d8+3, morsure) et +10 corps
a corps (1dé+1, 2 griffes} et +10 corps a corps (1d4+1, 2 ailes) ; AS
souffle, pouvoirs magiques ; Part vision aveugle 27 m, immunité
contre les sorts et les effets de type sommeil, paralysie et
électricité ; sens surdéveloppés; AL LM ; JS Vig +10, Réf +8,
Vol +9 ; For 17, Dex 10, Con 15, Int 12, Sag 13, Cha 12.

Compétences et dons : Bluff +13, Concentration +14, Détection +13,
Diplomatie +15, Fouille +13 Psychologie +8, Intimidation +3,
Perception auditive +13 ; Attaque en puissance, Attague en vol,
Enchainement, Vol stationnaire.

Souffle (Sur). Trait d'électricité de 18 m, 6d8 points de dégits
d'électricité, jet de Réf pour demi-dégits (DD 18).

Vol stationnaire. Peut attaquer avec morsure et 4 griffes. Nuage
hémisphérique de 27 m de rayon, limitent terriblement le champ
de vision des créatures se trouvant 2 lintérieur du nuage, 4 tel point
que celles-ci sont considérées comme aveuglées rant qu'elles ne
sont sorties de la zone d'effet (et pour 1 round par la suite). Toute
créature soubaitant lancer un sort depuis lintérieur du nuage doit
d'abord réussir un jet de Concentration (DD 16)

Pouvoirs magiques. 3/jour — création/destruction d’eau (DD 17).

Sens surdéveloppés (Ext). Voit quatre fois plus loin quun
humain dans des conditions de faible luminosité (vision nocturne)
et deux fois plus loin en cas de luminosité normale. Vision dans le
noir, 20 m.

% Ysslanche : troglodyte (m) Pré2 ; FP 3 ; humanoide de taille
M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 2d8+4 ; pv 28 ; Init —1; VD 6 m;
CA 24 (contact 9, pris au dépourvu 24) ; Att +5 corps 4 corps (1d8+1,
morgenstern de maitre) ou +1 distance (1d8/19-20, arbaléte
légére) ; AS intimidation des morts-vivants 3/jour, puanteur ; Part
vision dans le noir 27 m, Aliénation ; AL CM ; JS Vig +9, Réf —1,
Vol +4 ; For 12, Dex 9, Con 14, Int 9, Sag 12, Cha 10.

Compétences et dons: Concentration +4, Connaissances
(religion) +0, Discrétion —4*, Perception auditive +2 ; Arme de pré-
dilection (javeline}, Arme de prédilection (morgenstern), Attaques
multiples.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
mérres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1d6 points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 1. Sag 13 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 11 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (4/4 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lecture de la magie, lumiére, vésistance ; 15" — action
aléatoive, brume de dissimulation, convocation de monstres 1, protection
contre le Bien™.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Chaos (jette les sorts du Chaos au niveau 3) ; Mal (jetre
les sorts du Mal au niveau 3).

Possessions : robes noires, potion de lévitation, potion de soins modérés,
cape de résistance +1, morgenstern de maitre, armure 4 plaques, écu
en acier, arbaléte 1égére, 10 carreaux d'arbaléte, couteau recourbé,
8 po, 12 pa, symbole sacré (obex).

LA VILLE FANTOME

4 Hommes d’armes hobgobelins : hobgobelin HdA1 ; FP 1 ;
humanoide de taille M (gobelinoide) ; DV 1d8+3 ; pv variable (voir
description) ; Init +1; VD 6 m; CA 17 (contact 11, pris au
dépourvu 16) ; Att +5 corps i corps (2d6+3/19-20, épée i deux
mains) ou +2 distance (1d6+2, javeline); Part vision dans le
noir 18 m ; AL LM ; IS Vig +5, Réf +1, Vol —1 ; For 14, Dex 12,
Con 16, Int 11, Sag 8, Cha 10.

Compétences et dons : Déplacement silencieux—1, Intimidation +3,
Saut +0 ; Arme de prédilection (épée & deux mains).

Possessions : crevice, épée 4 deux mains de maitre, 2 javelines,
potion de force de taureau.

% Alubya : hobgobeline Ade3 ; FP 2 ; humanoide de taille M
(gobelinoide) ; DV 3d6+6 ; pv 18 ; Init +0; VD 9 m ; CA 13 (contact
10, pris au dépourvu 13) ; Att +0 corps & corps (1d8-1/x3, lance) ou
+2 distance (1d8/19-20, arbaléte légére de maitre) ; Part vision
dans le noir 18 m ; AL IM ; JS Vig +3, Réf +1, Vol +5 ; For 8, Dex 11,
Con 14, Int 10, Sag 14, Cha 12.

Compétences et dons : Concentration +6, Déplacement silencieux
+0, Détection +4, Perception auditive +6, Sens de la nature +6 ; Port
d'armure légére, Vigilance.

Sorts préparés (3/3 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — créa-
tion d’eau, réparation, son imaginaire ; 15 — brume de dissimulation,
mains brillantes, soins légers,

Possessions : armure de cuir cloutée, lance, arbaléte légére de
maitre, 14 carreaux d’arbaléte, potion de soins modérés, parchemin
divin de force de taureaw, bracelet en or (65 po).

% Keclla : demi-elfe (f) Dru9 ; FP 9 ; humanoide de taille M
(demi-elfe}; DV 9d8+9; pv 51; Init +3; VD 6m; CA 17
(contact 13, pris au dépourvu 14); Att +8/+3 corps i corps
(1de+2/18-20, cimeterre +1) ou +10/+5 distance (1d4, fronde avec
billes de maitre) ; Part pouvoirs de druide, immunité contre les
sorts et les effets de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de
I'école des enchantements ; AL NB; JS Vig +7, Réf +6, Vol +9;
For 12, Dex 16, Con 13, Int 11, Sag 16, Cha 15.

Compétences et dons : Concentration +7, Connaissances (nature) +6,
Détection +4, Diplomatie +8, Dressage +8, Empathie avec les ani-
maux +8, Equitation (cheval) +5, Fouille +1, Perception auditive +4,
Premiers secours +7, Sens de l'orientation +7, Sens de la nature +13 ;
Ecriture de parchemins, Esquive, Magie de guerre, Pistage.

Pouvoirs de druide. Instinct naturel, déplacement facilité,
absence de traces, résistance  I'appel de la nature, forme animale
(3/jour, taille P, M ou G), immunité contre le venin.

Sorts préparés (6/5/5/4/2/1 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0
— création d'eau, détection du poison, lumitre, purification de nourriture
et d’eau, vésistance, soins superficiels ; 1°° — apaisernent des animaux,
convocation d’alliés naturels I, détection de la faune ou de la flove, soins
légers (2) ; 2¢ — charme-personne ou animal, messager animal, métal
britlant, peau d’écorce, restauration partielle ; 3¢ — appel de la foudre,
fagonnage de la pierre, guérison des maladies, soins modévés ; 45 — liberié
de mouvement, réincarnation ; 5¢ — tempéte de gréle.

Possessions : armure de peau +1, cimeterre +1, fronde, 10 billes de
maitre, baguette de soins légers (12 charges), phylactére de métamorphose
(voir appendice 1), 10 po.

% Krebbish : hobgobelin Adeé ; FP 5 ; humanoide de taille M
(gobelinoide) ; DV 6d6+15; pv 38; Init +1; VD 9m; CA 17
(contact 11, pris au dépourvu 16) ; Att +5 corps & corps (1d8+1, mor-
genstern de maitre) ; Part vision dans le noir 18 m, avantages confé-
rés par le familier; AL LM ; JS Vig +4, Réf +3, Vol +7 ; For 13,
Dex 12, Con 14, Int 14, Sag 14, Cha 10.

Compétences et dons: Concentration +11, Connaissance des
sorts +7, Connaissances (religion) +8, Déplacement silencieux +6,



Détection +6, Perception auditive +6, Sens de la nature +6 ; Port
d'armure légére, Préparation de potions, Robustesse, Vigilance.

Avantages conférés par le familier. Vigilance lorsque le fami-
lier se trouve a portée, bonus de +2 en Con, lien télépathique, trans-
fert d'effet magique, conduit.

Sorts préparés (3/3/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort}: 0 —
assistance divine, soins superficiels, son imaginaire ; 1* — frayeur, injonc-
tion, protection contre le Bien ; 2¢ — force de taureau, invisibilité.

Possessions : chemise de mailles +1, morgenstern de maitre, amulette
d’armure naturelle +1, broche de défense (peut encore absorber 47
points de dégits de projectile magiques), baguette de soins légers, parche-
min divin de soins importants, potion de soins modérés, potion d’endu-
rance, potion de bagou.

# Kubo : crapaud familier (m) de Krebbish ; FP — ; créature
magique de taille Min; DV 1/4 d8 (6 DV); pv 19; Init +1;
VD 1,50 m ; CA 18 {contact 15, pris au dépourvu 17) ; Att — ; Esp/
All 30 cm x 30 cm/0 m ; Part esquive surnaturelle, communication
avec Krebbish ; AL LM ; JS Vig +2, Réf +3, Vol +7 ; For 1, Dex 12,
Con 11, Int 8, Sag 14, Cha 4.

Compétences : Discrétion +21, Perception auditive +6, Détection +6.

“ Lareth le Bel : humain Pré7 ; FP 7 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 7d8+21 ; pv 60 ; Init +7 ; VD 9 m ; CA 14 (contact 13,
pris au dépourvu 11) ; Att +11 corps & corps (1dé+6, biton de
maitre) ; AS intimidation des morts-vivants 1/jour; Part
Aliénation ; AL CM ; JS Vig +8, Réf +5, Vol +8 ; For 18, Dex 17,
Con 16, Int 9, Sag 19, Cha 6.

Compétences et dons: Concentration +7, Connaissance des
sorts +5, Connaissances (religion) +3, Diplomatie +4 ; Arme de pré-
dilection (baton), Attaque en puissance, Magie de guerre, Science
de linitiative.

Aliénation (Ext). Valeur ¢’Aliénation 3. Sag 22 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 16 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/7/6/4/3 ; DD de base = 16 + niveau du sort) : 0
— assistance divine, blessure superficielle, détection de lo magie, lecture
de la magie, lumiére, résistance ; 1°° — anathéme, bouclier de la foi,
faveur divine, frayeur, imprécation, protection contre le Bien™, sanc-
tuaire ; 2° — contact aliénant de Tharizdun® (3), endurance, force de
taureau, mise 4 mort ; 3¢ — dissipation de la magie, lumiére brillante,
sion®, empoisonnement.

# Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Mal (jette les sorts du Mal au niveau 8) ; Folie (1/jour
ajouter la valeur d'Aliénation 4 un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : bracelets d’armure +1, cape de Iaraignée, biton de maitre,
symbole sacré (triangle en fer noir avec un Y jaune renversé).

4 Rarkus : hobgobelin Gue4/Rout ; FP 5 ; humanoide de taille
M (gobelinoide) ; DV 4d10+8 plus 1d6+2 ; pv 40 ; Init+2; VD 6 m ;
CA 18 (contact 12, pris au dépourvu 16) ; Att +7 corps & corps et +7
corps 4 corps (1d8+6/19-20, double lame + 1), ou +7 distance
(1d8/19-20, arbaléte légére de maitre); AS attaque sournoise
+1dé ; Part vision dans le noir 18 m, piéges ; AL LM ; JS Vig +6,
Réf +5, Vol +1 ; For 16, Dex 15, Con 14, Int 10, Sag 10, Cha 12.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +6, Diplomatie +3,
Escalade +3, Intimidation +6, Psychologie +2 ; Ambidextrie, Arme
de prédilection (double lame), Combat & deux armes, Maniement
des armes exotiques (double lame), Spécialisation martiale
(double lame).

Possessions : cotte de mailles +1, double lame +1, arbaléte 1égére de
maitre, 12 carreaux d'arbaléte, 1 flasque de feu grégeois, potion de
soins modérés, potion de pattes d’araignée.

¥ Undra : humaine Pré2/Rou2 ; FP 4 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 2d8 plus 2d6 ; pv 19; Init +7; VD 9 m; CA 19
(contact 13, pris au dépourvu 16) ; Att +3 corps i corps (1d6/19-20,
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épée courte de maitre) ou +7 distance (1d8+1/19-20, arbaléte
légére de maitre avec carveaux d’arbaléte +1 ) ; AS intimidation des
morts-vivants 4/jour, attaque sournoise +1d6 ; Part esquive totale,
Aliénation, piéges ; AL CM ; IS Vig +3, Réf +6, Vol +5 ; For 10,
Dex 16, Con 10, Int 13, Sag 15, Cha 12.

Compétences et dons : Bluff +3, Concentration +5, Connaissance
des sorts +4, Connaissances (géographie) +2, Connaissances (reli-
gion) +6, Déplacement silencieux +5, Détection +6, Diplomatie +8,
Discrétion +5, Fouille +3, Perception auditive +6, Renseigne-
ments +4, Sens de la nature +3 ; Bcriture de parchemins, Science de
linitiative, Vigilance.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 1. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (4/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 — créa-
tion d'eau, lumiére, purification de nowrriture et d’eau, véparation ; 15" —
arme magique, bouclier de la foi, brume de dissimulation®, compréhension
des langages.

* Sort de domaine. Divinité ; CEil élémentaire ancestral. Domaines :
Air (repousse ou détruit les créatures de la Terre, intimide ou contrdle
les créatures de TAir) ; Chaos (jette les sorts du Chaos au niveau 3).

FPossessions : chemise de mailles en mithral, bouclier en ébénite,
épée courte de maitre, arbaléte légére de maitre, 20 carreaux d'arba-
lete +1, parchemin divin de soins modérés (2), parchemin divin de
convocation de monstres 11 et zone de vérité, potion de pattes d'araignée,
rations de survie (5 jours), paillasse, symbole sacré (triangle en fer
noir avec un Y jaune renversé).

4 Wat : fantéme (m) Rou5/Asn1 ; FP 8 ; mort-vivant de taille M
(intangible) ; DV 5d12 plus 1d12 ; pv 39 ; Init +3 ; VD vol 9 m (par-
faite) ; CA 16 (contact 16, pris au dépourvu 16) ; Att +4 corps i
corps (1d8+1/19-20, épée longue) ou +6 corps i corps (1d4, contact
intangible) ; AS attaque mortelle, présence d'outre-tombe, manifes-
tation, attaque sournoise +4d6 ; Part esquive totale, intangible,
piéges, poison, reconstitution, esquive instinctive (bonus de Dex 3
la CA méme lorsque pris au dépourvu, ne peut étre pris en
tenaille), mort-vivant, résistance au renvoi des morts-vivants de +4 ;
AL CM ;]S Vig +1, Réf +9, Vol +4 ; For 10, Dex 16, Con —, Int 12,
Sag 13, Cha 16.

Compétences et dons : Bluff +11, Connaissances (folklore local) +5,
Déguisement +12, Déplacement silencieux +12, Détection +18,
Diplomatie +5, Discrétion +20, Evasion +12, Fouille +17, Intimi-
dation +13, Perception auditive +18 ; Attaque réflexe, Combat en
aveugle, Esquive, Maniement des armes de guerre (épée longue).

Contre des adversaires immatériels. CA 19 (contact 16, pris
au dépourvu 18) ; Att +3 corps 4 corps (1d4, contact intangible).

Attaque mortelle (Ext). Si I'assassin étudie sa cible pendant au
moins 3 rounds puis réussit une attaque sournoise infligeant des
dégits, le coup peut paralyser (pendant 1d6 +1 rounds) ou tuer la
victime. Jet de Vig (DD 12) pour résister i cette attaque.

Présence d’outre-tombe (Sur). Toute créature vivante distante
de moins de 18 métres et voyant le fantéme doit réussir un jet de
Vig sous peine de subir immédiatement une diminution perma-
nente de 1d4 points de For, de Dex et de Con. Les créatures réussis-
sant leur jet de sauvegarde ne peuvent plus étre affectées par ce
pouvoit du fantdme pendant une journée entiére.

Manifestation (Sur). Les attaques et les sorts d'un fantdme qui
se manifeste peuvent affecter normalement des cibles sur le plan
Matériel. Le fantéme devient visible sur le plan Matériel mais
demeure intangible.

Intangible. Uniquement affecté par les autres créatures intan-
gibles, les armes au moins +1 et la magie. 50 % de chances de ne
pas étre affecté par une attaque physique. Traverse les solides a
volonté. Ne tient pas compte de 'armure adverse. Se déplace tou-
jours en silence.

Reconstitution (Sur). Lesprit détruit de Wat se reconstitue en
2d4 jours s'il réussit un jet de niveau (DD 16). La seule facon de
détruire définitivement Wat est de briiler lhéotel.
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Mort-vivant. Immunisé contre les attaques mentales, le poison,
le sommeil, la paralysie, 'étourdissement, les maladies, les coups
critiques, les dégats temporaires, I'absorption d'énergie, 'affaiblis-
sement ou la diminution des valeurs de caractéristiques et la mort
par dégats excessifs

Sorts préparés (1 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 1% — brume
de dissimulation.

Livre de sorts : 15— brume de dissimulation, changement d'apparence,
pattes d’ayaignée, son imaginaire.

Possessions : épée longue +1 specirale, armure de cuir cloutée de
maitre (éthérée).

-~

— 1ES MINES DU CRATERE

% Fclaireurs gobelours : gobelours Roud ; FP 4 ; humanoide
de taille M (gobelinoide) ; DV 3d8+3 plus 1dé6+1 ; pv variable (voir
description) ; Init +1; VD 9m; CA 14 (contact 11, pris au
dépourvu 13) ; Att +3 corps  corps (1d8+2, morgenstern) ou +2 dis-
tance (1dé+2, javeline) ; AS attaque sournoise +1d6 ; Part vision
dans le noir 18 m, piéges; AL CM ; JS Vig +2, R&f +6, Vol +1;
For 15, Dex 12, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 9.

Compétences et dons : Connaissances (religion) +1, Déplacement
silencieux +9, Détection +6, Discrétion +4, Escalade +3, Perception
auditive +6 ; Vigilance.

Possessions : potion de soins modérés, potion d'invisibilité, armure de
cuir, rondache en bois, morgenstern, 2 javelines, bourse avec 250 po.

% Guerriers kuo-toas : kuo-toa (m et f) Guet ; FP 3 ; humanoide
monstrueux de taille M (aquatique) ; DV 2d8+2 plus 1d10+1; pv
variable (voir description); Init +0; VD 6 m, nage 15m; CA 20
(contact 10, pris au dépourvu 20} ; Att +6 corps i corps (1d6+1/x3, demi-
pique) et —1 corps 2 corps (1d4, morsure), ou +4 distance (1d6+1/x3,
demi-pique) ; Part bouclier adhésif, amphibie, résistance i lélectricité
(30), immunité contre toile d'arignée, poison, paralysie, immobilisation et
chimeres, vue percante, vulnérabilité 2 la lumidre, sécrétion ; ALNE ;
JS Vig +5, Réf +3, Vol +5 ; For 13, Dex 10, Con 13, Int 13, Sag 14, Cha 8.

Compétences et dons: Connaissances (religion) +6, Déplacement
silencieux +3, Détection +11, Evasion +18, Fouille +10, Natation +2,
Perception auditive +10 ; Arme de prédilection (demi-pique), Attaque
en puissance, Vigilance, Vigueur suthumaine.

Bouclier adhésif (Ext). Quiconque rate un kuo-toa au corps i
corps doit réussir un jet de Réf (DD 14) sous peine de voir son
arme se coller au bouclier du monstre amphibie et lui étre brus-
quement arrachée.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment  l'air libre.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque cellesci se déplacent.

Vulnérabilité a la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round g'ils se retrouvent brusquement exposés a une
vive lumiére (telle que celle générée par le sort lumiére du jour ). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d'at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d’araignée et
autre forme dentrave.

Possessions : potion de soins modérés, potion de grice féline, potion de force
de taureau ; demi-pique de maitre, bourse avec 50 po, armure de cuir,
écu en bois.

“ Hommes d’armes elfes : elfe (m et £) HdA1 ; FP 1 ; huma-
noide de taille M (elfe) ; DV 1d8 ; pv variable (voir description) ;
Tnit +3 ; VD 6 m ; CA 18 (contact 13, pris au dépourvu 15) ; Att +5
corps i corps (1d8+3/19-20, épée longue de maitre) ou +4 distance
(1d6+2/x3, arc composite court de force [bonus de For +2]) ; Part
immunité contre les sorts et les effets de type sommeil, vision noc-
turne, bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et
les effets magiques de 'école des enchantements; AL CM ; JS
Vig +2, Réf +3, Vol —1 ; For 15, Dex 16, Con 11, Int 12, Sag 8, Cha 10.

Compétences et dons: Détection +3, Escalade +2, Fouille +3,
Perception auditive +1, Saut +2 ; Arme de prédilection (épée longue).

Possessions : cuirasse, épée longue de maitre, arc composite court
de force (bonus de For +2), 20 fleches, 2 potions de soins légers.

4 Hommes d'armes humains : humain, humaine HdA1 ;
FP 1 ; humanoide de taille M (humain) ; DV 1d8+2 ; pv variable
(voir description) ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 18 (contact 11, pris au
dépourvu 17) ; Att +5 corps a corps (1d10+2/19-20, épée birarde de
maitre) ou +2 distance (1d8/x3, arc long) ; AL NE; JS Vig +4,
Réf +1, Vol +1 ; For 15, Dex 13, Con 14, Int 11, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons : Escalade +0, Intimidation +3, Saut +0 ; Arme
de prédilection (épée batarde), Maniement des armes exotiques
(épée batarde).

Possessions : cuirasse de mairre, rondache en bois, épée batarde de
maitre, arc long, 20 fléches, pofion de soins légers.

% Hommes d'armes orques : orque (m) HdA1 ; FP 1 ; huma-
noide de taille M (orque) ; DV 1d8+2 ; pv variable (voir descrip-
tion) ; Init +0 ; VD 6 m ; CA 16 (contact 10, pris au dépourvu 16) ;
Att +0 corps i corps et —4 corps i corps (1d8+1/x3, hache double
d'orque de maitre), ou +1 distance (1d6+2, javeline) ; Part vision
dans le noir 18 m, sensibilité 2 la lumiére ; AL CM ; JS Vig +4,
Réf +0, Vol —1 ; For 15, Dex 10, Con 14, Int 9, Sag 8, Cha 8.

Compétences et dons : Saut —1 ; Maniement des armes exotiques
(hache double d'orque).

Sensibilité a la lumiére. Les orques subissent un malus de -1
au jet d'attaque par temps clair ou dans la zone d'effet d'un sort tel
que lumiére du jour.

Possessions : clibanion, hache double d'orque de maitre, 2 jave-
lines, potion de soins modérés.

% Hommes d’'armes troglodytes : troglodyte (m et f) HdA1 ;
FP 3 ; humanoide de taille M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 1d8+2 ; pv
variable (voir description) ; Init—1 ; VD 9 m ; CA 15 (contact 9, pris
au dépourvu 15) ; Att +3 corps  corps (1d8/x3, pique) et +0 corps &
corps (1d4, morsure), ou +2 distance (1de, javeline) ; AS Puanteur ;
Part vision dans le noir 27 m ; AL CM ; JS Vig +4, Réf +2, Vol +0;
For 10, Dex 9, Con 14, Int 8, Sag 10, Cha 10.

Compétences et dons : Discrétion +6, Escalade +1, Perception audi-
tive +3 ; Arme de prédilection (javeline), Arme de prédilection
(pique), Attaques multiples.

*bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1d6 points de For pendant
10 rounds.

Possessions : pique, 5 javelines, bourse avec 200 po, pendentif
d’émeraude avec chaine en argent (1,000 po).

% Arlainthe : demi-elfe (m) Ensé ; FP 6 ; humanoide de taille M
(demi-elfe) ; DV 6d4 ; pv 20 ; Init +1 ; VD 9 m ; CA 11 (contact 11,
pris au dépourvu 10) ; Att +1 corps i corps (1d4—2/19-20, dague) ou
+4 distance (1d8/19-20, arbaléte légére) ; Part immunité contre les
sorts et les effets de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de
l'école des enchantements ; AL CM ; JS Vig +2, Réf +3, Vol +6 ; For 6,
Dex 13, Con 11, Int 14, Sag 12, Cha 18.

Compétences et dons : Alchimie +10, Connaissance des sorts +10,
Connaissances (mystéres) +6, Détection +6, Fouille +3, Perception
auditive +6 ; Course, Ecole renforcée (Evocation), Préparation de
potions.

Sorts connus (6/7/6/4 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, détection du poison, lecture de la magie, lumigre,
manipulation & distance, prestidigitation, résistance ; 15 — armure de
mage, mains britlantes, projectile magique, repli expéditif ; 2¢ — fléche
acide de Melf, spheve de feu ; 3° — boule de feu.



Possessions : baguette de boule de feu (lanceur de sorts de niveau 6, 14
charges), dague, arbaléte légére, parchemin profane d'invisibilité,
potion de soins imporiants, potion de vision dans le noir, potion de

Charisme, potion d'aide.

% Choranthe : humaine Pré4 ; FP 4 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 4d8+4 ; pv 26 ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 21 (contact 11,
pris au dépourvu 20} ; Att +4 corps i corps (1d8, masse d'armes
lourde de maitre) ou +4 distance (1d8§/19-20, arbaléte légére) ; AS
intimidation des morts-vivants 5/jour ; Part Aliénation ; AL CM ; JS
Vig +5, Réf+2, Vol +7 ; For 10, Dex 12, Con 13, Int 10, Sag 17, Cha 14.

Compétences et dons: Concentration +8, Connaissance des
sorts +7, Connaissances (religion) +7 ; Ecriture de parchemins,
Emprise sur les morts-vivants, Magie de guerre.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 19 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 15 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/5/4 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine, détection de la magie, lecture de la magie, résistance,
soins superficiels ; 15 — bouclier de la foi, faveur divine, injonction, protec-
tion contre le Bien*, soins légers ; 2¢ — arme spivituelle, immobilisation de
personne, mur de vent®, silence.

