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Les Terres de Légende

L'univers des Terres de Légende... C'est VOUS qui pouvez le décrire ! En effet, ce ne sont pas des aventures en solitaire, mais un véritable jeu de rôle que vous allez découvrir. A partir des règles et des scénarios qui vous sont proposés, vous créerez votre propre personnage - chevalier, barbare, magicien, prêtre ou assassin - puis vous le lancerez dans des aventures au sein de votre propre monde imaginaire, sous l'oeil vigilant du Maître de Jeu. 

Le Livre des Règles, indispensable à la compréhension des autres livres, présente les règles générales de déplacement et de combat, les règles propres aux chevaliers et aux barbares ainsi que les principaux monstres qui infestent les territoires inconnus.
L'initiation à la Magie décrit les sortilèges des magiciens et des prêtres.

Dans Le Secret des Elfes, vous trouverez des scénarios qui vous familiariseront avec toutes ces règles, ainsi que trois règles additionnelles.
Enfin Les Créatures de l'Ombre décrit une nouvelle classe de personnage, les assassins, et aussi de nouveaux monstres.
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Chaque livre contient en outre un ou plusieurs scénarios qui permettent d'appliquer les nouvelles règles qui y sont énoncées.
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Guerriers de l'Ombre

Ce chapitre décrit les caractéristiques d'une nouvelle classe de personnage : l'assassin. L'assassin est un meurtrier de profession. La dissimulation, la ruse et le poison sont les armes dont il dispose pour parvenir à ses fins. Dans le monde où nous vivons, une telle profession n'est guère estimée. Au-delà du problème moral que soulève la pratique du crime, l'interprétation d'un personnage dont l'unique tâche serait l'élimination systématique de personnages non joueurs se révèle rapidement ennuyeuse. Fort heureusement, un assassin trouve la possibilité d'exercer ses talents dans les domaines les plus divers. Il accepte bien sûr sans le moindre scrupule d'être payé pour accomplir ses forfaits, mais il se fait aussi engager comme fauteur de trouble ou garde du corps, ou bien devient pillard, explorateur, parfois même aventurier. Mais si le chevalier possède une armure et un destrier, le magicien des philtres et des sortilèges, l'assassin quant à lui ne peut compter que sur sa ruse et sa dextérité. Ce personnage est beaucoup plus rare que les autres. Sur cent aventuriers, un seul est un assassin. Le joueur qui désire interpréter un assassin doit obtenir des totaux élevés dans de nombreuses caractéristiques. Même s'il y parvient, la décision finale appartient (comme toujours) au Maître de Jeu. Celui-ci peut en effet décider qu'un assassin n'a pas sa place dans la campagne qu'il compte développer. La présence d'un assassin dans une expédition est aussi une source de difficultés. Les chevaliers, en particulier, méprisent les assassins, qu'ils considèrent comme des êtres vils et indignes de confiance. Il faut certainement beaucoup de temps avant qu'une troupe de chevaliers accepte un assassin comme compagnon.

Un joueur qui désire interpréter un assassin doit obtenir un total minimum de 12 en AGILITÉ, de 9 en ASTUCE et en POUVOIR.

Création d'un personnage

1. FORCE, AGILITÉ, ASTUCE, POUVOIR et CHARME : 3D6

2. Points de Vie: D6+5

3. Attaque : 13 ; Parade : 5

4. Défense magique : 3

5. Esquive : 5

6. Dissimulation : 18, Détection : 8

7. Équipement : un sac à dos, neuf navajas, un bâton, une épée, une arbalète et un carquois de cinq carreaux, un plastron, des accessoires divers (corde, crampons d'escalade, lanterne de poing, briquet à silex, etc.), pas plus de trente pièces d'argent.
Les ajustements concernant l'Attaque, la Parade, la Défense magique sont résumés au chapitre « Dissimulation et Détection ».

Les assassins ont développé des techniques spécifiques de meurtre, de vol ou d'espionnage.

Arts martiaux

La Guilde des Assassins enseigne à ses membres certaines pratiques guerrières inconnues des autres aventuriers. Les assassins ont en particulier appris à frapper leur adversaire au point faible de son armure. De cette manière, lorsqu'ils combattent avec une épée, un bâton, une dague, une épée courte ou une navaja, les assassins ajoutent 1 à leurs points d'impact.