* Sort de domaine. Divinité : (il élémentaire ancestral. Domaines :
Air (repousse ou détruit les créatures de la Terre, intimide ou contréle
les créatures de 'Air) ; Mal (jette les sorts du Mal au niveau 5).

Possessions : robes ocres, poudre d'illusion, parchemin divin de béné-
diction, arme magigue, anathéme et soins modérés, parchemin divin
d'endurance, augure et ténébres, masse d’armes lourde de maitre, har-
nois, écu en fer, arbaléte 1égére, 10 carreaux d'arbaléte, 131 po, sym-
bole du temple de PAir, clef mineure de 'Air.

% Descritade : halfeline Barb3/Rou3 ; FP 5 (6 avec léquipe-
ment approprié) ; humanoide de taille P (halfelin) ; DV 3d12+3
plus 3d6+3 ; pv 41 ; Init +8 ; VD 12 m ; CA 19 (contact 13, pris au
dépourvu 19} ; Att +8 corps & corps (1d6+1/18-20, cimeterre de
maitre) ou +10 distance (1dé+2/x3, arc composite court de force de
maitre [bonus de For +1]) ; AS rage de berserker, attaque sournoise
+2d6 ; Part esquive totale, pieges, esquive instinctive (bonus de Dex
i la CA méme lorsque pris au dépourvu), bonus racial de +1 au jet
d'attague avec toutes les armes de jet, bonus de moral de +2 aux jets
de sauvegarde contre la terreur ; AL CN ; JS Vig +6, Réf +9, Vol +3 ;
For 13, Dex 19, Con 12, Int 11, Sag 11, Cha 6.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +5, Détection +4,
Discrétion +10, Equilibre +7, Escalade +8, Natation +7, Perception
auditive +6, Saut +7, Sens de la nature +5 ; Attaque en puissance,
Enchafnement, Science de l'initiative.

Rage de berserker (Ext). 1/jour — pv 53 ; CA 17 (contact 11, pris
au dépourvu 17) ; Att +10 corps i corps (1d6+3/18-20, cimeterre de
maitre) ou +10 distance (1d6+2/x3, arc composite court de force de
maiire [bonus de For +1]); JS Vig +8, Vol +5; For 17, Con 16.
Escalade +10, Saut +9, Natation +9. Durée de 6 rounds, puis fatigué.

Possessions : aucune (mais voir Trésor de l'aire 43, chapitre 5).

# Eperondever : ogre HAA2 ; FP 4 ; géant de taille G ; DV 4d8+8
plus 2d8+4 ; pv 39 ; Init —1; VD 9 m; CA 16 (contact 8, pris au
dépourvu 16) ; Att +11 corps 4 corps (2d6+8, massue +1 de taille TG)
ou +3 distance (2d6+5/x%3, lance de taille TG) ; All 3 m ; AL CM ;]S
Vig +9, Réf +0, Vol +1 ; For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7.

Compéterices ef dons : Détection +2, Escalade +6, Perception audi-
tive +2 ; Arme de prédilection (massue), Attaque en puissance.

Possessions : massue +1 de taille TG, armure de peau de taille TG, 4
lances de taille TG, collier en or (500 po).

% Eridik : rat-garou humain Ens8 (hybride) ; FP 10 ; méta-
morphe de taille M ; DV 8d4424 ; pv 44 ; Init +2; VD 9 m ; CA 18
(contact 13, pris au dépourvu 16); Att +7 corps 4 corps
(1d4+1/19-20, dague +1) et +4 corps & corps (1d4, morsure) ; AS
transmission de lycanthropie ; Part transformation (rat sanguinaire
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ou humain), réduction des dégits (15/argent), empathie avec les
rats, odorat ; AL LM ; JS Vig +7, Réf +4, Vol +10 ; For 10, Dex 14,
Con 16, Int 12, Sag 14, Cha 16.

Compétences et dons : Alchimie +12, Concentration +14, Connais-
sance des sorts +12, Déplacement silencieux +5, Détection +10,
Diplomatie +5, Discrétion +6, Escalade +5, Fouille +9, Perception
auditive +10, Psychologie +7, Scrutation +2 ; Attaques multiples,
Botte secréte (dague), Botte secréte (morsure), Contréle total de
forme, Esquive, Magie de guerre, Préparation de potions, Souplesse
du serpent.

Transmission de lycanthropie (Sur). Tout humanoide mordu
par Eridik ou touché par sa dague doit réussir un jet de Vig (DD 15)
sous peine de contracter 4 son tour la lycanthropie.

Empathie avec les rats (Ext). Eridik peut communiquer avec
les rats ordinaires et les rats sanguinaires. Il profite d'un bonus
racial de +4 4 tous les jets de dés visant 3 influencer attitude de ces
animaux.

Sorts connus (6/7/7/6/3 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, détection du poison, lecture de la magie, manipula-
tion @ distance, ouverture/fermeture, résistance, signature magique, son
imaginaire ; 1°° — bouclier, changement d'apparence, message, projectile
magique, repli expéditif ; 2 — endurance, force de taureau, grice féline ;
3¢ — éclair, rapidité ; 4° — peau de pierre.

Possessions : bracelels d’armure +2, dague +1, anneau de protection +1,
baguette de verrou du mage (11 charges), parchemin profane d'invisi-
bilité supréme.

4 Fachish : humain Pré7; FP 7; humanoide de taille M
(humain) ; DV 7d8+14 ; pv 50 ; Init —1; VD 6 m ; CA 21 (contact 9,
pris au dépourvu 21) ; Att +7 corps a corps (1d8+1, morgenstern de
maitre) ou +5 distance (1d8/19-20, arbaléte légére de maitre) ; AS
intimidation des morts-vivants 3/jour ; Part Aliénation ; AL CM ;]S
Vig +7, Réf +3, Vol +6 ; For 12, Dex 9, Con 14, Int 12, Sag 16, Cha 11.

Compétences et dons: Concentration +12, Connaissance des
sorts +11, Connaissances (religion) +11, Détection +4, Perception
auditive +3, Premiers secours +9 ; Arme en main, Réflexes surhu-
mains, Tir & bout portant, Vigilance.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 3. Sag 19 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/6/5/4/3 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine, détection de la magie, lecture de la magie, lumiére, résis-
tance, soins superficiels ; 1 — action aléatoire®, bénédiction, frayeur (2),
injonction (2) ; 2° — endurance, immobilisation de personne, mur de
vent®, vésistance aux énergies destructives, soins modérés, ténébres ; 3°—
céité/surdité, convocation de monstres 111, état gazeux™, malédiction ;
4= — confusion®, marche dans les airs, renvoi.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Air (repousse ou détruit les créatures de la Terre, inti-
mide ou contréle les créatures de I'Air) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d’Aliénation 4 un jet de dés basé surJa Sag).

Possessions : robes ocres, bagueite de faveur divine (25 charges),
baguette de blessure légére (20 charges), parchemin divin de rappel & la
vie et soins infensifs, morgenstern de maitre, harnois +1, écu en acier +1,
arbaléte légere de maitre, 10 carreaux d’arbaléte, 22 po, 23 pa, anneau
en or (150 po), symbole du temple de PAir, clef mineure de I'Air.

% Fésade : gobelourse Prés ; FP 7 ; humanoide de taille M
(gobelinoide) ; DV 3d8+3 plus 5d8+5 ; pv 46 ; Init +1; VD 9 m ;
CA 18 (contact 11, pris au dépourvu 17) ; Att +7 corps a corps
(1d8+2, morgenstern) ou +6 distance (1d&+2, javeline) ; AS inti-
midation des morts-vivants 2/jour ; Part vision dans le noir 18 m ;
AL CM ; JS Vig +7, Réf +6, Vol +7 ; For 15, Dex 12, Con 13, Int 10,
Sag 13, Cha 9.

Compétences et dons: Concentration +7, Connaissances (reli-
gion) +3, Déplacement silencieux +7, Détection +4, Discrétion +4,
Escalade +3, Perception auditive +4, Premiers secours +2 ; Magie de
guerre, Vigilance.
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Sorts préparés (5/5/3/2 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie (2), assistance divine, vésistance, stimulant ; 15 —
anathéme, bouclier de la foi, injonction, protection contre le Bien®, sanc-
tuaire ; 2° — cacophonie, endurance, fracassement™ ; 3° — cercle magique
contre le Bien®, contagon.

* Sort de domaine. Divinité : Hruggek. Domaines : Chaos (jette
les sorts du Chaos au niveau 6) ; Mal (jette les sorts du Mal au
niveau 6).

Possessions : rondache en bois +1, cape de résistance +1, perle de thauma-
turgie (sorts de niveau 1), morgenstern avec un saphir étoilé bleu dans
le pommeau (900 po), javeline, potion de soins modérés, armure de cuir.

% Firre Oranac : gnome (m) Gue3/Pré4 ; FP 7 ; humanoide de
taille P (gnome) ; DV 3d10+9 plus 4d8+12 ;pv 58 ;Init+7; VD6 m;
CA 22 (contact 13, pris au dépourvu 20) ; Att +10/+5 corps i corps
(1d6+2/19-20, épée courte +1) ou +10/+5 distance (1d6+1/x3, arc
composite court de force [bonus de For +1]) ; AS intimidation des
morts-vivants 2/jour ; Part tours de magie, Aliénation, vision noc-
turne, communication avec les animaux vivant dans un terrier,
bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les Husions, bonus
racial de +1 au jet d’attaque contre les kobolds et les gobelinoides,
bonus desquive de +4 contre les géants; AL CM ; JS Vig +10,
Réf +5, Vol +6 ; For 12, Dex 16, Con 17, Int 11, Sag 15, Cha 9.

Compétences et dons: Concentration +7, Connaissances
(religion) +4, Discrétion +2, Escalade +2, Perception auditive +6 ;
Arme de prédilection (épée courte), Esquive, Science de l'initiative,
Souplesse du serpent, Tir 2 bout portant.

Tours de magie. 1/jour — lumigres dansantes, prestidigitation, son
imaginaire (tous lancés comme un Ens1). DD 10.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 17 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés surla Sag.

Sorts préparés (5/5/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) ; 25 % de
chance d'échec des sorts profanes) : 0— assistance divine, détection de
la magie, lecture de la magie, résistance, soins superficiels ; 15" — faveur
divine, injonciion, mains briilantes®, soins légers (2) ; 2° — arme spiri-
tuelle, flammes*, force de tauveau, immobilisation de personne.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Mal (jette les sorts du Mal au niveau 5) ; Feu (repousse
ou détruir les créatures de 'Eau, intimide ou contréle les créatures
du Feu).

Possessions : épée courte +1, cotfe de mailles +1, écu en acier +1, amulette
de Constitution +2, arc composite court de force (bonus de For +1),
20 fléches, 8 po, symbole du temple du Feu, clef mineure du feu, paire
de clés (pour le coffre de l'aire 118, chapitre 5), 3 doses de morte-
lame (jet de Vig DD 20 ; 1dé Con/2dé Con).

% Gouquog : guenaude marine (f) Gu4 ; FP 8 ; humanoide
monstrueux de taille G (aquatique) ; DV 3d8+3 plus 4d10+4 ; pv 43 ;
Init +1; VD 9m, nage 12m; CA 13 (contact 10, pris au
dépourvu 12) ; Att +13/+13 corps i corps (1d4+8, 2 griffes) ou +7
distance (1d8/x3, arc long) ; All 3 m ; AS ceil maléfique, aspect rer-
rifiant ; Part respiration aquatique ; RM 15; AL CM; JS Vig +6,
Réf+5, Vol +5 ; For 22, Dex 12, Con 12, Int 10, Sag 13, Cha 10.

Compétences et dons: Connaissances (Fanum externe) +4,
Détection +9, Discrétion +6, Escalade +7, Perception auditive +9,
Saut +7 ; Arme de prédilection (griffes) ; Spécialisation martiale
(griffes), Attaque en puissance, Enchainement, Vigilance.

(Eil maléfique (Sur). La guenaude peut lancer le mauvais ceil 2
toute créature distante de moins de 9 métres (3 fois par jour). Sa cible
doit effectuer un jet de Vig (DD 11). Si elle le rate, elle 2 25 % de
chances de mourir sur-le-champ. Sinon, elle tombe en catatonie pen-
dant 3 jours, incapable de faire autre chose que de geindre faiblement.

Aspect terrifiant (Sur). Quiconque voit la guenaude doit réus-
sir un jet de Vig (DD 11) pour ne pas subir un affaiblissement tem-
poraire de 2d8 points de For. Les créatures réussissant leur jet de
sauvegarde ne peuvent plus étre affectées par la laideur de cette
guenaude marine pendant une journée entiére.
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Possessions : potion de flow, bracelets d’ogre (comme les gantelets ),
4 perles (1,000 po), arc long, 20 fléches.

# Graud : demi-orque (m) Barb4 ; FP 4 ; humanoide de taille M
(demi-orque) ; DV 4d12+4; pv 42; Init +2; VD 12 m; CA 16
(contact 12, pris au dépourvu 16) ; Att +9 corps 2 corps (1d12+5/x3,
grande hache +1) ou +7 distance (1d8+3/%3, arc composite long de
force [bonus de For +3]) ; AS rage de berserker ; Part vision dans le
noir 18 m, esquive instinctive (bonus de Dex a la CA méme lorsque
pris au dépourvu) ; AL CM ; JS Vig +5, Réf +3, Vol +1 ; For 17,
Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 6.

Compétences et dons : Intimidation +5, Natation +6, Perception
auditive +7, Sens de 'orientation +7, Sens de la nature +4 ; Arme de
prédilection (grande hache), Esquive.

Rage de berserker (Ext). 1/jour — pv 50 ; CA 14 (contact 10,
pris au dépourvu 14) ; Att +11 corps a corps (1d12+7/x3, grande
hache +1) ou +7 distance (1d8+3/x3, arc composite long de force
[bonus de For +3]) ; JS Vig +7, Vol +3 ; For 21, Con 17. Natation +8.
Durée de 6 rounds, puis fatigué.

Possessions : chemise de mailles de maitre, grande hache +1, arc
composite long de force (bonus de For +3), 20 fléches de maitre,
potion de soins modérés.

% Greshta : troglodyte (f) Rou3 ; FP 4 ; humanoide de taille M
(reptilien) ; DV 2d8 plus 3dé; pv 19 ; Init +2; VD 9 m ; CA 23
(contact 12, pris au dépourvu 23) ; Att +4 corps 2 corps {1d8/x3,
pique) et +1 corps a corps (1d4, morsure), ou +6 distance (1dg, jave-
line) ; AS attaque sournoise +2d6, puanteut ; Part vision dans le
noir 27 m, esquive totale, piéges, esquive instinctive (bonus de Dex
i la CA méme lorsque pris au dépourvu) ; AL CM ; JS Vig +4,
Réf +5, Vol +1 ; For 10, Dex 14, Con 10, Int 8, Sag 10, Cha 10.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +4, Détection +2,
Discrétion +6%, Fouille +2, Perception auditive +8 ; Arme de prédi-
lection (javeline), Arme de prédilection (pique), Artaques multiples.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Possessions : 3 potions d'invisibilité, bottes d’elfe, cuirasse de chitine
(voir appendice 1), pique, 5 javelines, bourse avec 100 po.

# Heunar : demi-orque (m) Mag4 ; FP 4 ; humanoide de taille
M (demi-orque) ; DV 4d4+4 ; pv 13 ; Init +0; VD 9 m; CA 10
(contact 10, pris au dépourvu 10) ; Att +4 corps & corps (1dé+2,
baton) ; Part vision dans le noir 18 m ; AL LM ; JS Vig +4, Réf +3,
Vol +4 ; For 14, Dex 10, Con 12, Int 13, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons: Concentration +8, Connaissance des
sorts +8, Connaissances (mystéres) +8 ; Ecriture de parchemins,
Réflexes surhumains, Vigueur surhumaine.

Sorts préparés (4/4/2 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, lecture de la magie, manipulation a distance, vésis-
tance ; 15 — boudier, chamcfpersonne, convocation de monstres I1, pro-

Livre de sorts : 0 — destruction de mori-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie,
lumiére, lumiéres dansantes, manipulation a distance, ouveriure/ferme-
ture, prestidigitation, rayon de givre, véparation, vésistance, signature
magique, son imaginaire ; 1° — bouclier, charme-personne, projectile
magique, sommeil ; 2° — convocation de monstres II, détection de pensées,
invisibilité, toile d’araignée.

Possessions : bagueite de fracassement (10 charges), potion de lévita-
tion, parchemin profane de bouclier, baton, 8 po.

% Turrikathe Musseloto : humain Bards ; CR5 ; humanoide de
taille M (humain) ; DV 5d6+5 ; pv 32 ; Init+2 ; VD 9 m ; CA 12 (contact
12, pris au dépourvu 10} ; Att +3 corps a corps (1d3 temporaire) ou +5



distance ; Part savoir bardique +7, musique de barde {(contre-chant, fas-
cination, encouragement, inspiration) ; AL NB; JS Vig +2, Réf +6,
Vol +6 ; For 11, Dex 14, Con 12, Tnt 14, Sag 14, Cha 15.

Compétences et dons : Bluff +10, Décryprage +10, Déplacement
silencieux +10, Diplomatie +14, Discrétion +10, Intimidation +2,
Psychologie +10, Représentation (mélodie) +10 ; Ambidextrie,
Botte secréte (épée courte}, Combat & deux armes.

Sorts connus (3/4/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lecture de la magie, lumiére, prestidigitation, réparation,
son imaginaire ; 1 — armure de mage, charme-personne, graisse, som-
meil ; 2¢ — image imparfaite, soins modérés, suggestion.

Possessions : aucune. Les effets personnels de Jurrikathe ont été
distribués parmi ses précédents gedliers ; Firre n'en posséde aucun.

4 Kadiss : elfe (m) Magé ; FP 6 ; humanoide de taille M (elfe) ;
DV 6d4; pv 17; Init +2; VD 9 m; CA 12 (conracr 12, pris au
dépourvu 10) ; Att +4 corps a corps (1d8/19-20, épée longue de
maitre) ou +6 distance (1d8+1/x3, arc long + 1) ; Part immunité
contre les sorts et les effets de type sommeil, vision nocturne,
bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les
effets magiques de I'école des enchantements ; AL NE ; JS Vig +2,
Réf +4, Vol +7 ; For 11, Dex 14, Con 11, Int 16, Sag 14, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +9, Connaissance des
sorts +12, Connaissances (mystéres) +12, Détection +6, Fouille +7,
Perception auditive +6 ; Ecole renforcée (Enchantement), Ecriture
de parchemins, Maitrise des sorts (suggestion, vol, éclair ), Tir & bout
portant, Tir de précision.

Kadiss est sous l'effet d'ermure de mage, bouclier, flou et endurance
au moment de la rencontre. Avec armure de mage, bouclier, flou et
endurance : pv 29 ; CA 16 (ou 23 si bouclier est utilisable) ; Part 20 %
de chance de rater ; JS Vig +6, Réf +7 contre les attaques de zone ;
Con 15. Concentration +11.

Sorts préparés (4/4/4/3 , DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
détection de lo magie, lecture de la magie, prestidigitation, résistance ; 1°
— armure de mage®, bouclier®, projeciile magique, sommeil ; 2* — convo-
cation de monstres II, détection de Uinvisibilité, endurance®, flow™ ; 3¢ —
don des langues, éclair, vol.

Livre de sorts : 0 — destruction de mort-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie,
lumiére, lumigres dansantes, manipulation & distance, ouverture/ferme-
ture, prestidigitation, rayon de givre, réparation, résistance, signature
magique, son imaginaire ; 15— armure de mage, bouclier, convocation de
monstres I, projectile magique, sommeil ; 2° — convocation de monstres II,
modification d’apparence, ténébres ; 3° — boule de feu, convocation de
monstres 111, don des langues, éclair, vol.

Possessions : arc long +1, 20 fleches, baguette de convocation de
monstres IV (6 charges), parchemin profane de nuée grouillante, par-
chemin profane de détection de pensées, épée longue de maitre.

% Kélasheine : humaine Pré7 ; FP 7, humanoide de taille M
(humain) ; DV 7d8+14 ; pv 45 ; Init +0 ; VD é m ; CA 20 {contact 10,
pris au dépourvu 20) ; Att +10 corps i corps (1d8+3, masse d'armes
lourde de maitre) ou +6 distance (1d8/19-20, arbaléte légére) ; AS
intimidation des morts-vivants 4/jour ; Part Aliénation ; AL CM ;
JS Vig +6, Réf +4, Vol +9 ; For 16, Dex 10, Con 12, Int 15, Sag 17,
Cha13.

Compétences et dons : Bluff +3, Concentration +11, Connaissance
des sorts +12, Connaissances (religion) +10, Discrétion +2, Percep-
tion auditive +5, Premiers secours +13 ; Arme de prédilection (arba-
late légére), Arme de prédilection (masse d’armes lourde), Réflexes
surhumains, Volonté de fer.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 2. Sag 19 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 15 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/6/5/4/3 ; DD de base = 15 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine (2), lecture de la magie, résistance, soins superficiels (2) ;
15" — brume de dissimulation, enduvance aux énergies destructives, faveur
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divine, injonction, protection confre le Bien®, soins légers ; 2° — arme spi-
rituelle, mise & mort, nappe de brouillavd*, silence, soins modérés ; 3* —
cécité/surdité, malédiction, prieve, respivation aquatique® ; 4° — convoca-
tion de monstres IV, liberié de mouvement, ténébres maudites™.

* Sort de domaine. Divinité : (Eil élémentaire ancestral. Domaines :
Mal (jette les sorts du Mal au niveau 8) ; Eau (repousse ou détruit les
créatures du Feu, intimide ou contrdle les créatures de I'Bau).

Possessions : robes ocres, baguette de blessure modérée (20 charges),
loupe de détection, parchemin divin de neutralisation du poison, masse
d’armes lourde de maitre, harnois de maitre, écu en acier de maitre,
arbaléte légére, 10 carreaux d'arbaléte, 35 po, couronne de corail
(200 po), symbole du temple de I'Eau, clef mineure de 'Eau.

4 Kellial : humain Gue7; FP 7; humanoide de taille M
(humain) ; DV 7d10+14 ; pv 57 ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 21 (contact 10,
pris au dépourvu 21) ; Att +12/+7 corps a corps (1d8+6/19-20, épée
longue +1 ) ou +9/+4 distance (1d8+3/x3, arc composite long de force
de maitre [bonus de For +3]) ; AL CM ; JS Vig +8, Réf +4, Vol +3 ;
For 16, Dex 13, Con 14, Int 13, Sag 10, Cha 11.

Compétences et dons : Détection +4, Equitation (cheval) +5, Esca-
lade +6, Perception auditive +4, Saut +6 ; Arme de prédilection
(épée longue), Attaque éclair, Attaque en rotation, Attaque réflexe,
Esquive, Expertise, Souplesse du serpent, Spécialisation martiale
(épée longue).

Possessions : armure d plaques +1 (noir), écu en acier +1, épée longue +1,
arc composite long de force de maitre (bonus de For +3), 20 flaches,
cape de résistarice +1 (noire), potion de grice féline, potion de soins modé-
vés, clé de la porte de l'aire 824, chapitre 5.

% Krall : troll (m) Gue2 ; FP 7 ; géant de taille G ; DV 6d8+36
plus 2d10+12 ; pv 88 ; Init +2 ; VD 9 m ; CA 23 (contact 9, pris au
dépourvu 23); Att +8/+3 corps i corps et +8 corps i corps
(2d6+7/2d6+3/19-20, double lame de taille TG), ou +12 corps i
corps (1d6+7, 2 griffes) et +7 corps 4 corps (1dé6+3, morsure) ;
All 3 m ; AS éventration 2d6+9 ; Part vision dans le noir 27 m, régé-
nération (5), odorat ; AL CM ; IS Vig +14, Réf +2, Vol +3 ; For 24,
Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6.

Compétences et dons : Détection +5, Discrétion —10, Perception
auditive +5, Saut +3 ; VAmbidextrie, igilance, Maniement des
armes exotiques (double lame), Volonté de fer.

Eventration (Ext). Si le troll touche i I'aide de ses deux griffes
au cours du méme round, il plante ses griffes dans 'abdomen de
son adversaire et le déchire violemment, occasionnant 2d6+9
points de dégits supplémentaires.

Régénération (Ext). Le feu et Pacide infligent des dégits nor-
maux au troll. Si ce monstre perd un membre, il repousse en 3dé
minutes. $'il l'accole 3 la blessure, il se fixe instantanément.

Possessions : armure 2 plaques de maitre de taille G, double lame
de taille TG, potion de force de taureau, potion d'hévoisme, potion de pro-
tection contre les énergies destructives (feu ), 2 boucles d'oreilles de
perles (100 po chacune).

% 1'Gran : demi-fiélon/demi-ogre mage ; FP 10 ; extérieur de
taille G (Chaos, Mal) ; DV 5d8+20 ; pv 43 ;Init+6 ; VD9 mvol 12 m
(bonne) ; CA 21 (contact 11, pris au dépourvu 19) ; Att +10 corps &
corps (2d8+12/19-20, épée i deux mains de taille TG) ou +4 dis-
tance (2d6/x3, arc long de taille TG); All 3 m; AS pouvoirs
magiques ; Part résistance i l'acide, au froid,  I'électricité et au feu
(20), vision dans le noir 18 m, immunité contre le poison, régénéra-
tion 2 ; RM 18 ; AL CM ; JS Vig +8, Réf +3, Vol +3 ; For 27, Dex 14,
Con 19, Int 18, Sag 14, Cha 19.

Compétences et dons: Concentration +10, Connaissance des
sorts +10, Connaissances (mystéres) +7, Déplacement silencieux +3,
Détection +8, Discrétion —1, Fouille +7, Intimidation +7, Perception
auditive +8, Sens de lorientation +5 ; Science de l'initiative.
1/jour — céne de froid, état gazeux, harme-personne, métamorphose, pro-
fanation, sommeil, ténzbres maudites (pouvoirs magiques de Logre
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mage comme un Ens5 ; pouvoirs magiques du fi¢lon comme Ens9).
DD = 14 + niveau du sort.