Navaja

La navaja est une arme inhabituelle, utilisée presque exclusivement par les assassins. D'ordinaire, cette arme inflige (D2) 2 points d'impact, mais, maniée par un assassin, elle inflige (D2+1) 2 points d'impact. La navaja n'est guère efficace contre une cible en armure, mais elle présente l'avantage d'être maniable ; un assassin peut en lancer jusqu'à trois en un seul Assaut (et viser des cibles différentes). La lame de la navaja est quelquefois enduite de poison. La portée utile d'une navaja maniée par un assassin est de vingt-cinq mètres. Les assassins fabriquent eux-mêmes leurs navajas. Le matériel nécessaire à cette fabrication coûte entre trois et douze pièces d'argent. Ce travail prend deux jours. L'assassin transporte ses neuf navajas glissées dans un baudrier qu'il porte en sautoir. Le tout a l'encombrement d'un objet.

Combat à mains nues

Les techniques de combat à mains nues s'avèrent particulièrement utiles pour un assassin. Certaines circonstances l'obligent à éliminer une victime sans avoir recours à aucune arme. A mains nues, l'assassin inflige (D6) 3 points d'impact.

Armures

Les assassins affectionnent un style de combat agile et rapide incompatible avec le port d'armures lourdes.

Cotte de mailles : -2 en Attaque et Parade

Armure de plates : -4 en Attaque et Parade

Dissimulation

Cette discipline est d'une importance cruciale. Elle permet de passer inaperçu dans la pénombre ou d'approcher furtivement un ennemi. Cette faculté est accrue si l'assassin porte une armure légère ou se déplace avec un petit groupe. La plupart des assassins préfèrent d'ailleurs opérer seuls.
Les règles qui concernent la Dissimulation et la Détection sont expliquées au chapitre suivant : elles s'appliquent en effet à tous les personnages. Notez cependant que, si quiconque peut avoir recours à ces nouvelles règles pour tromper la vigilance d'un garde, les assassins demeurent les maîtres incontestés de la Dissimulation. Il est en principe possible (mais improbable) pour un maître assassin de se tenir immobile à moins de trois mètres d'une sentinelle de Niveau 1, en pleine lumière et sans recoin pour se dissimuler, et de passer inaperçu ! Beaucoup pensent d'ailleurs que ces facultés extraordinaires sont dues à des pouvoirs surnaturels. Les assassins sont appelés pour cela les « Maîtres de l'Invisible ». La réalité est toute différente. La plupart des prétendus pouvoirs magiques de l'assassin découlent d'une parfaite connaissance du comportement humain, alliée à une pratique assidue de l'escamotage. Les assassins ont toutefois développé au cours des âges certaines pratiques proches de celles des prêtres. La Guilde des Assassins garde jalousement ses secrets ! Qui peut alors prétendre que certains de leurs pouvoirs ne sont pas d'essence magique... ?

Attaque éclair

Un assassin qui parvient à approcher un adversaire à moins de trois mètres sans se faire remarquer peut lancer une attaque éclair. Son attaque bénéficie de l'effet de surprise (voir le chapitre « L'Expédition » du Livre des Règles). De plus, si le Niveau de l'assassin est supérieur à celui de la victime, il lance un D6 et consulte la table suivante.