Possessions : gantelets d’ogres, chemise de mailles de taille G, épée 2
deux mains de taille TG, arc long de taille TG, 12 fléches, symbole
du temple du Feu.

% Méréclar : demi-elfe (m) R6d5 ; FP 5 ; humanoide de taille M
(demi-elfe) ; DV 5d10+5 ; pv 36 ; Init +3 ; VD 9 m ; CA 17 (con-
tact 13, pris au dépourvu 14) ; Att +7 corps 4 corps (1d8+2/19-20,
épée longue de maitre) et +6 corps i corps (1d6+1/19-20, épée
courte de maitre}, ou +10 distance (1d8+2/x3, arc composite long
de force de maitre [bonus de For +2]) ; AS ennemi juré (nains +2,
animaux +1) ; Part combat avec deux armes, immunité contre les
sorts et les effets de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de
I'école des enchantements ; AL CM ; JS Vig +6, Réf +5, Vol +3 ;
For 14, Dex 16, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 8.

Compétences ef dons: Déplacement silencieux +5, Détection +15,
Discrétion +5, Fouille +1, Perception auditive +10, Premiers
secours +5, Sens de la nature +9; Arme de prédilection (épée
longue), Arme en main, Pistage.

Combat avec deux armes. Dispose d’Ambidextrie et de
Combat 2 deux armes lorsqu'il porte une armure légére ou pas d'ar-
mure du tout.

Sorts préparés (1 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 1 — résis-
tance aux énergies destructives.

Possessions : épée longue de maitre, épée courte de maitre, arc
composite long de force de maitre (bonus de For +2), 20 flaches de
maitre, armure de cuir cloutée +1, cape de résistance +1, yeux de lynx,
potion de soins légers.

4 Miikolak : troglodyte (f) Prés ; FP 6 ; humanoide de taille M
(reptilien) ; DV 2d8+4 plus 5d8+10 ; pv 46 ; Init +0 ; VD 6 m ; CA 24
(contact 10, pris au dépourvu 24) ; Att +6 corps a corps (1d6, biton)
et +2 corps a corps (1d4, morsure), ou +5 distance (1ds, javeline) ;
AS intimidation des morts-vivants 3/jour, puanteur ; Part vision
dans le noir 27 m, Aliénation ; AL NE ; JS Vig +10, R&f +2, Vol +5 ;
For 10, Dex 11, Con 14, Int 10, Sag 13, Cha 10.

Compétences et dons: Concentration +7, Connaissances (reli-
gion) +5, Discrétion +2%, Escalade +4, Perception auditive +3 ; Arme
de prédilection (biton), Arme de prédilection (javeline), Attaques
multiples, Ecriture de parchemins.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 15 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 11 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/5/4/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine(2), détection de la magie, résistance, soins superficiels ; 15—
bénédiction, bouclier de la foi, faveur divine, imprécation, protection contre le
Bien™ ; 2° — arme spirituelle, endurance, force de taureau, vamollissement de
la tevve et de la pierre™ ; 3¢ — dissipation de la magie, fagonnage de la pierre™.
* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Terre (repousse ou détruit les créatures de I'Air, inri-
mide ou contrdle les créatures de la Terre) ; Mal (jette les sorts du
Mal au niveau 6).

Possessions : anneau d'escalade, cape de vésistance +1, potion de soins
importants, parchemin divin de soins wmodérés et convocation de
monsires II1, 2 javelines, biton de maitre, harnois de chitine (voir
appendice 1), couteau recourbé, 56 po, symbole du temple de la Terre.

% Moolowik : kuo-toa (m) Rou4 ; FP 6 ; humanoide mons-
trueux de taille M (aquatique) ; DV 2d8+2 plus 4dé+4; pv 29;
Init +1; VD 6m, nage 15m; CA 20 {(contact 11, pris au

dépourvu 20) ; Att +7/+1 corps a corps (1d6+2/x3, demi-pique +1;
1d4, morsure) ou +7 distance (1d6+2, demi-pigue +1) ; AS attague
sournoise +1dé ; Part bouclier adhésif, amphibie, résistance  I'élec-
tricité (30), esquive totale, immunité contre toile d’araignée, poi-
son, paralysie, immobilisation et chimeéres, Aliénation, vue per-
cante, vulnérabilité a la lumiére, piéges, sécrétion, esquive
instinctive (bonus de Dex 2 la CA méme lorsque pris au
dépourvu) ; AL NE; JS Vig +4, Réf +8, Vol +4 ; For 13, Dex 13,
Con 13, Int 13, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons : Connaissances (folklore local) +3, Connais-
sances (religion) +6, Déplacement silenciewx +11, Désamorgage/sabo-
tage +3, Détection +13, Discrétion +8, Escalade +5, Evasion +24,
Fouille +14, Perception auditive +9, Psychologie +4 ; Combat en
aveugle, Esquive, Vigilance, Vigueur surhumaine.

Bouclier adhésif (Ext). Quiconque rate un kuo-toa au corps i
corps doit réussir un jet de Réf (DD 14) sous peine de voir son arme
se coller au bouclier du monstre amphibie et lui étre brusquement
arrachée.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment a I'air libre.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 1. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque celles-ci se déplacent.

Vulnérabilité i la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés a une
vive lumiére (telle que celle générée par le sort lumiére du jour). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d’at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d'araignée et
autre forme d'entrave.

Possessions : demi-pique +1, bourse avec 200 po, armure de cuir +1,
écu en bois avec un saphir incrusté (400 po).

% Murant : orque (m) Barb5 ; FP 5 ; humanoide de taille M
(orque) ; DV 5d12+15 ; pv 47 ; Init+2 ; VD 12 m ; CA 16 {contact 12,
pris au dépourvu 16) ; Att +4 corps & corps (1d8+4,/x3, hache double
d’orque) et +3 corps  corps (1d8+2/x3, hache double d'orque), ou
+7 distance (1d8+4, trident) ; AS poison, rage de berserker ; Part
vision dans le noir 18 m, sensibilité 2 la lumiére, esquive instinctive
(bonus de Dex 4 la CA méme lorsque pris au dépourvu, ne peut étre
pris en tenaille) ; AL CM ; JS Vig +7, Réf +3, Vol -1 ; For 19, Dex 14,
Con 17, Int 8, Sag 7, Cha 9.

Compétences et dons : Intimidation +7, Perception auditive +6,
Sens de lorientation +6 ; Ambidextrie, Combat 3 deux armes.

Poison (Ext). Venin de scorpion monstrueux de taille G i
chaque extrémité de la hache double d'orque. Jet de Vig DD 18 ;
1dé For/1dé For.

Rage de berserker (Ext). 2/jour — pv 57 ; CA 14 (contact 10,
pris au dépourvu 14} ; Att +6 corps i corps (1d8+6/x3, hache double
d'orque) et +5 corps 4 corps (1d8+3/x3, hache double d'orque), ou
+7 distance (1d8+¢, trident) ; IS Vig +9, Vol +1 ; For 23, Con 21.
Durée de 8 rounds, puis fatigué.

Sensibilité 4 la lumiére. Les orques subissent un malus de —1
au jet d'attaque par temps clair ou dans la zone d’effet d'un sort tel
que lumiére du jour.

Possessions : hache double d’orque +1, armure de peau +1, trident,
potion de flou, venin de scorpion monstrueux de taille G (1 dose sur
chacune des tétes de la hache).

# Nilbool : kuo-toa (m) Pré2/Mags ; FP 9 ; humanoide mons-
trueux de taille M (aquartique) ; DV 2d8+2 plus 2d8+2 plus 5d4+5 ;
pv 43 ; Init +0; VD 6 m, nage 15 m ; CA 17 (contact 10, pris au
dépourvu 17) ; Att +6 corps a corps (1d8+1, masse d'armes lourde)
et +1 corps a corps (1d4, morsure) ; AS intimidation des morts-
vivants 2/jour ; Part amphibie, résistance  'électricité (30), immu-
nité contre toile d'araignée, poison, paralysie, immobilisation et chi-



meéres, Aliénation, vue percante, vulnérabilité a la lumiére, sécré-
tion ; AL NE ; ]S Vig +7, Réf +6, Vol +14 ; For 13, Dex 10, Con 13,
Int 16, Sag 15, Cha 8.

Compétences et dons: Artisanat (travail des méraux) +8,
Concentration +8, Connaissance des sorts +10, Connaissances
(mystéres) +10, Connaissances (religion) +10, Déplacement silen-
cieux +5, Détection +9, Bvasion +20, Fouille +8, Perception audi-
tive +9, Premiers secours +3, Scrutation +8 ; Création de baguettes
magiques, Ecole renforcée (Evocation), Ecriture de parchemins,
Esquive, Réflexes surhumains, Vigilance, Vigueur surhumaine.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment 2 l'air libre.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 1. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque celles-ci se déplacent.

Vulnérabilité 4 la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés 3 une
vive lumiére (telle que celle générée par le sort lumiére du jour). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d’at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d'araignée et
autre forme d'entrave.

Sorts de magicien préparés (4/4/3/2 ; DD de base = 13 + niveau du
sort) : 0 — détection de la magie, lecture de la magie, manipulation & dis-
tance, vésistance ; 1° — bouclier, coup au but ; 2° — invisibilité, image
miroir, projectile magique (2), toile d'araignée ; 3° — déplacement, éclair.

Livre de sorts : 0 — destruction de mort-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie,
lumiére, lumigres dansantes, manipulation a distance, ouverture/ferme-
ture, prestidigitation, rayon de givre, réparation, résistance, signature
magique, son imaginaire ; 1 — armure de mage, bouclier, convocation
de monstres I, coup au but, endurance aux énevgies destructives, projec-
tile magique, sommeil ; 2° — endurance, flou, grice féline, image
miroir, invisibilité, ténebres, toile d’araignée ; 3° — clignotement,
déplacement, éclair.

Sorts de préire préparés (4/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) :

0 — détection de la magie, lecture de la magie, lumiére, résistance ; 15 —
brume de dissimulation®, convocation de monstres I, injonction, protection
contre le Bien.
* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Chaos (jette les sorts du Chaos au niveau 3); Eau
(repousse ou détruit les créatures du Feu, intimide ou contréle les
créatures de 'Eau).

Possessions : baguette de lenteur (8 charges), baguette de lévitation (25
charges), bagueite d’armure de mage (50 charges), potion de rapidité,
potion de protection contre les énergies destructives (feu ), potion d'antidé-
tection, anneau de protection +1, couteau recourbé, masse d’'armes
lourde, deux boucles d’oreilles en or (10 chacune), un anneau de
corail (50 po), un anneau en or (75 po), une boucle d'oreille en
corail (110 po), symbole du temple de 'Eau.

“¥ Oamarthis : duergar (m) Gue7 ; FP 8 ; humanoide de taille M
(nain) ; DV 7d10+28 ; pv 62 ; Init +4 ; VD 4,50 m (harnois) ; CA 21
(contact 10, pris au dépourvu 21); Att +12/+7 corps & corps
(1d10+6/x3, hache d'armes de nain +1); Part vision dans le
noir 16 m, immunité contre la paralysie, les fantasmes et les poi-
sons d'origine magique ou alchimique, sensibilité 4 la lumiére, pou-
voirs magiques, connaissance de la pierre, bonus de +2 sur les jets
de sauvegarde contre le poison, les sorts ou les effets magiques,
bonus racial de +1 au jets d'attaque contre les orques et les gobeli-
noides, bonus d'esquive de +4 contre les géants, bonus racial de +2
aux jets d’'Estimation, ainsi qu'aux jets d’Artisanat et de Profession
en rapport avec la pierre et les métaux ; AL LM ; JS Vig +9, Réf +2,
Vol +2 ; For 16, Dex 10, Con 18, Int 10, Sag 10, Cha 10.

Compétences et dons : Artisanat (travail de la pierte) +2, Artisanat
(travail des métaux) +2, Déplacement silencieux—3, Détection +5,
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Escalade +6, Estimation +2, Natation +5, Perception auditive +5 ;
Arme de prédilection (hache d’armes de nain), Enchainement,
Maniement des armes exotiques (hache d'armes de nain), Science
de l'initiative ; Attaque en puissance, Spécialisation martiale
(hache d’armes de nain), Succession d’enchainements, Vigilance.

Sensibilité a la lumiére (Ext). Les duergars subissent un malus
de circonstances de —2 aux jets d'attaque, de sauvegarde et de com-
pétence en plein jour ou dans la zone d'effet du sort lumiére du jour.

Pouvoirs magiques (Mag). 1/jour — agrandissement, invisibilité
(tous deux comme un Mag14). Ces pouvoirs n'affectent que le duer-
gar et ce quil porte.

Possessions : hache d'armes de nain +1, harnois +1, amulette de
Constitution +2 (inclus précédemment), gemmes variées (300 po),
écu en fer, clé métallique pour l'aire 206, chapitre 5.

4 Oomkaan : demi-fiélon/demi-kuo-toa (m) Pré4 ; FP 9 ; exté-
rieur de taille M (Mal); DV 6d8+12 ; pv 40 ; Init +2; VD 6 m,
vol 6 m (moyenne), nage 15m; CA 23 (contact 12, pris au
dépourvu 21) ; Att +9 corps a corps (1d6+3, morsure) et +3 corps 2
corps (1d4+1, 2 griffes) ; AS intimidation des morts-vivants 3/jour,
pouvoirs magiques ; Part résistance 3 lacide, au froid et au feu (20),
bouclier adhésif, amphibie, vision dans le noir 18 m, résistance &
lélectricité (30), immunité contre toile d’araignée, poison, paraly-
sie, immobilisation et chiméres, Aliénation, vue percante, vulnéra-
bilité 4 la lumiére, sécrétion ; AL NE ; JS Vig +9, Réf +6, Vol +8 ;
For 17, Dex 14, Con 15, Int 17, Sag 15, Cha 10.

Compétences et dons - Concentration +6, Connaissance des sorts +7,
Connaissances (mystéres) +7, Connaissances (nature) +7, Connais-
sances (religion) +7, Déplacement silencieux +5, Détection +9, Eva-
sion +20, Fouille +11, Perception auditive +7, Premiers secours +5 ;
Arme de prédilection (morsure), Esquive, Réflexes surhumains,
Souplesse du serpent, Vigilance, Vigueur surhumaine.

Pouvoirs magiques (Mag). 3/jour — ténébres ; 1/jour — profanation,
ténebres maudites (tous comme un Ens6). DD = 10 + niveau du sort.

Bouclier adhésif (Ext). Quiconque rate un kuo-toa au corps a
corps doit réussir un jet de Réf (DD 14) sous peine de voir son
arme se coller au bouclier du monstre amphibie et lui &tre brus-
quement arrachée.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment  l'air libre.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 17 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque celles-ci se déplacent.

Vulnérabilité i la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés & une
vive Jumiére (telle que celle générée par le sort lumiére du jour). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d'at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d'araignée et
autre forme d’entrave,

Sorts préparés (5/5/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine, détection de la magie, vésistance (2), soins superficiels ;
1= — bouclier de la foi, bouclier entropigue, brume de dissimulation®,
faveur divine, soins légers ; 2° — contact aliénant de Tharizdun®, endu-
rance, force de taureau, soins modévés.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Folie (1/jour ajouter la valeur d’Aliénation 2 un jet de
dés basé sur la Sag) ; Eau (repousse ou détruit les créatures du Feu,
intimide ou contrdle les créatures de I'Eau).

Possessions : écu en fer +2, potion de grice féline, parchemin divin
de soins modérés (2), 12 pp, symbole du temple de I'Eau, clef
mineure de 'Eau.

4 Poolidib (fouet) : kuo-toa (m) Prés ; FP 7 ; humanoide mons-
trueux de taille M (aquatique) ; DV 2d8+2 plus 5d8+5 ; pv 41 ;
Init +0; VD 6 m, nage 15m; CA 18 (contact 10, pris au
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dépourvu 18) ; Att +6 corps i corps (1d8+1, masse d'armes lourde)
et +1 corps a corps {1d4, morsure) ; AS intimidation des morts-
vivants 2/jour ; Part bouclier adhésif, amphibie, résistance 2 I'élec-
tricité (30), immunité contre toile d'araignée, poison, paralysie,
immobilisation et chiméres, Aliénation, vue per¢ante, vulnérabi-
lité a la lumiére, sécrétion ; AL NE ; JS Vig +7, Réf +4, Vol +9;
For 13, Dex 10, Con 13, Int 13, Sag 14, Cha 8.

Compétences ef dons: Concentration +6, Connaissance des
sorts +2, Connaissances (religion) +6, Déplacement silencieux +3,
Détection +13, Evasion +18, Fouille +10, Perception auditive +9,
Premiers secours +6 ; Esquive, Incantation statique, Vigilance,
Vigueur surhumaine.

Bouclier adhésif (Ext). Quiconque rate un kuo-toa au corps a
corps doit réussir un jet de Réf (DD 14) sous peine de voir son arme
se coller au bouclier du monstre amphibie et lui étre brusquement
arrachée.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment 4 l'air libre.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 16 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 12 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque celles-ci se déplacent.

Vulnérabilité a la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés i une
vive lumiére (relle que celle générée par le sort lumigre du jour). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d’at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d'araignée et
autre forme d’entrave.

Sorts préparés (5/5/4/3 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, lecture de la magie, résistance (2), soins superficiels ;
1% — brume de dissimulation®, injonction (2), protection conire le Bien,
soins légers ; 2¢ — contact aliénant de Tharizdun®, endurance, force de
taureau, immobilisation de personne ; 3° — immobilisation de personne &
incantation. statique, rage®, soins importants,

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Folie (1/jour ajouter la valeur d’Aliénation & un jet de
dés basé sur la Sag) ; Bau (repousse ou détruit les créatures du Feu,
intimide ou contréle les créatures de I'Eau).

Possessions : anneau de protection +2, onguent des roches (1 applica-
tion}, écu en bois, masse d'armes lourde, 12 pp, symbole du temple
de I'Eau.

# Réokallitan : troglodyte (m) Rou3/Pré4 ; FP 9 ; humanoide de
taille M (reptilien) ; DV 2d8+2 plus 3d6+3 plus 4d8+4 ; pv 49 ; Init +2;
VD 9 m ; CA 25 (contact 11, pris au dépourvu 25) ; Att +6/+1 corps &
corps (1d6+2/19-20, épée courte +1 ) et +6 corps i corps (1d6/19-20,
épée courte de maitre) et +5 corps a corps (1d4, morsure), ou +9/+4
distance (1dé+1, javeline) ; AS intimidation des morts-vivants 4/jour,
attaque sournoise +1dé, puanteur ; Part vision dans le noir 27 m,
esquive totale, Aliénation, piéges, esquive instinctive (bonus de Dex a
la CA méme lorsque pris au dépourvu) ; AL NE ; JS Vig +9, Réf +6,
Vol +7 ; For 13, Dex 15, Con 12, Int 11, Sag 15, Cha 12.

Compétences et dons : Bluff +4, Concentration +5, Connaissances
(religion) +4, Déplacement silencieux—1, Désamorgage/sabotage +3,
Détection +4, Discrétion +7%, Equilibre —1, Fouille +3, Perception
auditive +7 ; Ambidextrie, Arme de prédilection (javeline), Arraques
multiples, Combat 3 deux armes, Ecriture de parchemins.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
meétres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas éire prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1d¢ points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 2. Sag 17 pour dérermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/5/4 ; DD de base = 13 + niveau du sort): 0 —
assistance divine, détection de ln magie, détection du poison, résistance,
50ins superficiels ; 1¢"— action aléafoive®, imprécation, injonction, soins
légers (2) ; 2 — contact aliénant de Tharizdun®, convocation de mons-
tres II, endurance, force de taureau.

* Sort de domaine. Divinité: (Fil élémentaire ancestral.
Domaines : Terre (repousse ou détruit les créatures de PAir, inti-
mide ou contrdle les créatures de la Terre) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d’Aliénation 2 un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : épée courte +1, parchemin divin de convecation de
monstres 1L, faveur divine et bénédiction, épée courte de majtre, 4 jave-
lines, harnois, couteau recourbé, 21 po, bracelet en or (120 po),
symbole du temple de la Terre.

4% Skassik : salamandre commune (m) Gue1/Che3 ; FP 9 ; exté-
rieur de taille M (Feu) ; DV 7d8+7 plus 1d10+1 plus 3d10+3 ; pv 69 ;
Init +1 ; VD 4,50 m ; CA 24 (contact 10, pris au dépourvu 24) ; Att
+15/+10/+5 corps 2 corps (2d6+3/19-20, épée 4 deux mains barbe-
1ée de maitre et 1d6 feu) et +13 corps a corps (2d6+1, coup de queue
et 1dé feu) ; AS contréle des morts-vivants 5/jour, constriction
2d6+1 et 1d6 feu, poison, chitiment du Bien (1/jour, +2 attaque, +3
dégits) ; Part pouvoirs de chevalier noir, créature du Feu, réduction
des dégats (10/+1) ; AL CM ; JS Vig +13, Réf +9, Vol +10 ; For 14,
Dex 13, Con 12, Int 14, Sag 15, Cha 14.

Compétences et dons: Artisanat (travail des métaux) +16,
Connaissances (religion) +3, Déplacement silencieux +8, Détec-
tion +12, Discrétion +5, Evasion +4, Fouille +12, Perception audi-
tive +12 ; Attaque en puissance, Attaques multiples, Destruction
d’arme, Enchainement.

Constriction (Ext). Skassik inflige automatiquement les dégits
correspondants 4 sa queue (et 4 la chaleur qu'elle dégage) chaque
fois qu'il remporte un jet de lutre opposé contre une créature de
taille G tout au plus.

Poison (Ext). Venin de guépe géante. Jet de Vigueur DD 18 ;
1de6 Dex/1dé Dex.

Pouvoirs de chevalier noir. Détection du Bien 3 volonté, aura de
désespoir (les ennemis se trouvant 2 moins de 3 m subissent un
malus de moral de —2 sur tous leurs jets de sauvegarde).

Créature du Feu (Ext). Immunisée contre le feu, le froid lui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

Sorts préparés (2/1 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 1% —
frayeur, soins légers ; 2° — force de taureau,

Possessions : armure 4 plaques (rouge vif), armure 4 plaques barbe-
lée de maitre, anneau de feuille morte, venin de guépe géante (2 doses).

% Slaazh : troll (m) Gue2 ; FP 7 ; géant de taille G ; DV 6d8+36
plus 2d10+12 ; pv 86 ; Init +2 ; VD 6 m ; CA 26 (contact 11, pris au
dépourvu 24) ; Att +13/+8 corps a corps (2d6+7/19-20, épée i deux
mains de mattre), ou +12 corps i corps (1d6+7, 2 griffes) et +7 corps
i corps (1d6+3, morsure) ; All 3 m ; AS éventration 2d6+10 ; Part
vision dans le noir 27 m, régénération 5, odorat; AL CM; JS
Vig +14, Réf +4, Vol +3 ; For 24, Dex 14, Con 22, Int 8, Sag 8, Cha 7.

Compétences et dons : Détection +5, Escalade +2, Perception audi-
tive +6 ; Attaque en puissance, Enchainement, Vigilance, Volonté
de fer.

Eventration (Ext). Si le troll touche 4 I'aide de ses deux griffes
au cours du méme round, il plante ses griffes dans l'abdomen de
son adversaire et le déchire viclemment, occasionnant 2d6+10
points de dégits supplémentaires.

Régénération (Ext). Le feu et l'acide infligent des dégits nor-
maux au troll. Si ce monstre perd un membre, il repousse en 3dé
minutes. S'il laccole 4 la blessure, il se fixe instantanément.

Possessions : épée & deux mains de maitre, cotte de mailles +1, écu en
bois, poudre de dissimulation des traces.

4% Snéarak : troglodyte (m) Pré5 ; FP 6 ; humanoide de taille
M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 5d8+10; pv 46 ; Init—1; VD 6 m ;
CA 25 (contact 9, pris au dépourvu 25) ; Att +5 corps 4 corps (1d8,



morgenstern de maitre) et +2 corps i corps (1d4, morsure), ou +4
distance (1ds, javeline) ; AS intimidation des morts-vivants 4/jour,
puanteur ; Part vision dans le noir 27 m, Aliénation ; AT NE ; JS
Vig +6, Réf +5, Vol +6 ; For 10, Dex 9, Con 15, Int 11, Sag 15, Cha 12.

Compétences et dons: Concentration +7, Connaissances (reli-
gion) +5, Discrétion +7*, Perception auditive +4 ; Arme de prédilec-
tion (javeline), Attaques multiples, Ecriture de parchemins,
Réflexes surhumains.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13} pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1d6 points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 2. Sag 17 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sotts préparés (5/5/4/3 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 —

assistance divine, détection de la magie, détection du poison, résistance,
soins superficiels ; 15 — bénédiction, bouclier de la foi, imprécation,
injonction, pierve magique” ; 2° — arme spirituelle, immobilisation de
personne (2), ramollissement de la terre et de la pierve® ; 3° — dissipation
de la magie, fagonnage de la pierre®, soins importants.
* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Terre (repousse ou détruit les créatures de Air, inti-
mide ou contréle les créatures de la Terre) ; Mal (jette les sorts du
Mal au niveau 6).

Possessions : baguette de convocation de monsires ITI (12 charges),
potion de soins légers, parchemin divin d'immobilisation de personne,
délivrance de la paralysie, protection contre les énergies destructives, 2 jave-
lines, morgenstern de maitre, harnois, écu en fer, gemme d'une
valeur de 90 po (agate), symbole du temple de la Terre, clef mineure
de la Terre.

% Stérane : gobelours Mag5 ; FP 7 ; humanoide de taille M
(gobelinoide) ; DV 3d8+3 plus 5d4+5 ; pv 34 ; Init +1; VD 9 m ;
CA 15 (contact 11, pris au dépourvu 14} ; Att +6 corps a corps
(1d8+2, morgenstern) ou +5 distance (1d6+2, javeline) ; Part vision
dans le noir 18 m ; AL CM ; JS Vig +3, Réf +5, Vol +6 ; For 15,
Dex 12, Con 13, Int 13, Sag 10, Cha 9.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissance des
sorts +3, Connaissances (mystéres) +4, Discrétion +3, Escalade +2,
Perception auditive +3 ; Déplacement silencieux +6 ; Ecole renfor-
cée (Evocation), Vigilance.

Sorts préparés (4/4/2/1) : 0— détection de la magie, hébétement,
rayon de givre, vésistance ; 1 — bouclier, charme-personne, projectile

Livre de sorts: 0 - détection de la magie, hébétement, illumination,
lumigre, rayon de givre, résistance, son imaginaire ; 1% — bouclier, charme-
personne, disque floftant de Tenser, frayeur, projectile magique, rayon affai-
mur de vent.

Possessions : bracelets d’armure +1, baguette de projectile magique (comme
un lanceur de sorts de niveau 5, 25 charges), pofion de vol, morgenstern,
bracelet en or avec un grenat (200 po), bourse avec 640 po.

# Maitre de P'épée : troglodyte (m) Gue4 ; FP 5 ; humanoide de
taille M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 4d10+8 ; pv 60 ; Init +4;
VD 9 m ; CA 23 (contact 10, pris au dépourvu 23) ; Att +10 corps i
corps (2d6+6/19-20, épée de la Terre ) et +5 corps 4 corps (1d4, mor-
sure), ou +6 distance (1dé6+2, javeline) ; AS Puanteur ; Part vision
dans le noir 27 m ; AL CM ; JS Vig +9, Réf +1, Vol +1 ; For 14,
Dex 10, Con 14, Int 8, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons : Discrétion +0%, Escalade —3, Perception audi-
tive +4 ; Arme de prédilection (épée & deux mains), Arme de prédi-
lection (javeline), Attaque en puissance, Attaques multiples,
Enchainement, Science de l'initiative, Spécialisation martiale (épée
a deux mains).
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* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Possessions : épée de la Terre (voir appendice 1), 4 javelines, armure 3
plaques.

% Tac : humain Moi9 ; FP 9 ; humanoide de taille M (humain) ;
DV 9d8+18 ; pv 78 ; Init +3 (+3 Dex) ; VD 18 m ; CA 22 (contact 16,
pris au dépourvu 19) ; Att +8/+5 corps & corps (1d10+1, attaque
mains nues) ou +5/+5/+2 corps a corps (1d10+1, déluge de coups) ;
AS artaque étourdissante ; Part pouvoirs de moine ; AL LM ; JS
Vig +8, Réf +9, Vol +8 ; For 13, Dex 16, Con 14, Int 14, Sag 14, Cha 12.

Compétences et dons: EAcrobaties +17, Déplacement silen-
cieux +15, Détection +6, Discrétion +15, Escalade +13, Perception
auditive +12, quilibre +17, Saut +15 ; Arme de prédilection (attaque
4 main nues), Attaque éclair, Esquive, Parade de projectiles, Science
du croc-en-jambe, Souplesse du serpent, Vigilance.

Attaque étourdissante (Ext). 9/jour ; DD 16.

Pouvoirs de moine. Sérénité, chute ralentie 15 m, pureté phy-
sique, plénitude physique, envol du héron, esquive surnaturelle.

Possessions ; bracelets d’armure +2, amulette d’armure naturelle +1,
anneau de subsistance, anneau de chaleur constante, potion de flow, potion
de force de taureau, potion d'endurance, potion de vision dans le noir.

4 Tarren : humain Dru8; FP 8; humanoide de taille M
(humain) ; DV 8d8 ; pv 35 ; Init +2 ; VD 9 m ; CA 16 (contact 12,
pris au dépourvu 14) ; Att +6/+1 corps 4 corps (1d6-1/18-20, cime-
terre) ou +8/+3 distance ; Part pouvoirs de druide ; AL NE; JS
Vig +6, Réf +6, Vol +8 ; For 9, Dex 15, Con 10, Int 13, Sag 14, Cha 17.

Compétences et dons : Connaissances (nature) +12, Dressage +14,
Empathie avec les animaux +14, Premiers secours +15, Profession
(berboriste) +13, Sens de la mature +13; Esquive, Pistage,
Préparation de potions, Réflexes surhumains.

Pouvoirs de druide. instinct naturel, compagnon animal
(Kiibo, un ours sanguinaire, pv 110, voir Manuel des Monstres,
page 20), déplacement facilité, absence de traces, résistance a I'ap-
pel de la nature, forme animale (3/jour, taille P ou M).

Sorts préparés (6/5/4/3/2 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 —
cassistance divine, détection de la magie, lumiére, véation d'eau, repérage,
résistance ; 1% — apaisement des animaux, endurance aux énergies des-
tructives, morsure magique, passage sans traces, soins légers ; 2¢ — com-
munication avec les animaux, lame de feu, métal britlant, peau d’écorce ;
3° — convocation d’alliés naturels 111, croissance d'épines, soins modérés ;
4* — dissipation de la magie, vouille.

Possessions : armure de cuir +2, charme anfipoison, potion de soins
légers, potion de restauration partielle, potion de neutralisation du poison,
potion de poison, cimeterre de maitre.

% Ténarise Lueur de U'Aube : elfe (f) Gue3 ; FP 3 (actuelle-
ment 2 sans équipement) ; humanoide de taille M (elfe) ; DV
3d10+3; pv 19; Init +7; VD 9 m; CA 13 (contact 13, pris au
dépourvu 10) ; Att +5 corps 2 corps (1d3+2 temporaire, & mains
nues) ou +6 distance ; Part immunité contre les sorts et les effets de
type sommeil, vision nocturne, bonus racial de +2 aux jets de sauve-
garde contre les sorts et les effets magiques de I'école des enchante-
ments ; AL CB ; JS Vig +4, Réf +4, Vol +1 ; For 14, Dex 17, Con 13,
Int 11, Sag 10, Cha 12.

Compétences et dons : Détection +2, Dressage +4, Equitation (che-
val) +6, Escalade +8, Fouille +2, Perception auditive +2 ; Combat
monté, Esquive, Science de l'initiative, Tir monté.

Possessions : aucune.

% Terrenygit : troglodyte (m) Prés ; FP 6 ; humanoide de
taille M (reptilien) ; DV 7d8+21 ; pv 55 ; Init +0; VD 6 m ; CA 26
{contact 10, pris au dépourvu 26) ; Att +8 corps i corps (1d8+3,
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morgenstern +1) et +4 corps a corps (1d4+1, morsure), ou +5 distance
(1d6+2, javeline) ; AS intimidation des morts-vivants 4/jour, puan-
teur ; Part vision dans le noir 27 m, Aliénation ; AL NE ; IS Vig +10,
Réf +1, Vol +6 ; For 14, Dex 10, Con 17, Int 11, Sag 16, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +8, Connaissances
(religion) +5, Discrétion +0%, Perception auditive +5 ; Arme de pré-
dilection (javeline), Arme de prédilection (morgenstern), Attaques
multiples, Ecriture de parchemins.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
meétres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 2. Sag 18 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/5/4/3 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine, détection de la magie, détection du poison, vésistance,
soins supetficiels ; 1 — action aléaivire®, bouclier de la foi, imprécation,
injonction, soins légers; 2° — arme spirituelle, contact aliénant de
Tharizdun®, endurance, force de taureau ; 3° — cécité/surdité, dissipation
de la magie, rage®.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 6); Folie (1/jour ajouter la valeur
d’'Aliénation a un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : robes noires, movgenstern +1, potion de grace féline, par-
chemin divin d'immobilisation de personne, rage et prigre, 2 javelines,
harnois, écu en fer, couteau recourbé, collier d’os et de dents (sans
valeur), 76 po, symbole sacré (obex).

“9 Tessimone : humaine Pré9 ; FP 10, humanoide de raille M
(humain) ; DV 9d8+18 ; pv 61 ; Init —1 ; VD 6 m ; CA 19 {contact 9,
pris au dépourvu 19) ; Att +11/+6 corps i corps (1d8+3, masse
d’armes lourde de maitre avec bras droit démoniaque) ou +9 corps
corps (6, 3 tentacules du sceptre tentaculaire mineur ) ou +5 distance
(1d8/19—20, arbaléte légere) ; AS bras droit démoniaque, intimida-
tion des morts-vivants 5/jour ; Part Aliénation ; AL CM ; JS Vig +8,
Réf +2, Vol +9 ; For 12, Dex 9, Con 14, Int 14, Sag 16, Cha 14.

Compétences ef dons: Concentration +14, Connaissance des
sorts +14, Connaissances (religion) +14, Premiers secours +17,
Profession (herboriste) +15 ; Arme de prédilection (masse d'armes
lourde), Ecriture de parchemins, Bxtension d'effet, Préparation de
potions, Robustesse.

Bras droit démoniaque (Ext). Un bras droit démoniaque est
musclé et vigoureux et se termine en une large main griffue.
Lorsqu'il utilise ce bras, la For du personnage est considérée
comme étant 4 points plus élevée. Il peut faire des attaques 2 mains
nues avec le meilleur de ses bonus 4 l'attaque (y compris le nouveau
bonus de For), infligeant 1dé6 points de dégéts, plus le bonus de For
(ajustée) du personnage. Voir I'encadré Inconvénients des greffes
démoniaques, page 115 pour plus d'informations.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 4. Sag 20 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 12 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/7/6/5/4/3 ; DD de base = 15 + niveau du sort) :
0 — assistance divine, lecture de la magie, résistance (2), soins superfi-
ciels (2) ; 1 — bouclier de la foi, bouclier entropique, faveur divine,
injonction (2), mains brillantes®, protection conire le Bien ; 2° — arme
spirituelle, endurance, flammes*, mise @ mort, silence, soins modérés ;
3¢ — cécité/surdité, cercle magique conire le Bien™, dissipation de la magie,
panoplie magique, protection contre les énevgies destructives ; 4° — convo-
cation de monstres IV, puissance divine, soins intensifs, ténébres mau-
dites® ; 5¢ — colonne de feu, feu bouclier®, résistance a la magie.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral
Domaines : Mal (jette les sorts du Mal au niveau 10) ; Feu (repousse
ou détruit les créatures de I'Eau, intimide ou contrdle les créatures
du Feu).

Possessions : robes ocres, scepire tentaculaive mineur (voir appen-
dice 1), potion d’hérvisme, parchemin divin de rappel i la vie, colonne
de feu et soins modérés, parchemin divin de colonne de feu et soins
modérés, masse d'armes lourde de maitre, harnois de maitre, écu en
fer, arbaléte légére, 10 carreaux d'arbaléte, symbole du temple du
Feu, clef mineure du feu.

% Tippesh : humaine fvoé ; FP 6 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 6d4+6 ; pv 21 ; Init +2 ; VD 9 m ; CA 12 (contact 12,
pris au dépourvu 10) ; Att +3 corps a corps (1d4,/19-20, dague) ou
+5 distance (1d4/19-20, dague) ; AL LM ; JS Vig +3, Réf +4, Vol +4 ;
For 11, Dex 14, Con 12, Int 15, Sag 9, Cha 10.

Compétences et dons : Alchimie +11, Concentration +10, Connais-
sance des sorts +11, Connaissances (mmystéres) +11, Connaissances
(religion) +11 ; Ecole renforcée (Evocation), Ecriture de parchemins,
Esquive, Extension d'effet, Préparation de potions, Robustesse.

Tippesh est sous leffet darmure de mage au moment de la ren-
contre. Avec armure de mage : CA 16 (contact 12, pris au dépourvu 14).

Sorts préparés (5/5/5/3 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, détection du poison, lecture de la magie, manipula-
tion a distance, résistance ; 15 — charme-personne (2), projectile magique
cassement®, sphére de few®, ténébres® ; 35— boule de feu™, éclair (2)*.

Livre de sorts : 0 — destruction de mort-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, llumination®, lecture de la magie, lumiére®,
lumigres dansantes®, manipulation a distance, ouverture/fermeture, prestidi-
gitation, réparation, résistance, signature magique, son imaginaire ; 15 —
alarme, charme-personne, disque flottant de Tenser, projectile magigue®, som-
meil, verrouillage ; 2° — détection de l'invisibilité, dissimulation d'objets, fra-
cassement®, lumiére du jour™, sphére de feu®, ténebres™ ; 3° — boule de feu®,
bourrasque®, dissipation de la magie, éclair®, runes explosives.

*Ces sorts relévent de I'école de I'Evocation, qui est la spécialité
de ce personnage. A cause d’Ecole renforcée (Evocation), le DD de
base des jets de sauvegarde contre ces sorts est de 14 + niveau du
sort. Ecole interdire : Conjuration.

Possessions : chaussons d’avaignée, parchemin profane de clignote-
ment, potion de soins légers, potion de grice féline, potion d’endurance,
potion d'Intelligence, 2 dagues, 15 po.

4 Urlurg : kuo-toa (m) Mois ; FP 6 ; humanoide monstrueux de
taille M (aquatique); DV 2d8+2 plus 6d8+6; pv 44 ; Init +6;
VD 15 m, nage 15 m ; CA 25 (contact 16, pris au dépourvu 23} ; Art
+8/+5 cotps A corps (1d8+1, attaque 3 mains nues) ou +5/+5/+2 corps
4 corps (1d8+1, déluge de coups) ou +7/+2 distance (1dé+1/x3,
demi-pique) ; AS attaque étourdissante ; Part amphibie, résistance &
I'électricité (30), immunité contre toile d'araignée, poison, paralysie,
immobilisation et chiméres, vue percante, vulnérabilité a la
lumiére, pouvoirs de moine, sécrétion ; AL LM ; JS Vig +8, Réf +10,
Vol +11 ; For 13, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 16, Cha 10.

Compétences et dons : EConnaissances (religion) +1, Déplacement
silencieux +11, Détection +4, Escalade +3, Evasion +20, Fouille +9,
Perception auditive +12, quilibre +6, Saut +5 ; Arme de prédilection
(attaque 3 main nue), Esquive, Parade de projectiles, Science de I'ini-
tiative, Science du croc-en-jambe, Vigilance, Vigueur surhumaine.

Attaque étourdissante (Ext). ¢/jour ; DD 16.

Amphibie (Ext). Méme si les kuo-toas respirent par des bran-
chies, ils peuvent vivre indéfiniment a l'air libre.

Vue percante (Ext). Les kuo-toas voient méme les créatures
invisibles, astrales ou éthérées lorsque celles-ci se déplacent.

Vulnérabilité i la lumiére (Ext). Les kuo-toas sont aveuglés
pendant 1 round s'ils se retrouvent brusquement exposés i une
vive lumiére (telle que celle générée par le sort lumiére du jour). De
plus, ils subissent un malus de circonstances de —1 aux jets d'at-
taque, de sauvegarde, de compétence et de caractéristique.

Pouvoirs de moine. Esquive totale, sérénité, chute ralentie 9 m,
pureté physique.

Sécrétion (Ext). Ne sont pas affectés par les toiles d'araignée et
autre forme d'entrave.



Possessions : bracelets d'armure +2, broche de défense, diamant
(800 po), 3 demi-piques.

% Urolaxe : gobelourse Gue4 ; FP 7 ; humanoide de taille M
(gobelinoide) ; DV 3d8+3 plus 4d10+4 ; pv 50 ; Init +1; VD 9 m ;
CA 18 (contact 11, pris au dépourvu 17) ; Att +13/+8 corps a corps
(1d10+8/19-20, épée batarde +2) ou +7/+2 distance (1d6+4,
javeline) ; Part vision dans le noir 18 m ; AL CM ; JS Vig +6, Réf +5,
Vol +2 ; For 18, Dex 12, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 12.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +4, Détection +4,
Perception auditive +3, Saut +3 ; Arme de prédilection (épée
batarde), Attaque en puissance, Enchainement, Maniement des
armes exotiques (épée bitarde), Spécialisation martiale (épée
bitarde), Vigilance.

Possessions : épée batarde +2, crevice, rondache en bois, 4 javelines.

4 Uskathoth : troglodyte (m) Prés ; FP 6 ; humanoide de taille
M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 6d8+12 ;pv 53 ; Init +1; VD 6 m ;
CA 27 (contact 11, pris au dépourvu 26) ; Att +8 corps i corps
(1d8+2, morgenstern de maitre) et +5 corps 2 corps (1d4+1, mor-
sute), ou +7 distance (1d6+2, javeline) ; AS intimidation des morts-
vivants 4/jour, puanteur ; Part vision dans le noir 27 m, Aliénation ;
AL NE ; JS Vig +10, Réf +3, Vol +6 ; For 14, Dex 13, Con 14, Int 12,
Sag 17, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +8, Connaissance des
sorts +7, Connaissances (religion) +7, Discrétion +1%, Perception
auditive +6 ; Arme de prédilection (javeline), Attaques multiples,
Ycriture de parchemins, Esquive.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol

Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de moins de 10
métres doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 3. Sag 20 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/6/5/4 ; DD de base = 15 + niveau du sort) : 0 —
assistance divine, détection de la magie, résistance, soins superficiels (2) ;
1 — action aléatoire®, arme magique, faveur divine (2), protection contre
le Bien, soins légers ; 2° — aide, contact aliénant de Tharizdun®, endu-
rance, force de tauveau, vésistance aux énergies destructives ; 35 — lumiére
brillante, malédiction, panoplie magique, rage®.

* Sort de domaine. Divinité: (Eil élémentaire ancestral.
Domaines : Terre (repousse ou détruit les créatures de I'Air, inti-
mide ou controle les créatures de la Terre) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d'Aliénation 4 un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : gants de Dextérité +2, potion de soins modérés, parchemin
divin de dissipation de la magie, morgenstern de maitre, 3 javelines,
harnois, écu en fer, couteau recourbé, trois gemmes de 75 po cha-
cune (quartz rose), clé en fer (ouvre le coffre de laire 223,
chapitre 5), clef mineure de la Terre.

% Virith : elfe (m) HdA4 ; FP 3 ; humanoide de taille M (elfe) ;
DV 4d8 ; pv 20; Init +3; VD 9 m; CA 17 (contact 13, pris au
dépourvu 14) ; Att +8 corps A corps (1d8+4/19-20, épée longue de
maitre) ou +7 distance (1d8+3/x3, arc composite long de force de
maitre [bonus de For +3]) ; Part immunité contre les sorts et les
effets de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de +2 aux jets
de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de écale des
enchantements ; AL CM ; IS Vig -+4, Réf +4, Vol +1 ; For 16, Dex 16,
Con 11, Int 9, Sag 10, Cha 12.

Compétences et dons: Détection +2, Equitation (cheval) +4,
Fouille +1, Intimidation +5, Perception auditive +2, Saut +5 ; Tir
bout portant, Tir de précision.

Possessions : arc composite long de force de maitre (bonus de For +3),
20 fléches de maitre, chemise de mailles en mithral, épée longue de
maitre, potion de flow, potion d'endurance, plume de Quaal (viseau ).
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¥ Vranthis : dragon vert adolescent (m); FP 7 ; dragon de
taille G (Air) ; DV 14d12442 ; pv 133 ; Init +4 ; VD 12 m, vol 45 m
(médiocre), nage 12 m ; CA 22 (contact 9, pris au dépourvu 22) ;
Att +17 corps & corps (2d6+4, morsure) et +12 corps i corps (1d8+2,
2 griffes) et +12 corps 4 corps (1d6+2, 2 ailes) et +12 corps 2 corps
(1d8+6, coup de queue) ; Esp/All 1,50 m x 3 m/3 m ; AS souffle ;
Part vision aveugle 16 m, immunité contre les sorts et les effets de
type sommeil, la paralysie et 'acide, sens surdéveloppés, vision
nocturne, respiration aquatique ; AL LM ; JS Vig +12, Réf +9,
Vol +11 ; For 19, Dex 10, Con 17, Int 14, Sag 15, Cha 14.

Compétences ei dons : Bluff +16, Concentration +17, Connaissance
des sorts +16, Connaissances (religion) +16, Détection +16, Diplo-
matie +18, Discrétion —4, Evasion +14, Fouille +16, Intimidation +4,
Perception auditive +16 ; Attaque en puissance, Attaque en vol,
Destruction d’arme, Science de linitiative.

Souffle (Sur). Cone de 12 m de gaz acide, 8d6 points dégits
d'acide, jet de Réf pour demi-dégits (DD 20).

Respiration aquatique (Ext). Vranthis peut respirer sous 'eau
indéfiniment et peut utiliser son souffle et ses autres pouvoirs en
restant totalement immergé.

Sens surdéveloppés (Ext). Inclus vision dans le noir 120 m.

Sorts connus (5/5 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lecture de la magie, manipulation & distance, signature
magique ; 1 — armure de mage, pattes d'araignée.

¥ Zert : humain Gue8 ; FP 8 ; humanoide de taille M (humain) ;
DV 8d10+8 3 Pv 52 ; Init +6 ; VD 6 m ; CA 17 {contact 10, pris au
dépourvu 17) ; At +11/+6 corps a corps (1d6+6/17-20 et 1d6 feu,
épée courte +1 de feu ) et +12/+7 corps i corps (1d6+5/19-20, épée du
Feu ) ; AL CM ; ]S Vig +7, Réf +4, Vol +1 ; For 17, Dex 15, Con 12,
Int 13, Sag 9, Cha 10.

Compétences et dons: Dressage +7, Equitation (cheval) +5,
Escalade +7, Natation +7, Saut +7 ; Ambidextrie, Arme de prédilec-
tion (épée courte}, Artaque en puissance, Combat d deux armes,
Enchainement, Esquive, Science de linitiative, Science du critique
(épée courte), Spécialisation martiale (épée courte).

Possessions : épée du Feu, épée courte +1 de feu, potion d’endurance,
armure a plaques, clef mineure du feu, clé en fer (ouvre le coffre de

l'aire 116, chapitre 5).
LES FANUMS

% Demi-dragon (noir ou bleu)/Demi-tyrannosaure : FP 10;
dragon de taille TG (Eau ou Terre) ; DV 18d12+90 ; pv 194 (noir) ou
199 (bleu); Init +5; VD 12m; CA 22 (contact 9, pris au
dépourvu 21) ; Att +24 corps a corps (5d8+13, morsure) et +19 corps
i corps (2d8+6, 2 griffes) ; Esp/All 3 m x 3 m/4,50 m ; AS souffle,
étreinte, engloutissement ; Part vision dans le noir 18 m, immunité
a l'acide (noir) ou I'électricité (bleu), immunité contre les sorts et
les effets de type sommeil et la paralysie, vision nocturne, odorat ;
AL CM ; JS Vig +16, Réf +12, Vol +8 ; For 36, Dex 12, Con 21, Int 4,
Sag 15, Cha12.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +10, Détection +22 ;
Vigilance, Discrétion -7, Perception auditive +22, Attaque en puis-
sance, Enchainement, Science de linitiative.

Souffle (Ext). 1/jour (noir) — trait d'acide de 18 m, 6d4 points
de dégits d’acide, jet de Réf pour demi-dégits (DD 17) ; ou 1/jour
(bleu) — trait d'électricité de 18 m, 6d8 points de dégats d'électri-
cité, jet de Réf pour demi-dégits (DD 18).

Etreinte (Ext). Pour pouvoir utiliser cette capacité, le tyranno-
saure doit réussir une artaque de morsure. Sil parvient 2 maintenir
sa prise, il peut tenter d'utiliser son pouvoir d’engloutissement.

Engloutissement (Ext). Le tyrannosaure peut avaler un adver-
saire de taille M ou moins qu'il a agrippé en remportant un jet de
lutte oppesé. Chaque round, la créature avalée subit 2d8+8 points
de dégits contondants occasionnés par les violentes contractions
de I'estomac du dinosaure, plus 8 points dus aux sucs gastriques
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(dégits d'acide). Il est possible de se libérer, en infligeant un total
de 25 points de dégats & 'estomac (CA 20) a 'aide de griffes ou
d'une arme légére tranchante ou perforante. Si un personnage par-
vient a s'extraire de la sorte, les muscles stomacaux du tyranno-
saure se contractent aussitdt pour fermer le trou ef un autre PJ avalé
doit de nouveau ouvrir le ventre de la béte pour sortir.

Lestomac du tyrannosaure peut contenir deux créatures de
taille M, huit de taille P ou trente-deux de taille TP ou inférieure.

% Gardes d'élite : humain, humaine HdA4 ; FP 3 ; humanoide
de taille M (humain) ; DV 4d8+8 ; pv variable (voir description) ;
Init +1 ; VD 6 m ; CA 21 (contacr 11, pris au dépourvu 20) ; Att +9
corps & corps (1d10+3/19-20, épée batarde de maitre} ou +6 dis-
tance (1d8+3/x3, arc composite long de force de maiire [bonus de
For +3]) ; AL NE ; IS Vig +6, Réf +2, Vol +2 ; For 16, Dex 13, Con 14,
Int 11, Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons : Escalade +3, Intimidation +&, Saut +3 ; Arme
de prédilection (épée bitarde), Attaque en puissance, Maniement
des armes exotiques (épée bitarde).

Possessions : harnois de maitre, épée bitarde de maitre, écu en
bois, arc composite long de force de maitre (bonus de For +3),
20 flaches, potion de soins modévés.

% Gardes minotaures : minotaure (m) Barb2 ; FP 4 ; huma-
noide monstrueux de taille G ; DV 6d8+12 plus 2d12+4 ; pv variable
(voir description) ; Init —1 ; VD 12 m ; CA 18 (contact 8, pris au
dépourvu 18) ; Att +14/+9 corps & corps (2d8+6/x3, grande hache de
maitre de taille TG) et +8 corps i corps (1d8+3, cornes) ; All 3 m ; AS
charge, rage de berserker ; Part instinct, odorat, esquive instinctive
(bonus de Dex i 1a CA méme lorsque pris au dépourvu) ; ALCM ; ]S
Vig +9, Réf +4, Vol +5 ; For 22, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7.