	1
	Hébétude
	Attaque, Parade et Esquive : 0

	2
	Stupeur
	Attaque et Esquive : 0

Parade réduite de moitié

	3 ou 4
	Étonnement
	Attaque : 0

Parade et Esquive réduites de moitié

	5 ou 6
	Surprise
	Attaque : 0


La victime qui subit l'un des effets décrits dans la table passe, en quatre Assauts, par la gamme décroissante des émotions qui suivent sur la liste jusqu'à ce qu'elle se remette.
Exemple : Kirige, assassin de Niveau 10, explore les profondeurs d'une caverne. Il repère un Ogre qui monte la garde devant une porte. Kirige s'approche à pas feutrés. Il réussit son lancer de Dissimulation et se faufile à deux mètres de l'Ogre sans se faire remarquer. Il se rue à l'attaque, une fièvre meurtrière dans le regard. Puisque son Niveau est supérieur à celui de l'Ogre, Kirige lance un D6 et consulte la table. Il a un résultat de 1 : l'Ogre est hébété ; Kirige frappe au premier Assaut sans que son adversaire oppose aucune Parade. Au deuxième Assaut, l'Ogre est encore stupéfait et n'oppose que la moitié de son total de Parade aux coups de Kirige. Au troisième Assaut, l'Ogre demeure étonné de cette attaque éclair, son total de Parade est toujours réduit de moitié. Lorsque débute le quatrième Assaut, L'Ogre reprend ses esprits. Il n'en demeure pas moins surpris et, s'il peut maintenant parer normalement les coups de son adversaire, il est toujours incapable de riposter. Au cinquième Assaut, l'Ogre s'est complètement remis. Il combat avec ses totaux habituels d'Attaque et de Parade. Les multiples blessures infligées par l'épée de l'assassin l'ont cependant affaibli. L'issue semble d'ores et déjà acquise...

œil de Chat

Les assassins sont des « guerriers de l'ombre ». Ils ont développé au cours de leur apprentissage une faculté qui leur permet d'opérer dans l'obscurité. Ainsi, même dans le noir complet, l'assassin a conscience des obstacles, des fosses ou des êtres situés à moins d'un mètre de sa personne. Pour que cet œil de Chat opère, l'assassin doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de POUVOIR avec un D20. Pour d'évidentes raisons, ce lancer est effectué par le Maître de Jeu.

Pour s'aider dans ses missions nocturnes, l'assassin possède une lanterne de poing. Cette petite lampe tient dans la paume de la main. L'assassin libère ainsi de furtifs rayons en écartant simplement les doigts.

Méditation

Partout dans le monde, les sociétés d'assassins sont connues pour les résultats qu'elles obtiennent par l'altération de leur psychisme. Le ninja du Japon médiéval avait recours au kuji-kiri, série de gestes occultes qui favorisait sa concentration. Les membres de l'ordre religieux des Hachichins se tranformaient en guerriers implacables après de lancinantes prières et l'absorption de certaines drogues. Les assassins connaissent des techniques de méditation comparables à celles des prêtres. L'assassin peut entrer en transe. Pour cela, il doit demeurer immobile et se concentrer trois Assauts. Pendant la transe, l'assassin semble pétrifié. Il demeure cependant conscient de ce qui se passe autour de lui et peut se libérer à l'instant de son état s'il se sent menacé. Certaines transes doivent durer un temps donné avant que l'assassin puisse en tirer bénéfice. Tous les avantages sont perdus si l'assassin brise sa concentration avant terme. Chaque transe est liée à l'un des sept éléments universels qui, selon la croyance des assassins, sont à la base de la création.

La transe de Lumière (Niveau 1)
Elle permet de se remettre rapidement des effets d'une blessure ou d'un empoisonnement. L'assassin doit demeurer en transe une journée entière, à l'issue de laquelle il peut récupérer D8 points de Vie, en plus de ceux qu'il peut acquérir s'il prend du repos (voir le chapitre « Règles des Combats » du Livre des Règles). Cette transe peut aussi, dans 20% des cas, neutraliser les maladies ou intoxications.

La transe de l'Ombre (Niveau 2)
Ses effets sont similaires à ceux du sortilège de Catalepsie (voir le chapitre « Les Prêtres » du livre Initiation à la Magie). L'assassin entre en transe pendant deux heures, puis sombre dans un coma qu'il peut prolonger un an et un jour. Il présente alors tous les signes de la mort. Les perceptions extrasensorielles ne détectent aucune pensée.

La transe de l’Eau (Niveau 4)
L'assassin doit demeurer une heure en état de transe. A l'issue de cette période, ses pensées ne peuvent être perçues par aucun moyen : perceptions extrasensorielles, catoptromancie ou toute autre pratique similaire. Cette transe est identique au sortilège de Bouclier Psychique. Sa durée est limitée à vingt minutes.