Compétences et dons : Détection +10, Discrétion —6, Fouille +6,
Intimidarion +7, Perception auditive +10, Saut +7 ; Attaque en puis-
sance, Vigueur surhumaine.

Charge (Ext). En plus des effets habituels de la charge, le coup
de cornes du minotaure inflige 4d6+9 points de dégits (or 4dé+12
lorsqu'il est enragé).

Rage de berserker (Ext). 1/jour — pv +16 ; CA 16 (contact 6,
pris au dépourvu 16) ; Att +16/+11 corps & corps (2d8+8/x3, grande
hache de maitre de taille TG) et +10 corps a corps (1d8+5, coup de
cornes) ; | Vig +11, Vol +7 ; For 26, Con 19. Saut +9. Durée de 7
rounds, puis fatigué.

Instinct (Ext). Immunisé contre le sort dédale, ne peut se
perdre, suit ses proies 4 la trace et n'est jamais pris au dépourvu.

Possessions : grande hache de maitre de taille TG, chemise de
mailles +1, potion de rapidité.

% Monteurs d’arachnophages : humain, humaine HdA2;
FP 1 ; humanoide de taille M (humain) ; DV 2d8+4 ; pv variable
(voir description) ; Init +1 ; VD 6 m ; CA 18 (contact 11, pris au
dépourvu 17) ; Att +5 corps A corps (1d10+2/19-20, épée batarde de
maitre) ou +5 distance (1d8+2/x3, arc composite long de force de
maitre [bonus de For +2]) ; AL NE; JS Vig +5, Réf +1, Vol -1 ;
For 15, Dex 13, Con 14, Int 11, Sag 8, Cha 12.

Compétences et dons : Dressage +6, Bquitation +8 (arachnophage),
Intitnidation +6; Arme de prédilection (arc composite long),
Maniement des armes exotiques (épée batarde).

Possessions : cuirasse de maitre, épée batarde de maitre, écu en
bois, arc composite long de force de maitre (bonus de For +2),
20 flaches, potion de soins modérés.

% Athémal : halfelin Com2 ; FP 1 ; humanoide de taille P (hal-
felin) ; DV 2d4+2 ; pv 8 ; Init +3 ; VD 6 m ; CA 14 (contact 14, pris
au dépourvu 11) ; Att +2 corps a corps (1d4, bras gauche démo-
niaque) ou +4 distance ; AS bras gauche démoniaque ; Part bonus
racial de +1 au jet d'attaque avec toutes les armes de jet, bonus de
moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur ; AL NB ; JS
Vig +3, Réf +4, Vol +1 ; For 10, Dex 17, Con 14, Int 10, Sag 10, Cha 8.

Compétences et dons : Déplacement silencieux +5, Détection +2,
Discrétion +7, Escalade +2, Naration +3, Perception auditive +2,
Profession (boulanger) +7, Saut +2 ; Talent (Profession [boulanger]).

Bras gauche démoniaque (Ext). Un bras gauche démoniaque
est long et flexible comme une vrille, avec une griffe rudimentaire
4 trois doigts a lextrémité. Lorsqu'elle est vide, cette « main » per-
met au personnage de faire des attaques (comme noté précédem-
ment). Les armes utilisées dans certe main souffrent d'un malus a
Pattaque de —2. Une fois par jour, le personnage peut jeter un projec-
tile magique comme un magicien de niveau 5. Athémal souffre d'un
affaiblissement temporaire de 3 points de Sag au total a cause de la
présence de ce bras.

Voir l'encadré Inconvénients des greffes démoniaques, page 115
pout plus d'informations.

Possessions : aucune.

% Daagra : annis (f) Réd5 ; FP 9 ; humanoide monstrueux de
taille G; DV 7d8+14 plus 5d10+10; pv 83 ; Init +5; VD 12 m;
CA 26 (contact 10, pris au dépourvu 25) ; Att +19 corps & corps
(1dé+8, 2 griffes) et +14 corps 2 corps (1dé+4, morsure), ou
+12/+7/+2 distance (2d6/%3, arc long de taille TG) ; All 3 m ; AS
ennemi juré (humains +2 ; elfes +1), étreinte, éventration, furie ;
Part combat avec deux armes, pouvoirs magiques, peau d’acier ;
RM 192 ; AL CM ; JS Vig +8, Réf +7, Vol +7 ; For 26, Dex 12, Con 14,
Int 13, Sag 13, Cha 11.

Compétences et dons: Concentration +12, Déplacement silen-
cieux +8, Détection +11, Discrétion +7, Fouille +9, Perception audi-
tive +11, Sens de la nature +9 ; Attaque en puissance, Combat en
aveugle, Magie de guerre, Pistage, Science de linitiative, Vigilance.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, I'annis deit toucher une
créature de taille G ou moins  l'aide d'un coup de griffes.

Eventration (Ext). Si lannis touche 2 l'aide de ses deux coups
de griffes au cours du méme round, elle plante ses longs ongles
dans 'abdomen de son adversaire et le déchire violemment, occa-
sionnant 2d6+16 points de dégits supplémentaires 2 sa victime.

Furie (Ext). Quand l'annis a réussi 4 agripper sa proie, elle la
touche automatiquement 2 l'aide de toutes ses attaques chaque fois
qu'elle remporte un jet de lutte opposé.

Combat avec deux armes. Dispose d’Ambidextrie et de
Combat 4 deux armes lorsqu'elle porte une armure légére ou pas
d'armure du tout.

Pouvoirs magiques. 3/jour — changement d’apparence, nappe de
brouillard (tous deux comme un Ens8). DD = 10 + niveau du sort.

Peau d’acier (Ext). La peau de l'annis est tellement résistante
que les attaques tranchantes et perforantes lui font moins mal que
la normale {(—1 poinr de dégit par coup). A Pinverse, ses os fragiles
souffrent davantage des attaques portées & I'aide d’armes conton-
dantes (+1 point de dégits par coup). Considérez que les armes fai-
sant partie de plusieurs catégories (comme la morgenstern) sont
des armes contondantes contre 'annis.

Sorts préparés (1 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 1 — morsure
magique.

Possessions: potion d'endurance, potion d'héroisme, chemise de
mailles +2, arc long de raille TG, 12 fléches, bracelet de platine
(200 po).

% Dirasse : drow {m) Mag10 ; FP 11, humanoide de taille M
(elfe) ; DV 10d4 ; pv 37 ; Init +4 ; VD 9 m ; CA 18 (contact 16, pris
au dépourvu 14) ; Att +4 corps & corps (1d4-1/19-20, dague) ou +9
distance (1d4/19-20, arbaléte de poing) ; AS pouvoirs magiques ;
Part vulnérabilité a la lumiére ; RM 22 ; AL CM ; JS Vig +5, Réf +10,
Vol +8 ; For 9, Dex 18, Con 11, Int 21, Sag 10, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +14, Connaissance des
sorts +18, Connaissances (mystéres) +18, Connaissances (plans) +18,
Déplacement silencieux +10, Détection +2, Diplomatie +6,
Discrétion +6, Fouille +7, Perception auditive +2, Scrutation +18 ;
Création d'objets merveilleux, Ecriture de parchemins, Esquive,
Extension d’effet, Incantation silencieuse, Incantation statique,



Maniement des armes exotiques {arbaléte de poing), Préparation
de potions.

Dirasse est sous l'effet de grice féline, armure de mage et endurance
(de Maracla) a2u moment de la rencontre. Avec griice féline, armure de
mage et endurance : pv 47 ; Init +6 ; CA 22 (contact 18, pris au
dépourvu 16); Att +11 distance ; JS Vig +6 ; Dex 22, Con 14.
Concentration +15, Discrétion +8, Déplacement silencieux +12.

Pouvoirs magiques (Mag). 1/jour — lueur féerique, lumigres dansantes,
ténébres (tous lancés comme un Ens10). DD = 11 + niveau du sort.

Vulnérabilité a la lumiére (Ext). Une vive lumiére (telles que
les rayons du soleil ou leffet du sort lumiére du jour ) aveugle les
drows pendant 1 round. De plus, ils subissent un malus de circons-
tances de —1 aux jets d'attaque, de sauvegarde, de compétence et de
caractéristique.

Sorts préparés (4/6/5/4/4/3 ; DD de base = 15 + niveau du sort) : 0
— détection de la magie, hébétement, lecture de la magie, rayon de givre ;
15 — glarme, armure de mage (2)%, bouclier, couleurs dansantes, projectile
magique ; 2° — fléche acide de Melf, flou, griice féline®, lévitation, toile
daraignée ; 3* — antidétection, éclair (2), image accomplie ; 4* — invisi-
bilité supréme (2), peau de pierre, tempéte de gréle ; 5° — cone de froid,
convocation de monstres V, éclair a effet étendu.

Possessions : bandeau dintelligence +4, amulette d'armure naturelle +2,
cape de résistance +1, potion de rapidité, potion de soins importants, par-
chemin profane de projectile magique 3 incantation statique et silen-
cieuse, passe-muraille et détection de U'invisibilité, parchemin profane
de mur de feu, porte dimensionnelle, dissipation de la magie et projectile
magique i effet étendu, dague, arbaléte de poing, 10 carreaux d'atha-
lte, 3 doses de venin de guépe géante (jet de Vig DD 18; 1dé
Dex/1dé Dex), 16 pp.

% Erdso : humain Moi8 ; FP § (actuellement 7 sans équipe-
ment) ; humanoide de taille M (humain) ; DV 8d8+8 ; pv 50;
Init +3; VD 15 m; CA 13 (contact 13, pris au dépourvu 10);
Att +10/+7 corps a corps (1d10, attaque 2 mains nues) ou +8/+8/+5
cotps i corps (1d10, déluge de coups) ; AS attaque étourdissante ;
Part pouvoirs de moine ; AL LN ; JS Vig +7, Réf +9, Vol +4 ; For 10,
Dex 17, Con 12, Int 8, Sag 6, Cha 10.

Compétences et dons : Acrobaties +14, Déplacement silencieux +14,
Détection +0, Equilibre +5, Escalade +11, Perception audirive +11 ,
Arme de prédilection (attaque 2 mains nues), Botte secréte (attaque
4 mains nues), Esquive, Parade de projectiles, Science du croc-en-
jambe, Vigilance.

Attaque étourdissante (Ext). 8/jour ; DD 9.

Pouvoirs de moine. Esquive totale, sérénité, chute ralen-
tie 15 m, pureté physique, plénitude physique, envol du héron.

Possessions : aucune (détenues par Yrthuk Innar).

4 Festalon Girrot : elfe (m) Pré7 ; FP 7 (actuellement 6 sans
équipement) ; humanoide de taille M (elfe) ; DV 7d8; pv 32;
Init +1 ; VD 9 m ; CA 11 (contact 11, pris au dépourvu 10) ; Att +7
corps a corps (1d3+2 temporaire, attaque & mains nues) ; AS renvoi
des morts-vivants 5/jour ; Part immunité contre les sorts et les
effets de type sommeil, vision nocturne, bonus racial de +2 aux jets
de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de I'école des
enchantements ; AL CB ; JS Vig +5, Réf +5, Vol +8 ; For 14, Dex 12,
Con 10, Int 13, Sag 17, Cha 15.

Compétences et dons: Concentration +10, Connaissances (reli-
gion) +11, Détection +5, Fouille +3, Perception auditive +3,
Premiers secours +13; Arme de prédilection (morgenstern),
Création de baguettes magiques, Réflexes surhumains.

Sorts préparés (6/6/5/4/2 ; DD de base = 13 + niveau du sort) :
Aucun actuellement.

Divinité : Ehlonna. Domaines : Bien (jette les sorts du Bien au
niveau 8) ; Soleil (1/jour renvoi supréme des morts-vivants).

Possessions : aucune (détenues par Yrthuk Innar).

% Hédrack : humain Pré14 ; FP 14, humanoide de taille M
(humain) ; DV 14d8+28%; pv 102; Init +0; VD 6 m; CA 24
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(contact 10, pris au dépourvu 24} ; Att +13/+8 corps & corps (1d8+1,
masse d'armes lourde de maitre) ou +9 corps & corps (6, 3 tentacules
du sceptre tentaculaire mineur ) ou +10 distance (1d8/19-20, arbaléte
légere) ; AS intimidation des morts-vivants 4/jour ; Part Alié-
nation ; AL CM ; JS Vig +11%, Réf +4, Vol +11 ; For 13%, Dex 10,
Con 15% Int 15, Sag 21, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +19, Connaissance des
sorts +18, Connaissances (mystéres) +18, Connaissances (reli-
gion) +18, Détection +9, Perception auditive +9 ; Arme de prédilec-
tion (masse d'armes lourde), Artaque en puissance, Ecriture de par-
chemins, Enchainement, Extension d’effet, Vigilance.

Hédrack est sous l'effet de force de taureau et endurance au
moment de la rencontre. Avec force de taureau et endurance : pv 130,
Att +15/+10 (1d8+3, masse d’armes lourde de maitre) ; JS Vig +13 ;
For 16, Con 18. Concentration +21.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 7. Sag 28 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/9/8/7/7/6/5/4 ; DD de base = 19 + niveau du
sort) : 0 — assistance divine, détection de la magie, lecture de la magie,
luwmisve, vésistance, soins superficiels ; 1 — action aléatoire®, anathéme,
bénédiction, bouclier de la foi, faveur divine, injonction, protection contre le
Bien, sanctuaire, soins légers ; 2° — arme spirituelle, endurance, force de
taureau, fracassement, immobilisation de personne, mise & mort, silence,
soins modérés ; 3° — convocation de monstres 111, dissipation de la magie,
panoplie magique, priere, protection contre les énergies destructives, rage®,
soins importants ; 4° — arme magique supérieure, confusion”, convocation
de monstres IV, immunité contre les sovis, liberté de mouvement, puissance
divine, soins intensifs ; 5¢ — cercle de douleur®, colonne de feu, exécution,
fléau d'insectes, injonction supréme, rejet du Bien ; 6° — assassin fmagi-
naire®, barriére de lames, dissipation supréme, mise a mal, mot de rappel ;
7¢ — blasphéme, désiniégration®, destruction, scrutation ultime.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Destruction
(1/jour chitiment, +4 atraque, +14 dégits) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur ’Aliénation 4 un jet de dés basé sur ]a Sag).

Possessions : robes ocres, sceptre tentaculaire mineur, perle de
Sagesse +2, harnois +1, amulette d’armure naturelle +2, écu en acier +1,
parchemin divin de guérison supréme, mise d mal et résistance & la
magie, parchemin divin de vision lucide, médaillon de contact (voir
appendice 1), masse d’armes lourde de maitre, arbaléte légére, 10
carreaux d’arbaléte, 15 pp, 68 po, symbole sacré (obex).

% Kymone : jeune dragon rouge adulte (f) ; FP 12 ; dragon de
taille TG (feu ) ; DV 19d12+95 ; pv 218 ; Init +4 ; VD 12 m, vol 45 m
(médiocre) ; CA 26 (contact 9, pris au dépourvu 26) ; Att +27 corps &
corps (2d8+10, morsure) et +22 corps & corps (2d6+5, 2 griffes) et
+22 corps & corps (1d8+5, 2 ailes) et +22 corps 4 corps (2d6+15, coup
de queue), ou +27 corps 4 corps (2d8+15, écrasement) ; Esp/All 3 m
x 6 m/3 m ; AS souffle, présence terrifiante ; Part vision aveugle
45 m, réduction des dégits 5/+1, créature du Feu, immunité contre
les sorts et les effets de type sommeil et la paralysie, sens surdéve-
loppés, localisation d'objet ; RM 19 ; AL CM ; JS Vig +16, Réf +11,
Vol +13 ; For 31, Dex 12, Con 22, Int 15, Sag 14, Cha 15.

Compétences ef dons : Blufl +21, Concentration +24, Connaissance
des sorts +21, Connaissances (religion) +21, Détection +21,
Diplomatie +23, Discrérion —8, Fouille +21, Intimidation +4,
Perception auditive +21, Saut +29, Scrutation +21 ; Attaque en puis-
sance, Attaque en vol, Capture, Destruction d’arme, Science de
Iinitiative,

Souffle (Sur). Cone de feu de 15 métres, 10410 points de dégét
de feu, jet de Réf pour demi-dégats (DD 24).

Présence terrifiante (Ext). Portée de 45 m range ; les créatures
doivent réussir un jet de Vol (DD 21) ou devenir paniquées pen-
dant 4dé rounds (si elles ont 4 DV ou moins) ou secoués pour 4dé
rounds (si elles ont 5 DV ou plus).

Ecrasement (Ext). Lattaque de Kymone n'est efficace que
contre des opposants de taille P ou plus petite. Toutes les créatures
se trouvant sous le corps du dragon sont affectées et elles doivent
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réussir un jet de Réf (DD 24) ou se retrouver immobilisées et subir
automatiquement 2d8+15 points dégits contondants lors du round
suivant, 2 moins que Kymone ne décide de se relever. Si elle décide
de continuer 4 écraser ces adversaires, elle leur inflige des dégats a
chaque round o1 elle remporte un jet de lutte opposé contre eux.

Capture (Ext). Si Kymone touche un adversaire de taille TP ou plus
petite avec sa morsure ou de taille P ou plus petite avec une griffe, elle
peut tenter de débuter une lutte au prix d'une acrion libre. Un adver-
saire agrippé subit automatiquement les dégits de la morsure ou de la
griffe (selon ce qui est approprié) chaque round. Si Kymone décide de
ne pas se déplacer et de n'exécuter aucune autre action au cours du
round, sa morsure inflige méme automatiquement des dégats doublés
au malheureux pris entre ses crocs. Enfin, ce dernier n'a pas droit au
moindre jet de sauvegarde si elle décide de souffler.

Créature du Feu (Ext). Immunisée contre le feu, le froid lui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

Sens surdéveloppés (Ext). Inclus vision dans le noir 150 m.

Localisation d’objet (Mag). 5/jour (comme un Ens5).

Sorts connus (6/7/5 ; DD de base = 12 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, lecture de la wmagie, manipulation a distance,
ouverture/fermeture, signature magique, son imaginaire ; 1°° — alarme,

% La Troisiéme : demi-élémentaire de 'Air/demi-humaine
Prég/Révs ; FP 15 ; extérieur de taille M ; DV 8d8+24 plus 5d8+18 ;
pv 133 ; Init +4 ; VD 9 m ; CA 23 (contact 16, pris au dépourvu 19) ;
Att +13/+8 cotps & corps (1d10+4/19-20 [+1d10 froid sur critique],
fléau d’armes lourd +1 de froid intense ) ; AS froideur de I'dme, savoir
sombre, ululement aliénant, intimidation des morrs-vivants
6/jour ; Part communion noire, sectets, pouvoirs de demi-élémen-
taire, Aliénation ; AL CM ; JS Vig +11, Réf +9, Vol +12 ; For 14,
Dex 19, Con 18, Int 16, Sag 19, Cha 17.

Compétences et dons: Concentration +20, Connaissance des
sorts +19, Connaissances (mystéres) +18, Connaissances (reli-
gion) +19, Diplomatie +5, Fouille +8, Intimidation +15 ; Arme de
prédilection (fléau d'armes lourd), Ecole renforcée (Nécromancie),
Esquive, Réflexes surhumains, Volonté de fer.

La Troisiéme est sous l'effet de force de taureau et endurance au
moment de la rencontre. Avec force de taureau et endurance : pv 159 ;
Att +14/+9 corps 4 corps (1d10+5/19-20 [+1d10 froid sur critique],
fléau d'armes lourd +1 de froid intense ) ; IS Vig +13 ; For 17, Con 22.
Concentration +22.

Froideur de 'dme (Sur). Peut effectuer une attaque de contact
contre une créature vivante et lui infliger 3d8 points de dégits. Ce
pouvoir peut étre utilisé en conjonction d'un sort de blessure mais
est annulé si la victime porte une robe pourpre de Tharizdun.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret d'une créature.
La cible doit réussir un jet de Vol (DD 20) ou étre étourdie pour
1d3 rounds.

Ululement aliénant (Mag). 1/jour, au prix d'une action simple, le
réveur d'apocalypse peut pousser un ululement qui affecte toutes
les créatures vivantes se trouvant dans un rayon de 15 métres. Les
victimes doivent réussir un jet de Vol (DD 20) sous peine de se
tenir immobile (comme hébétée) pendant 1 round.

Communion noire (Mag). 1/semaine, peut accomplir un rituel qui
lui permet d'acquérir des connaissances de son dieu. Le rituel dure
toute une nuit et inclut un sacrifice humain dans un temple (voir
appendice 2).

Secrets. Vitalité contre nature (+3 pv), folie profonde (+2 3 la
valeur d'Aliénation), pacte maudit (1/semaine, l'utilisation de n'im-
porte quel sort d'allié d'outreplan est gratuite).

Pouvoirs de demi-élémentaire (Mag). 1/jour — brume de dissimulation,
mur de vent, état gazeux, marche dans les airs, contrile des vents, éclair mul-
tiple, conivile du climat. DD =13 + niveau du sort. Immunité au froid et aux
maladies. Bonus racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 8. Sag 27 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 11 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/8/8/7/7/5/4/3 ; DD de base = 18 + niveau du
sort) : 0 — assistance divine, défection de la magie, lumiére, vésistance
(2), soins supetficiels ; 1 — action aléatoire, armure de mage®, bouclier
de la foi, bouclier entropigue, faveur divine, injonction, protection contre le
Bien, soins légers ; 2¢ — arme spirituelle, endurance, force de taureau,
immaobilisation de personne, projectile magique®, silence, soins modérés,
ténebres ; 3° — cécité/surdité, dissipation de la magie, explosion de force®,
malédiction, panoplie magique, protection conire les énergies destructives,
soins importants ; 4° — détection du mensonge, don des langues, liberté de
mouvement, neutralisation du poison, puissance divine, renvoi, sphére
d'isolement d'Otiluke® ; 5¢ — exécutiont (2), injonction supréme, mur de
force*®, vésistance & la magie, vision lucide ; 6° — bannissement, champs
de force™, guérison supréme, mise & malt ; 75 — blasphéme, cage de force®,
destructiont.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Forces
(1/jour lancer a nouveau un jet de dégats d’'une arme, d'un sort ou
d'un pouveir) ; Folie (1/jour ajouter la valeur d'Aliénation 4 un jet
de dés basé surla Sag).

t A cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est de 20 + niveau du sort.

Possessions : fléau d'armes lourd +1 de froid intense, bracelets d’ar-
mure +%, amulette d'armure naturelle +3, anneau de protection +2, torche
de révélation (et 4 cones d'encens des songes ) (voir appendice 1), encen-
soir noir (et 5 boules d'encens des songes ) (voir appendice 1), boucles
d'oreilles (400 po}, symbole sacré (obex).

% Le Premier : humain Pré10/Révs ; FP 15 ; humanoide de
taille M (humain) ; DV 10d8+30 plus 5d8+15 ; pv 128 ; Init +5;
VD 6 m ; CA 29 (contact 13, pris au dépourvu 28) ; Att +15 corps &
corps (9, 6 tentacules du sceptre tentaculaire majeur ) ou +13/+8 corps
i corps (attaque de contact) ; AS froideur de 'dme, savoir sombre,
ululement aliénant, intimidation des morts-vivants 5/jour ; Part
communion noire, secrets, Aliénation ; AL CM ; JS Vig +13, Réf +9,
Vol +17 ; For 16, Dex 13, Con 16, Int 17, Sag 21, Cha 15.

Compétences et dons: Concentration +21, Connaissance des
sorts +21, Connaissances (mystéres) +21, Connaissances (reli-
gion} +21, Perception auditive +11, Premiers secours +15 ; Ecole ren-
forcée (Nécromancie), Esquive, Quintessence des sorts, Réflexes sur-
humains, Science de l'initiative, Souplesse du serpent, Volonté de fer.

Froideur de I'Ame (Sur). Peut effectuer une atraque de contact
contre une créature vivante et lui infliger 3d8 points de dégits. Ce
pouvoir peut étre utilisé en conjonction d'un sort de blessure mais
est annulé si la victime porte une robe pourpre de Tharizdun.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret dune créature.
La cible doit réussir un jet de Vol (DD 20} ou étre étourdie pour
1d3 rounds.

Ululement aliénant (Mag). 1/jour, au prix d'une action simple, le
réveur d'apocalypse peut pousser un ululement qui affecte toutes
les créatures vivantes se trouvant dans un rayon de 15 mérres. Les
victimes doivent réussir un jet de Vol (DD 20) sous peine de se
tenir immobile (comme hébétée) pendant 1 round.

Communion noire (Mag). 1/semaine, peut accomplir un riruel qui
lui permet d'acquérir des connaissances de son dieu. Le rituel dure
toute une nuit et inclut un sacrifice humain dans un temple (voir
appendice 2).

Secrets. Vitalité contre nature (+3 pv), malédiction de puissance
(considérez-le comme niveau 16 lorsqu'il jette des sorts du Mal),
allégeance i la mort (+1 au DD des effets de mort).

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 7. Sag 28 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/9/8/8/7/7/5/4/3 ; DD de base = 19 + niveau du
sort) : 0 — sdétection de la magie, lumidre, oins superficiels, réparation,
résistance (2) ; 1°° — action aléatoire®, bouclier de la foi, bouclier entro-
pique, brume de dissimulation, compréhension des langages, imprécation,
injonction, protection contre le Bien, soins légers ; 2¢ — arme spirituelle,
contact aliénant de Tharizdun®, force de taureaun, immobilisation de per-
sonne (2), mise & mortt, silence, ténébres ; 3¢ — dissipation de la magie,



malédiction, négation de I'invisibilité, panoplie magique, protection
contre les énergies destructives, rage®, soins importants (2) ; 4° — confu-
sion®, détection du mensonge, immunité contre les sorts, neutralisation du
poison, protection contre la morti, venvoi, restauration ; 5° — cercle de
douleur™t3, colonne de feu, exécutiontt, quintessence d'endurance, rejet
du Bien, résistance d la magie, vision lucide ; 6° — assassin imagi-
naire*TT, barriére de lames, dissipation supréme, guérison supréme, pas-
sage dans U'éther ; 7¢ — blasphéme, désintégration™t, destruction{t (2);
8¢ — aura maudite, hurlement aliénant de Tharizdun®, quintessence
de colonne de feu.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Destruction
(1/jour chatiment, +4 attaque, +15 dégts) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d’'Aliénation i un jet de dés basé sur la Sag).

tA cause d’Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est de 20 + niveau du sort.

1A cause du pouvoir d’allégeance i la mort, le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est de 21 + niveau du sort.

Possessions : Sceptre tentaculaire majeur (voir appendice 1), har-
nois +2, écu en fer +2, amuletic d’armure naturelle +2, heaume de protec-
tion +2 (comme l'anneau), cape de résistance +2, chapelet de priéves
(karma ), torche de révélation (et 6 cones d'encens des songes ; voir
appendice 1), encenseir noir (et 4 boules d'encens des songes ; voir
appendice 1), potion de rapidité, bague (200), symbole sacré (obex).

¥ Maracla : drow (f) Pré9 ; FP 10, humanoide de taille M (elfe) ;
DV 9d8; pv 44 ; Init +2; VD é m; CA 21 (contact 12, pris au
dépourvu 19) ; Att +8/+3 corps 2 corps (1d8+1, masse d'armes
lourde de maitre) ou +8 distance (1d4/19-20, arbaléte de poing) ;
AS intimidation des morts-vivants 5/jour, pouveirs magiques ; Part
Aliénation, vulnérabilité 2 la lumiére ; RM 21 ; AL CM ; JS Vig +6,
Réf +5, Vol +8 ; For 12, Dex 14, Con 10, Int 13, Sag 18, Cha 15.

Compétences et dons: Concentration +12, Connaissance des
sorts +13, Connaissances (religion) +13, Détection +4, Fouille +3,
Perception audirive +4 ; Ecriture de parchemins, Extension d'effet,
Maniement des armes exotiques (arbaléte de poing), Préparation
de potions.

Maracla est sous leffet de force de taureau au moment de la ren-
contre. Avec force de taureau : Att +10/+5 corps a corps (1d8+3, masse
d'armes lourde de maitre) ; For 16. De plus, elle lance endurance sur
Dirasse chaque jour.

Pouvoirs magiques (Mag). 1/jour — lumiéres dansantes, ténébres,
lueur féerique (tous comme un Ensg). DD = 12 + niveau du sort.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 4. Sag 22 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Vulnérabilité i la lumiére (Ext). Une vive lumiére (telles que
les rayons du soleil ou leffet du sort lumiére du jour ) aveugle les
drows pendant 1 round. De plus, ils subissent un malus de circons-
tances de —1 aux jets d’attaque, de sauvegarde, de compétence et de
caractéristique.

Sovis préparés (6/7/7/5/4/3 ; DD de base = 16 + niveau du sort) : 0
— assistance divine, lecture de la magie, résistance (2), soins superfi-
ciels (2} ; 1¢° — bénédiction, bouclier de la foi, bouclier entropique®, faveur
divine, frayeur, injonction, protection contre le Bien ; 2° — endurance,
force de taureau, fracassement®, immobilisation de personne, mise a mort,
silence, soins modérés ; 3¢ — cercle magique contre le Bien*®, contagion, dis-
sipation de la magie, panoplie magique, protection contre les énergies des-
tructives ; 4° — injonction supréme, liberté de mouvement, puissance
divine, renvoi, ténébres maudites™ ; 5° — exécution, rejel du Bien*.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Chaos (jette
les sorts du Chaos au niveau 10) ; Mal (jette les sorts du Mal au
niveau 10).

Possessions : cotte de mailles +1, écu en acier +1 antiprojectiles, potion
de vol, parchemin divin d'injonction supréme, colonne de feu et endu-
rance, parchemin divin d'exécution et immobilisation de personne, par-
chemin divin de blessure critique (2), masse d’armes lourde de
maitre, arbaléte de poing, 10 carreaux d'arbaléte, 3 doses de venin
de guépe géante (jet de Vig DD 18 ; 1d6 Dex/1dé Dex), 34 pp.

APPENDICE 3 : CARACTERISTIQUES DES PNJ § -

4 Naquent : humaine Pré10; FP 10, humanoide de taille M
(humain) ; DV 10d8+10; pv 54; Init +0; VD é6m; CA 21
{contact 10, pris au dépourvu 21) ; Att +8/+3 corps a corps (1d8,
masse d'armes lourde de maitre) ou +7 distance (1d8/19-20, arba-
lete légére); AS intimidation des morts-vivants 5/jour; Part
Aliénation ; AL CM ; JS Vig +11, Réf +6, Vol +10 ; For 10, Dex 11,
Con 12, Int 16, Sag 18, Cha 14.

Compétences et dons: Concentration +14, Connaissance des
sorts +16, Connaissances (mystéres) +16, Connaissances
(religion) +16, Diplomatie +15, Premiers secours +15 ; Création de
baguettes magiques, Ecriture de parchemins, Préparation de
potions, Réflexes surhumains, Vigueur surhumaine.

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 5. Sag 23 pour dérermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 13 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/7/7/5/5/4 ; DD de base = 16 + niveau du sort) : 0
— assistance divine (2), détection de la magie, lecture de la magie, vésis-
tance, soins superficiels ; 1% — anathéme, bouclier de la foi, convecation de
monstres I, faveur divine, injonction, protection contre le Bien®,
sanctuaire ; 2¢ — arme spirituelle (2), contact aliénant de Tharizdun®,
endurance, immobilisation de personne, mise & mort, silence ; 3° — cercle
magique contre le Bien®, convocation de monstres 111, panoplie magique,
protection contre les énergies destructives, soins importants ; 4° — convaca-
tion de monsires IV, empoisonnerment, immunité contre les sorts, soins
intensifs, ténebres maudites® ; 5° — forme éthérée, injonction supréme,
vejet du Bien®, résistance d la magie.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 11); Folie (1/jour ajouter la valeur
d’Aliénation 4 un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : robes ocres, harnois +1, bottes de rapidité, cape de vésis-
tance +1, baguette de dissipation de la magie (20 charges), potion de vol,
parchemin divin de vision lucide, convocation de monstres V et négation
de Dinvisibilité, masse d'armes lourde de maitre, écu en fer, arbaléte
légere, 10 carreaux d'arbaléte, symbole sacré (obex).

4 Satau : flagelleur mental Ens2 ; FP 10 ; aberration de taille M ;
DV 8d8 plus 2d4 ; pv 41 ; Init +6 ; VD 9 m ; CA 17 (contact 14, pris
au dépourvu 15) ; Att +9 corps a corps (1d4+1, 4 tentacules) ; AS
décervelage, étreinte, décharge mentale, facultés psioniques ; Part
vision dans le noir 18 m, télépathie ; RM 25; AL LM ; ]S Vig +2,
Réf +4, Vol +13 ; For 13, Dex 15, Con 10, Int 19, Sag 18, Cha 17.

Compétences et dons : Bluff +8, Concentration +13, Connaissance
des sorts +14, Connaissances (mystéres) +9, Connaissances (reli-
gion) +9, Déplacement silencieux +7, Détection +11, Diplo-
marie +5, Discrétion +8, Intimidation +10, Perception auditive +11 ;
Botte secréte (tentacule), Esquive, Expertise, Magie de guerre,
Science de l'initiative, Vigilance.

Décervelage (Ext). Si Satau commence son tour de jeu avec ses
quatre tentacules fixés autour du crine d’une créature et s'il rem-
porte un jet de lutte opposé, il extrait bruralement le cerveau de sa
victime, la tuant sur le coup.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, Iillithid doit commen-
cer par toucher une créature de taille B, M ou L a T'aide d'un de ses
tentacules. §'il touche, il bénéficie immédiatement d'un jet de
lutte opposé pour essayer d’agripper sa proie en fixant son tenta-
cule au crine de cette derniére. Une fois que le flagelleur mental a
agrippé sa proie, il fixe tous ses tentacules restants en remportant
un jet de lutte opposé. Son adversaire peut tenter de se dégager,
mais le flagelleur mental bénéficie d'un bonus de circonstances de
+2 par tentacule fixé au crine de sa victime au début du tour de jeu
de cette derniére.

Décharge mentale (Mag). Cone de 18 m ; jet de Vol (DD 17), sous
peine d'étre étourdi pendant 3d4 rounds.

Facultés psioniques (Mag). A volonté — projection astrale, charme-
monstre, détection de pensées, lévitation, changement de plan, suggestion
(tous comme un Ens8). DD = 13 + niveau du sort.

Télépathie (Sur). Satau peut communiquer avec toute créature
parlant quelque langue que ce soit (portée 30 métres).




Sorts connus (6/5 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 0 — détec-
tion de la magie, détection du poison, lecture de la magie, manipulation @
distance, signature magique ; 15 — bouclier, coup au bui.

Possessions : baguette d'invisibilité (16 charges), anneau de
protection +2, parchemin profane de détection de I'invisibilité, parche-
min profane de déplacement, perle de thaumaturgie (1), baguette de
projectile magique (lanceur de sorts de niveau 5, 20 charges), collier
en argent avec des pierres de lune (valeur de 700 po).

% Takini : humaine Rous/Asn4 ; FP 9 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 5d6+5 plus 4dé6+4 ; pv 40 ; Init +7; VD 9 m ; CA 21
(contact 13, pris au dépourvu 18); Att +9/+4 corps & corps
(1d6+3/18-20, rapiére +1) ou +9/+4 distance (5d6 éclair +2, javeline
de foudre ) ; AS attaque mortelle, attaque sournoise +5dé ; Part
esquive totale, pidges, poison, esquive instinctive (bonus de Dex &
la CA méme lorsque pris au dépourvu, ne peut étre pris en
tenaille), bonus de +2 sur les jets de sauvegarde contre le poison ;
AL CM ; JS Vig +3, Réf +11, Vol +5 ; For 14, Dex 17, Con 12, Int 11,
Sag12,Cha 9.

Compétences et dons: Acrobaties +16, Concentration +3,
Déguisement +3, Déplacement silencieux +14, Détection +9, Dis-
crétion +24, Equilibre +12, Evasion +6, Intimidation +7, Perception
auditive +13, Saut +11 ; Attaque éclair, Esquive, Science de l'initia-
tive, Souplesse du serpent, Volonté de fer.

Attaque mortelle (Ext). Si I'assassin érudie sa cible pendant au
moins 3 rounds puis réussit une attaque sournoise infligeant des
dégits, le coup peut paralyser (pendant 1d6 +4 rounds) ou tuer la
victime. Jet de Vigueur (DD 14) pour résister a cette attaque.

Sorts préparés (1/1 ; DD de base = 10 + niveau du sort) ; 25 % de
chance d’échec des sorts profanes) : 15 — paites d’araignée ; 2¢ —
ténébres.

Livre de sorts : 15" — brume de dissimulation, changement d’apparence,
détection du poison, paties d'araignée, son imaginaire ; 2° — alignement
indétectable, medification d'apparence, passage sans traces, ténébres.

Possessions : vapigve +1, cotte de mailles elfique +1, targe +1, 2 javelines
de foudre, cape d'elfe, potion de soins modérés.

% Thrommel : vampire humain Pal3/Che9 ; FP 14 ; mort-
vivant de taille M ; DV 12d12 ; pv 83 ; Init +7; VD 12 m ; CA 26
(contact 14, pris au dépourvu 23) ; Att +20/+15/+10 corps A corps
(2d6+11/19-20, épée a deux mains +1 maudite) ou +19/+14/+9 corps
a corps (1d6+10 et absorption d'énergie, poing) ; AS aura de déses-
poir, absorption de sang, contrdle des morts-vivants 8/jour
(comme un Pré7), création de rejetons, détection du Bien, domi-
nation, absorption d'énergie, chiriment du Bien (2/jour, +5
attaque, +9 dégats), attaque sourncise +2d6 ; Part transformation,
créature des ténébres, résistance au froid et & I'électricité (20),
réduction des dégats (15/+, guérison accélérée, avantages conférés
par le serviteur fiélon, état gazeux, imposition des mains, poison,
pattes d'araignée, mort-vivant, résistance au renvoi des morts-
vivants de +4 ; AL CM ; JS Vig +14, Réf +14, Vol +12 ; For 24, Dex
16, Con —, Int 13, Sag 17, Cha 20.

Compétences el dons: Bluff +13, Concentration +11, Connais-
sances (histoire) +3, Connaissances (noblesse et royauté) +3,
Connaissances (religion) +3, Déplacement silencieux +9,
Détection +13, Discrétion +13, Equitation (cheval) +15, Fouille +9,
Perception auditive +13, Psychologie +11, Saut +14 ; Attaque en
puissance, Attaque réflexe, Destruction d’arme, Enchainement,
Esquive, Incantation silencieuse, Réflexes surhumains, Science de
linitiative, Souplesse du serpent, Vigilance.

Aura de désespoir (Sut). Les enneinis se trouvant i 3 m ou moins
subissent un malus de moral de -2 sur tous leurs jets de sauvegarde.

Absorption de sang (Ext). Thrommel peut sucer le sang d'une
créature vivante en réussissant un jet de lurte pour planter ses
crocs dans sa gorge. S'il réussit 2 immobiliser son adversaire, il lui
vole son fluide vital, ce qui se traduit par une diminution perma-
nente de 1d4 points de Con chaque round ot il remporte un jet de
lutte opposé.

Création de rejetons (Sur). Tout humanoide ou humanoide
monstrueux a qui le vampire a absorbé toute I'énergie revient 4 la
vie sous forme de vampirien (voir page 181 du Manuel des Monstres )
1d4 jours aprés avoir été mis en terre. Si le vampire fait tomber la
Con de sa victime 4 0 ou moins, celle-ci revient i la vie sous forme
de vampirien si elle 2 4 DV ou moins, ou sous forme de vampire si
elle a 5 DV ou plus. Dans tous les cas, le vampirien ou le vampire
nouvellement créé reste l'esclave de son créateur jusqu'a la destruc-
tion de ce dernier.

Détection du Bien (Mag). A volonré.

Domination (Sur). Le vampire peut réduire  néant la volonté
de sa proie en la regardant droit dans les yeux. Lutilisation de ce
pouvoir est similaire 4 une attaque de regard, si ce n'est que le vam-
pire doit la décider (il lui en cofite une action simple, et seule la
créature qu'il fixe est en danger, pas les autres). La cible doit réussir
un jet de Vol (DD 21) pour ne pas tomber instantanément sous la
coupe du vampire, comme si elle était affectée par le sort domina-
tion lancé par un Ens12. Ce pouvoir a une portée de 9 métres.

Absorption d’énergie (Sur). Tout étre vivant touché par un
coup de poing de vampire acquiert 2 niveaux négatifs.

Transformation (Sur). Il peut se transformer en chauve-souris,
chauve-souris sanguinaire, loup ou loup sanguinaire, ce qui lui
prend une action libre. Ce pouvoir est similaire au sort métamor-
phose lancé par un Ens12, si ce n'est que le vampire ne peut pas
prendre dautres formes que celles mentionnées précédemment. I1
conserve son apparence jusqu ce quil décide d'en changer ou jus-
qu'au lever du soleil. Chaque changement de forme lui prend une
action libre.

Créatures des ténébres (Sur). Le vampire commande aux
autres créatures de la nuit. Une fois par jour, il peut appeler 4d8 rats
sanguinaires, une nuée de 10d10 chauves-souris ou une meute de
3d6 loups (action simple). Les animaux apparaissent au bout de 2dg
rounds; ils le servent pendant 1 heure maximum.

Guérison accélérée (Ext). Tant qu'il lui reste au moins 1 point
de vie, le vampire récupére 5 pv par round. S'il tombe 4 0 pv ou
moins, il se transforme automatiquement en brume et tente de
s'enfuir. 1l lui faut atteindre son cercueil en moins de 2 heures s'il
ne veut pas étre détruit i tout jamais. Une fois dans son cercueil,
il remonte 4 1 pv aprés s'étre reposé pendant une heure, aprés
quoi le processus de guérison accélérée reprend normalement
(5 pv par round).

Avantages conférés par le serviteur fiélon. Lien télépathique,
transfert d'effet magique.

Etat gazeux (Sur). Le vampire peut se transformer en brume 3
volonté, comme grice au sort état gazeux lancé par un Enss (action
simple). Il peut rester dans cet état indéfiniment et bénéficie alors
d'une vitesse en vol de 6 m (manceuvrabilité parfaite).

Imposition des mains (Mag). 1/jour, Thrommel peut se soigner lui
ou son serviteur, jusqu’a concurrence de 45 points de dégits.

Pattes d’araignée (Ext). Il peut escalader les surfaces, méme les
plus verticales, comme s'il bénéficiait en permanence de leffet du
sort paties d'araignée.

Mort-vivant. Immunisé contre les attaques mentales, le poison,
le sommeil, la paralysie, létourdissement, les maladies, les coups
critiques, les dégits temporaires, 'absorption d'énergie, l'affaiblis-
sement ou la diminution des valeurs de caractéristiques et la mort
par dégats excessifs

Sorts préparés (3/3/2/1 ; DD de base = 13 + niveau du sort) : 1 —
anathéme, blessure légére (2); 2° — blessure modérée, mise @ mort,
ténebres ; 3° — force de taureau 3 incantation silencieuse, blessure
grave ; 4° — protection contre les énergies destructives & incantation
silencieuse.

Thrommel érait autrefois un paladin de niveau 12 mais il a
échangé neuf de ces niveaux de paladin pour des niveaux de cheva-
lier noir, aprés étre devenu un vampire.

Possessions : épée d deux mains +1 maudite (« Requiem »), cuirasse +1,
bottes de sept lieues, anneau de contresort (actuellement chargé avec
boule de feu ), anneau de protection +1, symbole sacré (obex).



% Jolana : chauve-souris, servante fiélon ; FP — ; créature
magique de taille Min (Mal, Chaos) ; DV 2 1/2 d8; pv 10; Init +2;
VD 1,50 m, vol 12 m (bonne); CA 17 (contact 16, pris au
dépourvu 15) ; Att — ; Esp/All 30 cm x 30 cm/0 m ; Part vision
aveugle 16 m, résistance au froid et au feu (5), esquive surnaturelle,
transfert de jer de sauvegarde ; RM 4 ; AL CM ; JS Vig +14, Réf +11,
Vol +11 ; For 2, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 4.

Compétences: Déplacement silencieux +¢, Détection +9%,
Perception auditive +9%.

* Réduire de 4 si sa vision aveugle est bloquée.

4 Tychon : humain Pré9/Rév2 ; FP 11 ; humanoide de taille M
(humain) ; DV 9d8+9 plus 2d8+2 ; pv 56 ; Init—1 ; VD 6 m ; CA 23
(contact 9, pris au dépourvu 23) ; Att +14/+9 (1d8+6, masse d'armes
lourde +4); AS savoir sombre, intimidation des morts-vivants
4/jour ; Part secrets, Aliénation ; RM 13 ; AL CM ; JS Vig +7, Réf +2,
Vol +10 ; For 14, Dex 8, Con 12, Int 12, Sag 18, Cha 13.

Compétences et dons: Concentration +15, Connaissance des
sorts +15, Connaissances (mystéres) +14, Connaissances (reli-
gion) +15 ; Arme de prédilection (masse d'armes lourde), Attaque
en puissance, Création d'armes et armures magiques, Ecole renfor-
cée (Nécromancie), Extension d'effet.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret d'une créature. La
cible doit réussir un jet de Vol (DD 20} ou étre étourdie pour 1d3
rounds.

Secrets. Folie profonde (+2 4 la valeur d'Aliénation).

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 7. Sag 25 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 11 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/8/7/7/5/4/3 ; DD de base = 17 + niveau du
sort) : 0 — détection de la magie, lecture de la magie, résistance, soins
supetficiels (2), stimulant ; 1* — anathéme, bénédiction, bouclier de Ia
foi (2), faveur divine, protection contre le Bien®, soins légers (2) ; 2° —
arme spirituelle, endurance, immobilisation de personne, projectile
magique®, silence, soins modérés ; 3° — animation des morist, contagion,
convocation de monstres I11, dissipation de la magie, explosion de force®,
protection contre les énergies destructives (2) ; 4° — empoisonnementt,
force de taureau a effet étendu (2), puissance divine, sphére d'isolement
d'Otiluke™ ; 52 ——convocation de monstres V, injonction supréme, rejet du
Bien®, résistance a la magie ; 65 — barriére de lames, champs de force®,
guUérison supréme.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 12) ; Forces (1/jour lancer 4 nouveau un jet
de dégits d'une arme, d'un sort ou d'un pouvoir).

tA cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ses sorts est de 19 + niveau du sort.

Possessions : masse d'armes lourde +4, harnois +2 de résistance a la
magie (13), écu en fer +2, encensoir noir (et 3 boules d'encens des songes ;
voir appendice 1), potion de rapidité, 30 po, symbole sacré (obex), robes.

4% Ukémil : troglodyte (m) Prés/Rou4 ; FP 10 ; humanoide de
taille M (reptilien) ; DV 2d8+4 plus 5d8+10 plus 4d6+8 ; pv 69 ;
Init +4 ; VI 12 m ; CA 24 (contact 14, pris au dépourvu 20) ; Att
+9/+4 corps a corps (1d6+2/19-20, épée courte +1) et +6 corps a
corps (1d4, morsure), ou +12/+7 distance (1dé+1, javeline) ; AS inti-
midation des morts-vivants 5/jour, attaque sournoise +2d6, puan-
teur ; Part vision dans le noir 27 m, jambe droite démoniaque,
esquive totale, Aliénation, pidges, esquive instinctive (bonus de
Dex 4 la CA méme lorsque pris au dépourvu) ; AL NE ; JS Vig +9,
Réf +9, Vol +7 ; For 12, Dex 18, Con 13, Int 11, Sag 16, Cha 14.

Compétences et dons : Bluff +6, Concentration +8, Connaissances
(religion) +5, Déplacement silencieux +18, Désamorcage/
sabotage +4, Détection +6, Discrétion +15%, Escalade +7, Fouille +4,
Perception auditive +9, Saut +7, Utilisation d'objets magiques +5 ;
Arme de prédilection (javeline), Attaques multiples, Ecriture de
parchemins, Esquive, Souplesse du serpent.

* bonus racial de +4 aux jets de Discrétion dans les rocailles ou
sous la surface du sol
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Puanteur (Ext). Toutes les créatures distantes de 9 métres ou
moins doivent réussir un jet de Vig (DD 13) pour ne pas étre prises
de violentes nausées qui leur font perdre 1dé points de For pendant
10 rounds.

Jambe droite démoniaque (Ext). Une jambe droite démo-
niaque est longue et agile. Elle accroit la vitesse d'Ukémil de 3 m
{(inclus précédemment) et lui octroie un bonus de compétence de
+5 sur ses jets d'Escalade et de Saut. Voir 'encadré Inconvénients
des greffes démoniaques, page 115 pour plus d'informations.

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 2. Sag 18 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/5/4/3 ; DD de base = 14 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie, détection du poison, vésistance, soins superficiels (2) ;
1" — action aléatoire®, bouclier de la foi, imprécation, injonction, soins
légers ; 2° — contact aliénant de Tharizdun®, endurance, force de taureau,
immobilisation de personne ; 3° — contagion®, dissipation de la magie,
soins importants.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Destruction
(1/jour chatiment, +4 attaque, +5 dégits) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d'Aliénation 2 un jet de dés basé sur la Sag).

Possessions : robes noires, armure de cuir +2 de déplacement furtif, épée
courte +1, potion de griice féline, parchemin divin de soins légers, faveur
divine et localisation d’objet, 2 javelines, couteau recourbé, 110 po, clé
en fer (ouvre le coffre de l'aire 40 du Fanum externe), symbole
sacré (obex).

% Varachan : humain Pré12; FP 12, humanoide de taille M
(humain) ; DV 12d8+24 ; pv 80 ; Init +4 ; VD 6 m ; CA 21 (contact 10,
pris au dépourvu 21); Att +11/+6 corps A corps (1d8+1, masse
d'armes lourde de maitre) ou +9 distance (1d8/19-20, arbaléte
légére) ; AS renvoi des morts-vivants 5/jour ; AL NB ; JS Vig +11,
Réf +7, Vol +12 ; For 13, Dex 10, Con 14, Int 12, Sag 17, Cha 14.

Compétences et dons : Bluff +9, Concentration +17, Connaissances
(mystéres) +16, Connaissances (religion) +16, Diplomatie +4,
Intimidation +4 ; Création de baguettes magiques, Ecriture de par-
chemins, Incantation statique, Préparation de potions, Réflexes
surhumains, Science de l'initiative.

Sorts préparés : Aucun actuellement.

Divinité : aucune (autrefois Tharizdun).

Possessions : harnois +1, cape de résistance +1, baguette de soins légers
(15 charges), baguette de silence (42 charges), potion de neutralisation
du poison, parchemin divin de vision lucide, convocation de monstres 111
et colonne de feu, masse d'armes lourde de maitre, écu en fer, arbaléte
légére, 10 carreaux d’arbaléte, clé en fer (ouvre le coffre de l'aire 41
du Fanum externe).

% Victor : demi-elfe (m) Rou5/Asn4 ; FP 9 ; humanoide de taille
M (demi-elfe) ; DV 5d6+5 plus 4dé6+4 ; pv 40 ; Init +6 ; VD 9 m ; CA 20
(contact 12, pris au dépourvu 18); Att +10/+5 corps & corps
(1dé+4/18-20, rapitre +1) ou +9 distance (1d8+1/19-20, arbaléte
légére de maitre avec carreaux d'arbaléte +1) ; AS attaque mortelle,
attaque sournoise +5d6 ; Part esquive totale, immunité contre les sorts
et les effets de type sommeil, pieges, vision nocturne, poison, esquive
instinctive (bonus de Dex d la CA méme Jorsque pris au dépourvu, ne
peut é&tre pris en tenaille), bonus de +2 sur les jets de sauvegarde
contre le poison, bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les
sorts et les effets magiques de 'école des enchantements ; AL CM ;]S
Vig +3, Réf +10, Vol +2 ; For 16, Dex 14, Con 13, Int 13, Sag 10, Cha 9.

Compétences et dons : Acrobaties +15, Concentration +3, Dégui-
sement +3, Déplacement silencieux +13, Détection +9, Discré-
tion +23, Equilibre +11, Evasion +5, Fouille +2, Intimidation +7,
Perception auditive +13, Saut +12 ; Bsquive, Expertise, Science de
I'initiative, Science du désarmement.

Attaque mortelle (Ext). Si 'assassin étudie sa cible pendant au
moins 3 rounds puis réussit une attaque sournoise infligeant des
dégits, le coup peut paralyser (pendant 1d6 +4 rounds) ou tuer la
victime. Jet de Vigueur (DD 15) pour résister 3 cette attaque.
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Sorts préparés (2/1 ; DD de base = 11 + niveau du sort) ; 25 % de
chance d’échec des sorts profanes) : 1% — paties d'araignée, son ima-
ginaire ; 2° — ténébres.

Livre de sorts : 15— brume de dissimulation, changement d’apparence,
détection du poison, paties d'araignée, son imaginaire ; 2° — alignement
indétectable, modification d’apparence, passage sans traces, ténébres.

Possessions : rapiére +1, cotte de mailles elfique +1, targe +1, arbaléte
légere de maitre, 5 carreaux d'arbaléte +1, 1 carreau hurleur, 14 car-
reaux d’arbaléte, cape d’elfe, potion de restauration partielle.

% Vistére : elfe (f) Pal7 ; FP 7 (actuellement 6 sans équipe-
ment) ; humanoide de taille M {elfe) ; DV 7d10+7 ; pv 50 ; Init +1 ;
VD 9 m; CA 11 (contact 11, pris au dépourvu 10) ; Att +9/+4
corps & corps (1d3+2 temporaire, attaque 3 mains nues) ; AS chati-
ment du Mal (1/jour, +3 attaque, +7 dégats), renvoi des morts-
vivants 5/jour (as Prés) ; Part immunité contre les sorts et les
effets de type sommeil, vision nocturne, pouvoirs de paladin,
bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les
effets magiques de 'école des enchantements ; AL LB ; JS Vig +8,
Réf +5, Vol +5 ; For 14, Dex 13, Con 12, Int 10, Sag 12, Cha 15.

Compétences et dons: Concentration +6, Connaissances (reli-
gion) +1, Détection +3, Diplomatie +4, Equitation {cheval) +11,
Fouille +2, Perception auditive +3, Premiers secours +3 ; Combat
monté, Esquive, Souplesse du serpent.

Pouvoirs de paladin. Détection du Mal, grice divine, santé
divine, imposition des mains (14 points/jour), aura de bravoure, guéri-
son des maladies 2/semaine.

Sorts préparés (2 ; DD de base = 11 + niveau du sort) : 1°" — faveur
divine, protection contre le Mal.

Possessions : aucune (actuellement emprisonnée).

% Yrthuk Innar : demi-élémentaire de la Terre/demi-humain
Gue10 ; FP 13 (normalement 12 ; +1 pour équipement supplé-
mentaire) ; extérieur de taille M (Mal) ; DV 10d10+40 ; pv 101 ;
Init +0; VD 6 m ; CA 27 (contact 12, pris au dépourvu 27) ; At
+18/+13 corps 2 corps (1d10+9/17-20, épée bitarde) ; Part pou-
voirs de demi-élémentaire, immunité aux maladies et aux effets
de la Terre, bonus de +4 aux jets de sauvegarde contre les poisons ;
ALNE ;]S Vig +11, Réf +5, Vol +6 ; For 23, Dex 10, Con 18, Int 13,
Sag 12, Cha 8.

Compétences et dons: Artisanat (équipement de torture} +5,
Détection +7, Diplomatie +1, Intimidation +7, Premniers secours +7,
Psychologie +7 ; Arme de prédilection (épée bitarde), Attaque en
puissance, Enchainement, Expertise, Maniement des armes exo-
tiques (épée batarde), Réflexes surhumains, Science du critique
(épée bitarde), Science du désarmement, Spécialisation martiale
(épée bitarde), Talent (Intimidation), Volonté de fer.

Pouvoirs de demi-élémentaire (Mag). 1/jour — faconnage de la
pierre, mur de pierre, pierre magique, pierres acérées, ramollissement de la
terve et de la pierre (tous lancés comme un Ens10). DD = 9 + niveau
du sort.

Possessions : harnois +1, écu en acier +1, épée batarde +1 sanglante,
anneau de protection +2, gantelets d'ogres, main du mage, sérum de
vérité, potion du baiser de la goule, potion de soins importants, potion de
soins légers.

LE TEMPLE RECOUVRE

% Gardes ogres : ogre HdA4 ; FP 5; géant de taille G; DV
4d8+8 plus 4d10+8; pv variable (voir description); Init —1;
VD 6 m ; CA 20 (contact 8, pris au dépourvu 20) ; Att +14/+9 corps
4 corps (2d6+9, massue de maitre de taille TG) ou +5 distance
(2d6+6/x3, lance de taille TG) ; All 3 m ; AL CM ; JS Vig +10, Réf +1,
Vol +2 ; For 22, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7.

Compétences et dons : Détection +3, Discrétion —12, Escalade +1,
Perception auditive +3 ; Arme de prédilection (massue), Attaque
en puissance.

Possessions : armure 3 plaques de taille G, massue de maitre de taille
TG, 2 lances de rtaille TG, potion de soins importants, potion d'endurance,
potion de protection contre les énergies destructives (feu ), 200 po, topaze
dorée (valeur de 400 po).

4 Garde d'élite ogres : ogre Gueeé ; FP 8 ; géant de taille G; DV
4d8+8 plus 6d10+12 ; pv variable (voir description) ; Init—1 ; VD 6 m ;
CA 21 (contact 8, pris au dépourvu 21) ; Att +16/+11 corps 4 corps
(2d6+12, massue +1 de taille TG) ou +7/+2 distance (2d6+6/x3, lance de
taille TG) ; All 3 m ; AL CM ; JS Vig +11, Réf +4, Vol +3 ; For 22, Dex 8,
Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7.

Compétences et dons : Détection +5, Discrétion —11, Escalade +4,
Perception auditive +5 ; Arme de prédilection (massue), Attaque en
puissance, Enchainement, Réflexes surhumains, Science de la charge
4 mains nues, Spécialisation martiale (massue), Vigilance.

Possessions : armure d plagues +1, massue +1 de taille TG, lance de taille
TG, potion de soins importants, potion de force de taureau, sacoche immobi-
lisante, 20 pp, topaze dorée (valeur de 400 po).

% Daine : demi-fiélon/demi-géant des pierres ; FP 10, extérieur
de taille G (Mal, Chaos) ; DV 14d8+70; pv 160 ; Init +4 ; VD 12 m ;
CA 28 (contact 13, pris au dépourvu 24) ; Att +20/+15 corps i corps
(2d6+16/19-20 massue + 1 de taille TG), ou +19 corps 2 corps
(1d8+10, morsure) et +14 corps i corps (1dé+5, 2 griffes), ou +14/+9
distance (2d8+10, rocher) ; All 3 m ; AS jet de rochers, pouvoirs
magiques ; Part résistance a lacide, au froid,  I'électricité et au
feu (20}, vision dans le noir 18 m, immunité contre le poison, récep-
tion de rochers ; AL CM ; JS Vig +14, Réf +8, Vol +4 ; For 31, Dex 19,
Con 21, Int 14, Sag 10, Cha 13.

Compétences et dons: Bluff +8, Détection +17, Diplomatie +5,
Discrétion +12 (+20 dans les zones rocailleuses), Escalade +24,
Fouille +8, Intimidation +9, Perception auditive +6, Psychologie +6,
Saut +24 ; Connaissances (religion) +8 ; Attaque en puissance, Attaque
réflexe, Tir 3 bout portant, Tir de précision.

Jet de rochers. Facteur de portée de 54 m.

Pouvoirs magiques (Mag). 3/jour—aura maudite, empoisonnement,
ténébres ; 1/jour—blasphéme, contagion, profanation, sanctification malé-
fique, ténébres maudites (tous lancés comme un Ensi4). DD = 11 +
niveau du sort.

Réception de rochers. Peut attraper des rochets de taille B M ou G
sil réussit un jet de R&f (DD 15, 20 ou 25 respectivement). Il doit cepen-
dant voir venir cette attaque pour pouvoir la neutraliser de la sorte.

Possessions : armure de peau de taille G, massue +1 de taille TG, potion
de soins importants.

% Dugart : demi-orque (m) Pré10/Rév2 ; FP 12 ; humanoide de
taille M (demi-orque) ; DV 10d8+40 plus 2d8+8 ; pv 101 ; Init +4 ;
VD 6 m ; CA 24 {contact 10, pris au dépourvu 24) ; Att +14/+9 corps 2
corps (1d8+6, morgenstern +2 ) ; AS savoir sombre, intimidation des
morts-vivants 2/jour; Part vision dans le noir 18 m, secrets,
Aliénation ; AL CM ; IS Vig +11, Réf +5, Vol +11 ; For 19, Dex 10,
Con 18, Int 11, Sag 18, Cha 9.

Compétences et dons: Concentration +12, Connajssances
(mystéres) +11, Connaissances (religion) +11; Ecole renforcée
{(Nécromancie), Ecriture de parchemins, Préparation de potions,
Réflexes surhumains, Science de l'initiative.

Dugart est sous leffet de force de taureau et endurance au moment
de la rencontre. Avec force de taureau et endurance : pv 113 ; Art
+16/+11 (1d8+8, morgenstern +2 }; JS Vig +12 ; For 22, Con 21.
Concentration +13.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret d'une créature.
La cible doit réussir un jet de Vol (DD 17) ou étre étourdie pour
1d3 rounds.

Secrets. Nom de démon (peut appeler un démeon de 10 DV ou
moins avec allié d'outreplan )

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 6. Sag 24 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 12 pour tous
les autres jets de dés basés sur la Sag.



Sorts préparés (6/8/7/7/5/5/4 ; DD de base = 17 + niveau du sort) :
0 — sdétection de la magie (2), lumiére, vins superficiels, réparation, résis-
tance ; 1°° — action aléatoire®, anathéme, bouclier de la foi, frayeurf,
imprécation, injonction (2), protection contre le Bien ; 2° — arme spiri-
tuelle, contact aliénant de Tharizdun®, endurance, force de taureau (2),
immobilisation de personne, silence ; 3° — dissipation de la magie, malé-
diction, panoplie magique, protection contre les énergies destructives, rage®,
soins imporiants (2) ; 4° — arme magique supérieure, liberté de mouve-
ment, neutralisation du poison, soins intensifs, ténébres maudites™ ; 52 —
colonne de feu, convocation de monstres V, exécutiont, rayons d'ensorcelle-
ment*, vision lucide ; 6° — assassin imaginaire*, mise & malt, mot de rap-
pel, passage dans V'éther.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 13); Folie (1/jour ajouter la valeur
d'Aliénation  un jet de dés basé sur la Sag).

TA cause Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des jets
de sauvegarde contre ces sorts est 19 + niveau du sort.

Possessions : morgenstern +2, harnois +2, écu en fer +2 de défense légere,
casque de compréhension, parchemin divin de mise @ mal, guérison
supréme et rappel & la vie, 2 fioles d'acide, 54 po, symbole sacré
(cbex), robes, (ouvre la malle 3 dans l'aire 20, chapitre 7).

% Estalion : elfe (m) Ensé/Pré6/Rév1 ; FP 13 ; humanoide de
taille M (elfe) ; DV 6d4 plus 6d8 plus 1d8§ ; pv 44 ; Init +8 ; VD 9 m ;
CA 17 (contact 17, pris au dépourvu 13) ; Att +8/+3 corps i corps
(1d8, masse d'armes lourde de maitre) ; AS intimidation des morts-
vivants 2/jour ; Part secrets, immunité contre les sorts et les effets
de type sommeil, Aliénation, vision nocturne, bonus racial de +2
aux jets de sauvegarde contre les sorts et les effets magiques de
I'école des enchantements ; AL CM ; JS Vig +7, Réf +8, Vol +15 ;
For 10, Dex 19, Con 11, Int 15, Sag 19, Cha 13.

Compétences ef dons: Concentration +16, Connaissance des
sorts +18, Connaissances (mystéres) +15, Connaissances (reli-
gion) +13, Détection +6, Fouille +4, Perception auditive +6, Scru-
tation +4 ; Bcole renforcée (Nécromancie), Ecriture de parchemins,
Extension d’effet, Robustesse, Science de l'initiative.

Secrets. Malédiction de puissance (considérez-le comme niveau
8 lorsqu'il jette des sorts du Mal).

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 3. Sag 22 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 16 pour
tous les autres jets de dés basés surla Sag.

Sorts de prétre préparés (6/7/6/4/3 ; DD de base = 16 + niveau du
sort) : 0 — blessure superficielle7, détection de la magie, lecture de la
magie, résistance, soins superficiels, stimulant ; 1 — action aléatoire™,
anathéme, bouclier de la foi, frayeurt, imprécation, injonction, soins
légers ; 2° — nide, arme spirituelle, endurance, mise d morit, projeciile
magique®, silence; 3¢ — cécité/surdité, contagiont, convocation de
maonstres 111, explosion de force™ ; 4° — arme spirituelle 4 effet étendu,
confusion®, empoisonnement.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Forces
(1/jour lancer i nouveau un jet de dégits d'une arme, d'un sort ou
d'un pouvoir) ; Folie (1/jour ajouter la valeur d'Aliénation 2 un jet
de dés basé sur Ia Sag).

Sorts densorceleur connus (7/7/5/3 ; DD de base = 11 + niveau du
sort) : 0 — hébétement, illumination, lumiéres dansantes, manipulation
a distance, rayon de givre, signature magique, son imaginaire ; 1 —
armure de mage, bouclier, mains brillantes, rayon affaiblissantf ; 2° —
invisibilité, toile d’araignée ; 3° — éclair.

FA cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est 13 + niveau du sort.

Possessions : masse d'armes lourde de maitre, baguette de rayons d'en-
sorcellement (22 charges), perle de Sagesse +2, anneau de protection +3,
torche de vévélation (et 3 cdnes d'encens des songes ; voir appendice 1),
potion de protection contre les énergies destructives (électricité ), parchemin
profane de déplacement, lévitation et ténébres, parchemin divin de malé-
diction, fagonnage de la pierre, dissimulation d'objets et détection des pidges,
61 po, 4 anneaux en platine de 200 chacun, symbole sacré (obex),
heaume, robes, clé en fer (ouvre la malle 1 de I'aire 20, chapitre 7).
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4 Falrinth : humain Mag14 ; FP 14 ; humanoide de taille M
(bumain); DV 14d4428; pv 62; Init +3; VD 9m; CA 19
(contact 16, pris au dépourvu 16); Att +7/+2 corps i corps
(1d4/19-20, dague) ou +10/+5 distance (1d4/19-20, dague) ; AL
NE; JS Vig +6, Réf +7, Vol +9 ; For 10, Dex 17, Con 15, Int 18,
Sag 10, Cha 12.

Comipétences et dons : Alchimie +20, Concentration + 19, Connais-
sance des sorts +21, Connaissances (arcane) +21, Diplomatie +9,
Discrétion +11 ; Création d'anneaux magiques, Création d'objets
metrveilleux, Création de baguettes magiques, Création de sceptres
magiques, Ecriture de parchemins, Esquive, Extension d'effet,
Incantation rapide, Préparation de potions.

Falrinth est sous l'effet de grice féline et endurance au moment de
la rencontre. Avec grice féline et endurance : pv 90 ; Init +5 ; CA 21
{(contact 18, pris au dépourvu 16) ; Att +12/+7 distance (1d4,/19-20,
dague) ; JS Vig +8, Réf +9 ; Dex 20, Con 19. Concentration +21,
Discrétion +13.

Sorts préparés (4/5/5/5/5/3/3/2 ; DD de base = 14 + niveau du
sort) : 0 — détection de la magie, lecture de la magie, manipulation a dis-
tance, rayon de givre ; 1 — armure de mage, bouclier, hypnose, projectile
magique (2} ; 2¢ — endurance®, grice féline®, lévitation, protection contre
les projectiles, toile d'araignée ; 32 — boule de feu, dissipation de la magie,
éclair, rapidité, tempéte de neige ; 4° — charme-monstre, invisibilité
supréme, peaul de pierre, sphéve d'isolement d’Otiluke, tempéte de gréle ;
5°— cone de froid, mur de force, téléportation ; 6° — désintégration, éclair
multiple, vision lucide ; 75— doigt de mort, éclair 2 incantation rapide.

Livre de sorts : 0 — destruction de mort-vivant, détection de la magie,
détection du poison, hébétement, illumination, lecture de la magie,
lumiére, lumiéres dansantes, manipulation d distance, ouverture/ferme-
ture, prestidigitation, rayon de givre, réparation, résistance, signature
magique, son imaginaire ; 1 — alarme, armure de mage, bouclier, com-
préhension des langages, corde animée, détection des passages secrets, endu-
ance aux énergies destructives, hypnose, identification, projectile magique,
sommeil ; 2¢ — convocation de monsires T1, endurance, grice féline, invisi-
bilité, levitation, localisation d’objet, modification d'apparence, protection
contre les projectiles, foile d'araignée ; 3° — boule de feu, dissipation de la
magie, éclair, fleches enflammées, page secréte, rapidité, runes explosives,
sceait du serpent, tempéte de neige, vol ; 4° — charme-wmonstre, feu bou-
clier, invisibilité supréme, lueur d'arc-en-ciel, peau de pierre, piége d feu,
scrutation, sphere d’isolement d’Otiluke, tempéte de gréle ; 52 — commu-
nication & distance, cone de froid, contrat, mur de force, mur de pierre, télé-
kinésie, téléportation ; 6 — cercle de mort, convocation de monstres VI,
désintégration, éclair multiple, image permanente, projection d'image,
vision lucide ; 7¢ — dissimulation supréme, doigt de mort, inversion de la
gravité, porte de phase, souhait limité.

Possessions : bracelets d'armure +3, cape de moindre déplacement,
anneau de protection +3, baguette de métamorphose provoquée (30
charges), scepire d'oblitération, parchemin profane de renvoi des sorls
et rayons prismatiques, parchemin profane de pétrification, transmuta-
tion de la pierve en chair, projection d’image et zone d’antimagie, potion de
soins modérés, potion d'Intelligence, potion d'état gazeux, 2 dagues,
anneau avec trois clés (elles ouvrent les coffrets dans l'aire 4, cha-
pitre 7), 25 po, anneau en or (130 po).

% Le Second : aboleth Pré7/Rév1 ; FP 16 ; Aberration de taille
TG (aquatique) ; DV 8d8+40 plus 7d8+35 plus 1d8+5 ; pv 161 ;
Init +1; VD 3 m, nage 18 m (9 m & lintérieur de lenveloppe) ;
CA 20 (contact 9, pris au dépourvu 19); Att +17 corps & corps
(1d6+8 et transformation, 4 tentacules) ; Esp/All3 mx 6 m/3 m;
AS asservissement, facultés psioniques, intimidation des morts-
vivants 6/jour, transformation ; Part secrets, Aliénation, nuage de
mucosités ; AL CM ; IS Vig +12, Réf +5, Vol +15 ; For 26, Dex 13,
Con 21, Int 15, Sag 20, Cha 17.

Compétences et dons : Concentration +16, Connaissances (mys-
téres) +16, Connaissances (religion) +11, Détection +19, Discré-
tion -7, Perception auditive +18 ; Attaque en puissance, Augmen-
tation d'intensité, Création de baguettes magiques, Fcole renforcée
(Nécromancie), Magie de guerre, Vigilance.




Asservissement (Sur). Trois fois par jour, l'aboleth peut tenter
d'asservir un étre vivant distant de 9 métres ou moins. La cible doit
réussir un jet de Vol (DD 17) sous peine d'étre affectée par I'équiva-
lent du sort domination (mais ne combat pas pour lui), lancé par un
Ens16. Un nouveau jet de Vol est permis toutes les 24 heures. En
cas de succes, le contrdle de I'aboleth est rompu. Cela se produit
également si I'aboleth meurt ou s'il s'éloigne & plus de 1,5 kilométre
de la créature asservie.

Facultés psioniques (Mag). A volonté — lueurs hypnotiques, mur illu-
soire, mirage, image prédéterminée, image prograrmée, projection
d’image, voile (toutes lancées comme un Ens16). DD = 13 + niveau
de faculté.

Transformation (Ext). Tout coup porté par un tentacule d’abo-
leth provoque une terrible métamorphose sila cible ne réussit pas
un jet de Vig (DD 19). En cas d'échec, la peau du personnage se
transforme en membrane translucide et visqueuse au cours des
1d4+1 minutes suivantes. Par la suite, la victime subit 1d12 points
de dégits toutes les 10 minutes si son épiderme n'est pas constam-
ment rafraichi avec de I'eau douce.

Le sort guérison des maladies inverse la transformation s'il est
lancé avant qu'elle ne soit achevée. Sinon, seuls guérison supréme et
guérison supréme de groupe peuvent rendre au personnage sa peau
dorigine.

Secrets. Folie profonde (+2 2 la valeur d'Aliénation).

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 6. Sag 26 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Nuage de mucosités (Ext). Sous l'eau, 'aboleth s'entoure d'un
nuage de mucosités sur une zone d'une trentaine de centimétres.
Toute créature venant au contact de cette substance visqueuse et
I'inhalant doit réussir un jet de Vig (DD 19) sous peine de ne plus
pouvoir respirer i I'air libre pendant 3 heures. La victime s'asphyxie
en 2d6 minutes si elle sort de I'eau. En cas de contact renouvelé
avec ces mucosités (et de nouveau jet de Vig raté), la durée de I'effet
est prolongée de 3 heures, et ainsi de suite.

Sorts préparés (6/7/6/6/5 ; DD de base = 18 + niveau du sort) : 0 —
détection de la magie (2), lecture de la magie, lumiére, résistance, soins
superficiels ; 1 — action aléatoire®, anathéme, bouclier de la foi, frayeurt,
imprécation, injonchion, protection contre le Bien ; 2° — arme spirituelle,
contact aliénant de Tharizdun®, endurance, force de taureau, mise d mortt,
silence ; 3¢ — dissipation de la magie, malédiction, prieve, protection contre
les énergies destructives, rage®, soins imporianis; 4° — empoison-
nementt (2}, protection contre la movtt, soins intensifs, ténébres maudites®.

*#Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Mal (jette les
sorts du Mal au niveau 9); Folie (1/jour ajouter la valeur
d’Aliénation 2 un jet de dés basé sur la Sag).

tA cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est 20 + niveau du sort.

Possessions : anneau de contrile des éléments (Feu ) (un nouveau pro-
priétaire doit emporter 'anneau dans le plan élémentaire du Feu
pour en découvrir la véritable nature ; voir page 197 du Guide du
Maitre), baguetie d'immebilisation de personne (intensité augmentée
au 4° niveau) (32 charges), parchemin divin de forme éthérée, sym-
bole sacré (obex).

% Senshock : fantéme humain Mag9 ; FP 11 ; mort-vivant de
taille M (intangible) ; DV 9d12 ; pv 58 ; Init +3 ; VD vol 9 m (par-
faite) ; CA 14 (contact 12, pris au dépourvu 14) ; Att 43 corps 2
corps (1d4, contact intangible) ou +4 corps & corps (1d6, staff) ou +5
distance (1d8/19—20, arbaléte légére de maitre avec carreau d'arba-
lete de maitre) ; AS corruption, manifestation, télékinésie ; Part
intangibie, reconstitution, mort-vivant; résistance au renvoi des
morts-vivants de +4 ; AL CM ; JS Vig +4, Réf +5, Vol +6 ; For 11,
Dex 8, Con —, Int 18, Sag 9, Cha 17.

Compétences et dons : Alchimie +12, Concentration +12, Con-
naissance des sorts +12, Connaissances (mystéres) +16, Connais-
sances (religion) +12, Détection +9, Discrétion +7, Fouille +15,
Perception auditive +7, Scrutation +16 ; Ecriture de parchemins,

Magie de guerre, Maitrise des sorts (boule de feu, éclair, projectile
magique, tempéte de gréle), Réflexes surhumains, Robustesse,
Science de 'initiative.

Contre des adversaires immatériels. CA 13 (contact 11, pris
au dépourvu 13) ; Att +4 corps 2 corps (1d4, contact intangible).

Corruption (Sur). Capable d'infliger des dégits avec cette
attaque de contact intangible aux créatures vivantes dans le plan
Matériel et aux créatures éthérées.

Manifestation (Sur). Capable d'utiliser des attaques de contact
contre des adversaires dans le plan matériel seulement, tout en
demeurant intangible

Télékinésie (Sur). 1/round au prix d'une action libre (comme
un Ens12).

Intangible. Uniquement affecté par les autres créatures intan-
gibles, les armes au moins +1 et la magie. 50 % de chances de ne
pas étre affecté par une attaque physique. Traverse les solides 2
volonté. Ne tient pas compte de larmure adverse. Se déplace tou-
jours en silence.

Reconstitution (Sur). Il ne peut étre détruit de maniére perma-
nente s'il réussit un jet de niveau, 4 moins que ne soient rencon-
trées des conditions spécifiques.

Mort-vivant. Immunisé contre les attaques mentales, le poison,
le sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les maladies, les coups
critiques, les dégits temporaires, l'absorption d'énergie, l'affaiblis-
sement ou la diminution des valeurs de caractéristiques et la mort
par dégits excessifs

Résistance au renvoi des morts-vivants (Ext). Considérez-le
comme au niveau 13 pour ce qui est du renvoi des morts-vivants.

Sorts préparés (4/5/5/4/3/1 ; DD de base = 14 + niveau du sort) :
0 — détection de la magie, lecture de la magie, lumidre, rayon de givre ;
15" — armure de mage, charme-personne, projectile magique (3) ; 2° —
détection de Dinvisibilité, fleche acide de Melf (2), invisibilité, toile d’arai-
gnée ; 3¢ — boule de feu, déplacement, éclair, rapidiié ; 4° — assassin tma-
ginaire, tempéte de gréle (2) ; 5°— convocation de monstres V.

Possessions (toutes éthérées) : arbaléte légére de maitre, 10 car-
reaux d'arbaléte de maitre, bracelets d'armure +2, cape de vésistance +1,
anneau de protection +2, baton du feu (9 charges).

% Smigalle Mainrouge : demi-orque (f) Gue5/Rou2/Asn7 ;
FP 14 ; humanoide de taille M (demi-orque) ; DV 5d10+10 plus
2d6+4 plus 7d6+14 ; pv 87 ; Init +7 ; VD 9 m ; CA 21 (contact 14,
pris au dépourvu 21) ; Att +17/+12/+7 corps a corps (1d4+6/19-20,
dague de Passassin ) ou +17/+12/+7 corps a corps (2d6+9/19-20 et
poison, épée d deux mains +1) ; AS attaque mortelle, attaque sour-
noise +5d6, poison ; Part vision dans le noir 18 m, esquive totale,
piéges, esquive instinctive (bonus de Dex 4 la CA méme lorsque
pris au dépourvu, ne peut étre pris en tenaille), bonus de +3 aux jets
de sauvegarde contre le poison ; AL CM ; JS Vig +8, Réf +12,
Vol +3 ; For 18, Dex 16, Con 14, Int 10, Sag 11, Cha 7.

Compétences et dons : Acrobaties +12, Déguisement +2, Déplacement
silencieux +19, Discrétion +19, Equilibre +6, Perception auditive +7,
Saut +15 ; Arme de prédilection (épée i deux mains), Arme en main,
Attaque éclair, Attaque réflexe, Esquive, Science de linitiative,
Souplesse du serpent, Spécialisation martiale (épée a deux mains).

Attaque mortelle (Ext). Si I'assassin étudie sa cible pendant au
moins 3 rounds puis réussit une attaque sournoise infligeant des
dégits, le coup peut paralyser (pendant 1d6 +7 rounds) ou tuer la
victime. Jet de Vigueur (DD 17) pour résister i cette attaque.
(DD 18 avec la dague de l'assassin ).

Poison (Ext). Mortelame sur 'épée a deux mains. Jet de Vigueur
DD 20;1dé Con/2d6 Con.

Sorts préparés (2/1/1 ; DD de base = 10 + niveau du sort) ; 10 % de
chance d’échec des sorts profanes) : 1 — changement d’apparence,
pattes d'ayaignée ; 2°— ténebres ; 3° — détection faussée.

Livre de sorts : 15— brume de dissimulation, changement d apparence,
détection du poison, pattes d'araignée, son imaginaire ; 2° — alignement
indétectable, modification d'apparence, passage sans traces, énébres; 3° —
antidétection, détection faussée, invisibilité, ténébres profondes.



Possessions : anneau d'invisibilité, mortelame (1 dose), chemise de
mailles en mithral +2, anneau de protection +1, amulette d’armure natu-
relle +1, potion de grice féline, potion d'héroisme, potion d'antidétection,
potion de soins importants, dague de 'assassin, épée 4 deux mains +1, par-
chemin profane d'invisibilité supréme, parchemin profane de porte
dimensionnelle, clé en acier (ouvre le coffre dans l'aire 15, chapitre 7).

% Souza Carun : humaine Prés/Rou2/Rév3 ; FP 13 ; huma-
noide de taille M (humain) ; DV 8d8+8 plus 2d6+2 plus 3d8+6 ;
pv 70 ; Init +3 ; VD 12 m ; CA 18 (contact 14, pris au dépourvu 15) ;
Att +9 corps i corps (6, 3 tentacules du sceptre teninculaire mineur )
ou +12/+7 corps a corps (sorts de contact) ; AS froideur de I'dme,
savoir sombre, intimidation des morts-vivants 2/jour, artaque sour-
noise +1d6 ; Part jambe droite démoniaque, secrets, esquive totale,
Aliénation, pidges ; AL CM ; IS Vig +10, Réf +9, Vol +10 ; For 16,
Dex 17, Con 12, Int 10, Sag 17, Cha 8.

Compétences et dons : Concentration +16, Connaissances (mys-
téres) +11, Connaissances (religion) +16, Déplacement silen-
cieux +8, Détection +7, Discrétion +7, Escalade +9, Fouille +3,
Perception auditive +7, Saut +9 ; Création d’anneaux magiques,
Ecole renforcée (Nécromancie), Esquive, Souplesse du serpent,
Vigilance, Vigueur surhumaine.

Froideur de I'ime (Suzx). Peut effectuer une atraque de contact
contre une créature vivante et lui infliger 3d8 points de dégits. Ce
pouvoir peut étre utilisé en conjonction d'un sort de blessure mais
est annulé si la victime porte une vobe pourpre de Tharizdun.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret d'une créature. La
cible doit réussir un jet de Vol (DD 20) ou étre étourdie pour 1d3
rounds.

Jambe droite démoniaque (Ext). Une jambe droite démo-
niaque est longue et agile. Elle accroit la vitesse de Souzade 3 m
(inclus précédemment) et lui octroie un bonus de compétence de
+5 sur ses jets d’Bscalade et de Saut. Voir l'encadré Inconvénients
des greffes démoniaques, page 115 pour plus d'informations.

Secrets. Vitalité contre nature (+3 pv), allégeance a la mort (+1
au DD des effets de mort).

Aliénation (Ext). Valeur d'Aliénation 5. Sag 22 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 12 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/8/7/6/5/4/3 ; DD de base = 16 + niveau du sort) :
0 — détection de la magie, lecture de la magie, réparation, soins superfi-
ciels (2), stimulant ; 1 — action aléatoire®, bénédiction, bouclier de la foi,
faveur divine, frayeurt, imprécation, injonction, soins légers ; 2¢ — arme
spirituelle, endurance, force de taureau, mise @ morit, projectile magique®,
silence, soins modérés ; 3° — contagionT, dissipation de la magie, explosion
de force®, panoplie magique, protection contre les énergies destructives, soins
importants ; 4° — convecation de monstres IV, empaisonnement?, puis-
sance divine, soins intensifs, sphére d’isolement d’ Otiluke* ; 5° — exécu-
tiontt, rayons d'ensorcellement®, vejet du Bien, résistance d la magie ;
6¢ — assassin imaginairetT*, guérison supréme, mise a malf.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Forces
(1/jour lancer 2 nouveau un jet de dégits d'une arme, d'un sort ou
d'un pouvoir) ; Folie (1/jour ajouter la valeur d'Aliénation 2 un jet
de dés basé sur la Sag).

A cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des jets
de sauvegarde contre ces sorts est 18 + niveau du sort.

T+A cause du pouvoir d'allégeance i la mort, le DD de base des jets
de sauvegarde contre ces sorts est 19 + niveau du sort.

Possesstons : Scepire tentaculaive mineur (voir appendice 1), armure de
cuir +2, anneau de protection +1, anneau du bélier (S0 charges), torche de
révélation (et 3 cones d'encens des songes ) (voir appendice 1), 78 po, bague
en or avec saphir (550 po), robe pourpre de Tharizdun, symbole sacré
(obex), robes, clé en fer (ouvre la malle 4 dans Laire 20, chapitre 7).

4 Thuchos Nalred : humain Pré9/Réva ; FP 12 ; humanoide de
taille M (humain); DV 9d8+18 plus 3d8+9; pv 93 ; Init +1;
VD 6 m ; CA 25 (contact 11, pris au dépourvu 24) ; Att +12/+7 corps
a corps (1d8+3, masse d'armes lourde +1) ; AS froideur de l'dme,
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savoir sombre, intimidation des morts-vivants 4/jour ; Part secrets,
Aliénation ; AL CM ; JS Vig +9, Réf +5, Vol +11 ; For 15, Dex 12,
Con 14, Int 14, Sag 20, Cha 12.

Compétences et dons: Concentration +17, Connaissance des
sorts +17, Connaissances (mystéres) +14, Connaissances (reli-
gion) +17, Diplomatie +13, Scrutation +8 ; Arme de prédilection
(masse d'armes lourde), Attaque en puissance, Attaque réflexe,
Fcole renforcée (Nécromancie), Enchainement.

Froideur de I'ime (Sur). Peut effectuer une attaque de contact
contre une créature vivante et lui infliger 3d8 points de dégits. Ce
pouvoir peut étre utilisé en conjonction d'un sort de blessure mais
est annulé si la victime porte une robe pourpre de Tharizdun.

Savoir sombre (Sur). 1/jour révéler le secret d'une créature.
La cible doit réussir un jet de Vol (DD 20) ou étre étourdie pour
1d3 rounds.

Secrets. Vitalité contre nature (+3 pv), malédiction de puissance
(considérez-le comme niveau 13 lorsqu'il jette des sorts du Mal},
allégeance 4 la mort (+1 au DD des effets de mort)

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 6. Sag 26 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 14 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (6/8/7/7/6/5/4 ; DD de base = 18 + niveau du
sort) : 0 — blessure superficiellet, détection de la magie, résistance,
soins supetficiels (2), stimulant ; 1 — action aléatoire®, bouclier de la
foi (2), faveur divine, frayeurt, imprécation, protection contre le Bien,
soins légers ; 2° — aide, arme spivituelle, endurance, force de taureau,
mise i mortt, projectile magique®, soins modérés ; 3° — contagiont, dis-
sipation de la magie, panoplie magique, protection contre I'énergie néga-
tive, protection contre les énergies destructives, rage®, soins importants ;
4¢ — arme magique supérieure, conﬁzsion*‘, empotsonnemenﬁ', rmmu-
nité contre les sorts, puissance divine, soins intensifs ; 5° — exécutioniT,
force du colosse, rayons d'ensorcellement™, vésistance a la magie, vision
lucide ; 65 — champs de force®, dissipation supréme, guérison supréme,
mise @ malf.

* Sort de domaine. Divinité : Tharizdun. Domaines : Forces
(1/jour lancer 4 nouveau un jet de dégits d'une arme, d'un sort ou
d'un pouvoir) ; Folie (1/jour ajouter la valeur d'Aliénation 4 un jet
de dés basé sur la Sag).

1A cause d'Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est 20 + niveau du sort.

FTA cause du pouvoir d'allégeance 4 la mort, le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est de 21 + niveau du sort.

Possessions : masse d’armes lourde +1, harnois +2, écu en acier de
maitre, amulette d’armure naturelle +2, heaume de vol {comme la
cape ), torche de vévélation (et 2 cones d’encens des songes ) (voir
appendice 1), potion d’état gazeux, parchemin divin de mot de rappel,
convocation de monstres VI, 232 po, 4 gemmes (100 po chacune},
symbole sacré (obex), robes, clé en fer (ouvre la malle 2 dans
Paire 20, chapitre 7).

4% Tronc : ogre Barbé ; FP 8 ; géant de taille G ; DV 4d8+8 plus
ed12+12; pv 90; Init +0; VD 12 m ; CA 19 (contact 9, pris au
dépourvu 19) ; Att +19/+9 corps & corps (2d6+7/19-20, fléau d'armes
lourd +1 de taille TG) ou +12/+7 distance (2d6+6, lance de taille TG) ;
All 3 m ; AS rage de berserker ; Part esquive instinctive (bonus de
Dex i la CA méme lorsque pris au dépourvu, ne peut étre pris en
tenaille) ; AL CM ; JS Vig +11, Ré&f +3, Vol +3 ; For 19, Dex 10,
Con 15, Int 7, Sag 10, Cha 9.

Compétences et dons : Détection +3, Escalade +12, Perception audi-
tive +4 ; Arme de prédilection (fléau d’armes lourd), Attaque en
puissance, Science de la charge 2 mains nues.

Rage de berserker (Ext). 2/jour — pv 114 ; CA 17 (contact 7,
pris au dépourvu 17) ; Att +21/+11 corps a corps (2d6+9/19-20,
fléau d'armes lourd de taille TG) ou +14/+9 distance (2d6+8, lance
de taille TG} ; JS Vig +13, Vol +5 ; For 23, Con 19. Escalade +14.
Durée de 7 rounds, puis fatigué.

Possessions : fléau d'armes lourd +1 de taille TG, 2 lances de maitre de
taille TG, chemise de mailles +1, yeux de lynx, potion de soins imporianis.




LE NODUILE DU FEU

% Imix, Prince des élémentaires du Feu maléfique :
FP 17 ; élémentaire de taille Gig (Feu) ; DV 36d8+180 ; pv 342 ;
Init +14 ; VD 15 m ; CA 26 (contact 16, pris au dépourvu 16) ;
Att +33/+28/+23/+18/+13/+8 corps 4 corps (4d8+14/17-20 et
1d6 feu, épée i deux mains +2 de feu de taille C, 2d10+12 et 2d8 feu,
poing) ; Esp/All 6 m x 6 m/6 m ; AS départ de feu, pouvoirs
magiques ; Part réduction des dégits (15/43), élémentaire, créa-
ture du Feu ; RM 20 ; AL CM ; JS Vig +17, Réf +30, Vol +16 ;
For 26, Dex 31, Con 20, Int 20, Sag 18, Cha 18.

Compétences ef dons: Concentration +10, Connaissances
(plans) +10, Détection +29, Discrétion —2, Intimidation +9, Percep-
tion auditive +29 ; Attaque éclair, Attaque en puissance, Attague en
rotation, Attaque réflexe, Botte secréte (poing), Enchainement,
Esquive, Expertise, Maniement des armes de guerre (épée a deux
mains), Science de linitiative, Science du critique (épée a deux
mains), Souplesse du serpent.

Départ de feu (Ext). Toute créature touchée par un des poings
d'Imix doit réussir un jet de Réf (DD26) sous peine de s'enflammer.
Les flammes continuent de briler pendant 1d4 rounds (voir
Prendre feu, page 86 du Guide du Maitre ). Une créature en feu peut
éteindre les flammes si elle y consacre une action de mouvement.
Les adversaires frappant Imix 4 I'aide d’armes naturelles ou 2 mains
nues subissent automatiquement les dégits de feu accompagnant
chacune de ses atraques de points et risquent aussi de senflammer
s'ils ratent leur jet de Réf.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la paraly-
sie, l'étourdissement et les coups critiques.

Pouvoirs magiques (Mag). A volonté — boule de feu (10d6 dégits,
DD 18), mur de feu (2d4, 1d4, ou 2d6+15 dégats, DD 19) ; 1/jour —
convocation d’élémentaire (un seigneur élémentaire du Feu, 1d3 élé-
mentaires du Feu de taille TG, 1d3 éfrits, 1d6 salamandres com-
munes, ou 3d6é méphites enflammés). Tous comme un sorcier de
niveau 15.

Créature du Feu (Ext). Immunisée contre le feu, le froid Iui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

Possessions : épée d deux mains +2 de feu de taille C.

% Maliskra: demi-élémentaire du Feu/demi-méduse (f)
Prés/Révi ; FP 15 ; extérieur de taille M (Mal, Chaos) ; DV 6d8+6
plus 5d8+5 plus 1d8+4 ; pv 71 ; Init +4 ; VD 6 m ; CA 27 (contact 14,
pris au dépourvu 23) ; Att +9/+4 corps & corps (1d4/19-20, couteau
recourbé) et +8 corps i corps (1d4 et venin, serpents), ou +14/+9
distance (1d6+1/x3, +1 arc court) ; AS regard pétrifiant, venin, inti-
midation des morts-vivants 6/jour, pouvoirs magiques; Part
secrets, immunité contre les maladies et le feu, Aliénation, bonus
de +4 aux jets de sauvegarde contre les poisons ; AL CM ; JS Vig +7,
Réf +10, Vol +13 ; For 10, Dex 19, Con 12, Int 12, Sag 18, Cha 17.

Compéiences et dons : Bluff +12, Concentration +4, Connaissances
(mystéres) +9, Connaissances (religion) +9, Déguisement +12,
Déplacement silencieux +11, Détection +11, Discrétion +8,
Intimidation +5, Psychologie +6 ; Botte secréte (serpents), Ecole
renforcée (Nécromancie), Réflexes surhumains, Tir 2 bout portant,
Tir de précision.

Regard pétrifiant (Sur). Pétrification permanente, 9 m, jet de
Vig annule (DD 16).

Venin (Ext). Serpents. Jet de Vigueur DD 14 ; 1dé For/1dé For.

Pouvoirs magiques (Mag). 1/jour — feu bouclier, flammes, germes de
feu, mains britlantes, mur de feu, sphére de feu(tous comme un Ens12).
DD =13 + niveau du sort.

Secrets. Vitalité contre nature (+3 pv).

Aliénation (Ext). Valeur d’Aliénation 3. Sag 21 pour détermina-
tion des sorts supplémentaires et du DD des sorts ; Sag 15 pour
tous les autres jets de dés basés sur la Sag.

Sorts préparés (5/6/5/4 ; DD de base = 15 + niveau du sort) : 0 —
blessure superficiellet, détection de la magie, lecture de la magie, résistance,
soins superficiels ; 1°° — bénédiction, blessure légéret™, bouclier de la foi,
faveuy divine, injonction, soins légers ; 2¢ — endurance, force de taureau,
fracassement®, immobilisation de personne, mise @ mortt; 3¢ —
cécité/surdité, contagiont”, dissipation de la magie (2).

* Sort de domaine, Divinité : Tharizdun, Domaines : Destruction
(1/jour chitiment, +4 attaque, +6 dégits) ; Folie (1/jour ajouter la
valeur d'Aliénation a un jet de dés basé sur la Sag).

TA cause d’Ecole renforcée (Nécromancie), le DD de base des
jets de sauvegarde contre ces sorts est 17 + niveau du sort.

Possessions : orbe de 'Oubli (voir appendice 1), arc court +1, chemise
de mailles +2, écu en acier +1, corde descalade, encensoir noir (et 3 boules
d’encens des songes ; voir appendice 1), forche de révélaiion (et 3 cones
d'encens des songes ; voir appendice 1), couteau recourbé, 20 fleches,
81 po, clé en fer (ouvre la malle 5 dans laire 20, chapitre 7), sym-

bole sacré (obex), robes.
APPENDICE 4 :
DOCUMENTS
POUR LES JOUEURS

Les deux documents sur les pages qui suivent sont tirés des jour-
naux des prétres Geynor Ton (rencontré dans la forteresse) et
Hédrack (rencontré dans le Fanum externe).

Donnez le document 1 (le journal de Geynor Ton) aux joueurs
lorsque leurs personnages ouvrent la boite dans laire 30 de la
forteresse.

Donnez le document 2 (le journal dHédrack) aux joueurs lorsque
leurs personnages le découvrent dans l'aire 19 du Fanum externe.

Il vous est permis de photocopier ces pages pour votre usage
personnel.
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Cxcraics ou journal
SDeprack

IMAGINEZ mz surprise de decouprir gue e seigneur Suz, que japas si eficacement et si fidblement servi jusqu' maintenant
nétait pas (2 péritable puissance derritre le Jemple du SHal élementaire. HHéme son allice, la demone Touggimay, 1'était gu'un pion.
Astucieusement, je decoupris que (@ prate puissance derricre ewr élail (e culle de (O8Il élementaire ancestral et, derrizre, le culle d
Tharizdiun. Gnfin, une cause digne de mes lalents et de mes provesses ! Snfin, je découpre (o péritalie chemin gui méne au poupcir ull-
me ! Les Répeurs d qpocafypse régnent sur le culle ot s membres & (a Jriade sont les maitres des Répewrs d apocafipse. e rejoin-
drai leurs rangs el je depiendrai le grand prétre wltime au Diew Nbir lui- méme : le Premier:

JA gagné beaucoup ae respect depuis que je suis arrivé ; ifs savent reconnaitye (a grandeur Grsqu'ils (a poient. Se me suis pu confier
un scepire tentaculaire, symbole de mon rang et de (a domination dis Grand temple dans fe Fanum externe. Bientol, je serai en mesu-
7e de progresser dans (@s rangs des Répeurs d apocafypse du Fanum interne.

CORSQUE jetais commandzur supréme die Sermple die Hal elementaire, je n'ai pas pu de plis grand seriteur diHal que celii
que Lon appelait Lareth le Dol Sz, 7 uqgimay et méme Lolth reconnurent son poupoix Fien quil 501t mort en défendant (a forteres-
se, fe Lai ramené & la vie, defiguré cependant. Je crois qu'sl pit touours & SNulB, méme sil sapait que le culle de O8Il élémentaire ances-
tral était prét & couprir notre fuite (orsque le Semple duHal élementaire tomba, Feut-élre est-il fou maintenan! ? Quelle perte !

CORSQUE Je firs informeé que les Répeurs d apocaypse discutaient de la prophétie di Champion du Hal élementaire, celui gus res-
laurena (a puissance di JEmpz’é du Sl elementaire, jassumais bien naturellement gue ¢ était mor. Shnaginez ma surprise ae constater
que ce nélait pas le cas. Je crois cependant que je suis celui destiné & trouper ce Champion et & (ui serpir ae berger: Ou peut-&ire est-ce
une Championne ? Je dois contacter Jessimone.

GCSSIMONE, d temple s Feu, est penue dans (e Fanum externe aujourd fut. HNous Lapons mise & [Spreuve dans le Grand
lemple et apons decoupert gu elle n'est pas la Championne prophétisée. Slle est malgré lout assoiffée de poupcir et tenta & noupea de me

séduire ajin de [oblenix Je [ai mise en présence de [ngin infernal. Haintenant, elle pourra compler sur (@ présence d'un assistant

demoniague & son CoLé en tout termps. 8lle a obienu (e poupoir dont elle répait bien que je soupgonne gu'elle a surpécu ae justesse aw pro-

ceassus.

ZUGGOMOY et Juz creerent un artgfact appelé orbe ae laHlort dorée afin de (es aider & fagonner les HNodules éementaires au

Jond des denjons. e sais maintenant gue ce sont des agents aes Répeurs d apocafypse gui lour répélerent les secrels nécessaires @ sa
Jabrication. Borbe de laSHort dovée a &té détruit (faisant s'écrouler complétement les nipeawr souterrains du Semple du Sial élemen-
taires et scellant les nodiles) mais (e culle dit Diev Hoir dispose d'un artefact dont [orbe de la SHHort dorée n'était gu'une simple copie
imparfaite. S5 (e nomment [orbe de [ Oubli et lont emporté dans le Semple du SHal dementaire pour recouprer les nodiues.

CORBE & (0wl se troupe peul-Elre entre les mains des PRodreurs . apocalypse mais [orbe de la SHlort argentée est towjours dans le
Kyste nots; de Lautre coté di §bile pourpre.

m@J\l ennemi, le magicien Falrinth; et son associée, Smigalle Hlainrouge, sont pivants ! Lapais présumé apec joie gu'ils étaient morts
lors de Lz chute di Temple duSHal élementaire, (es potle qus trapaillent apec les Réveurs d apocafipse & Lexcapation des nipeauz infé-
rieurs di piewr Jemple ; apparemment ils connaissent une route directe el secréle jusquau lroisizme nipeau. Que (e Diew Noir les
emporte ! e suis sitr qu'ils ne mangueront pas de trafir (s Répeurs d gpocafypse & 'une maniére ou d'une autre et gacheront nas plars.
Si seulerment quelgiun poulait dcouter mes sages conseils, la tote de Falrinth repaserait dia sur une élagére & caté de mon bain.

CE scepire des forces et les anneaur d armure az force sont conservés dans (6 Kyste noiy dans [attente di Champion die Sl élE-
mentaire, cadeawr di Diew Noir et symboles de son accepiation dit Champion,

JE suis maintenant persuadé que le Champion du Sal élémentaire est Laretf le Bell HMier encore, Satau (notre oracle ilithid) a
confiymé gue mes doutes Staient probablement fondes. Ricke de cette information, j ai wtifisé (o scepire tentaculaire dans (2 Grand temple
pour me lransporter directement dans le Fanum interne. Une audience me fiut accorde auprés diy Premier de la Triade ) je lui ai jait
jpart ae mes fypothéses et de (a confiymation de Satav. e Fremicr 4 dit qu'en récompense, jo depiendiais répeur d apocagypse lorsque
SFhrarizdun marcherait & noupeau sur Jerre.

— Le journal se termine ici —
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Le Mal ne meurtjaméis

Il y a de cela plusieurs années, de courageux héros passérent les habitants du
Temple du Mal élémentaire au fil de I'épée. Aujourd’hui cependant, de sombres
forces murmurent a nouveau dans les ténébres du temple déserté, des forces plus
insidieuses et plus dangereuses que n'importe qui sain d'esprit puisse imaginer.
Le Mal est de retour et menace une fois de plus le village ' Hommlet.

Les personnages combattront les forces des ténébres a Hommlet et
‘au-dela, se frayant un chemin a travers des centaines de
rencontres sinistres avant de conclure cette aventure en une
finale enflammée. Concu pour former le squelette d'une
véritable campagne, le Retour au Temple du Mal élémentaire
emportera les personnages du niveau 4 jusqu’au niveau 14.
Cette somptueuse aventure se développe sur le canevas du
Temple du Mal élénientaire original (publié en 1985 et traduit
en 1987) et d'autres grands classiques. Cependant, aucun de
ces produits-n’est nécessaire pour apprécier le Retour au Temple
du Mal élémentaire. !
Pour pouvoir utiliser cette aventure, le maitre du donjon a
également besoin du Manuel des Joueurs, du Guide du Maitre et du
Manuel des Monstres.

9"782847"850130

Venez noug.rendre visite sur le : Prix : 38,40 €
www.asmodee.com ISBN : 2-84785-013-9 - Réf. DF11843
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