La transe de Terre (Niveau 6)
L'assassin peut demeurer en transe aussi longtemps qu'il le désire. Pendant cette période, il devient insensible aux variations extrêmes de température. Cette transe est supérieure au sortilège de Survie, puisqu'elle immunise partiellement contre les flammes : les points de Vie normalement perdus à cause d'un Souffle de Dragon, d'un Météore ou de l'haleine d'un Dragon sont réduits de 10. Pendant cette transe, l'assassin peut aussi s'abstenir de respirer pendant une heure. Les effets sont effectifs pendant la transe ; l'assassin ne peut donc pas se déplacer ou combattre sous peine de briser sa concentration.

La transe du Vide (Niveau 8)
Elle dure une demi-heure, à l'issue de laquelle l'assassin gagne des pouvoirs identiques à ceux du sortilège de Main de Maître. Cependant, contrairement au sortilège, dont la durée est soumise au lancer de deux D6, les effets de cette transe durent un quart d'heure.

La transe du Feu (Niveau 10)
L'assassin se concentre une heure avant de bénéficier des pouvoirs du sortilège d'Accélération. La vitesse de ses déplacements est multipliée par deux, il frappe deux fois par Assaut, etc. Les effets durent cinq minutes.

La transe des Vents (Niveau 12)
Cette transe exige une heure de concentration avant d'obtenir le pouvoir d'Intangibilité. La durée de ses effets est soumise au lancer de deux D6.

Alchimie

Les connaissances alchimiques de l'assassin ne sauraient être comparées à celles du magicien. L'assassin ne sait préparer que trois potions. Il n'a pas besoin de laboratoire : les composants nécessaires sont d'origine minérale ou végétale, et les techniques employées relativement rudimentaires. Ces trois potions sont les suivantes :
La lotion des Assassins

C’est un poison normal (voir le chapitre « L'Expédition » du Livre des Règles) dont on enduit la lame d'une navaja ou d'une épée. Cette action dure un Assaut. L'arme empoisonnée doit être utilisée dans la minute qui suit, le poison s'oxydant rapidement au contact de l'air. Cette lotion n'est efficace qu'à la première blessure, à la suite de quoi elle perd ses pouvoirs. L'élaboration d'une flasque de cinq doses dure trois jours. Le coût des ingrédients est de cent cinquante pièces d'argent.

Le pot fumigène
Il fonctionne de la même manière qu'une capsule fumigène. Son encombrement, cependant, est celui de deux objets. La fabrication d'un pot fumigène dure deux jours et coûte cent pièces d'argent.

Les boulettes étincelantes

Dès qu’elles sont projetées au sol, elle libèrent une intense lumière qui aveugle pendant un Assaut toute créature à moins de cinq mètres. L'assassin peut alors profiter de la confusion pour s'échapper ou se dissimuler. L'usage de ces boulettes donne souvent l'impression que l'assassin s'évanouit dans les airs ! L'élaboration de trois boulettes dure une journée, les composants coûtent cinquante pièces d'argent par boulette. Les trois boulettes ont l'encombrement d'un objet.

De même que pour l'alchimie pratiquée par les magiciens, il existe un risque d'erreur lors de l'élaboration des potions. On peut, par exemple, ajouter des herbes dans de mauvaises proportions, mélanger insuffisamment les ingrédients ou porter trop vite le mélange à ébullition. Un assassin de Niveau 1 a 90% de chances d'obtenir une potion inutilisable. Ce risque est de 80% au Niveau 2, 70% au Niveau 3, etc. L'assassin ne découvre ses erreurs qu'à l'usage des potions.

Escalade

Les assassins possèdent des crampons (d'un encombrement insignifiant) qui s'adaptent à leurs gants et à leurs chaussures. Ces crampons modifient les règles de l'escalade (voir le chapitre « L'Expédition » du Livre des Règles). Ainsi, lorsque l'assassin escalade un mur ou une paroi abrupte, il retranche la moitié de son Niveau du facteur de difficulté assigné à la surface. Kirige, escaladant le mur de verre poli du minaret de Nuara l'Enchanteresse, considère donc l'ascension selon un facteur de difficulté non plus de 20, mais de 15. Un assassin peut franchir d'un bond tout obstacle de moins de trois mètres de haut, à condition de prendre au moins cinq mètres d'élan. Cette cascade spectaculaire ne pose aucune difficulté, sauf si la réception de l'autre côté est supérieure à six mètres ! Les assassins peuvent, en effet, supporter sans encombre une chute de six mètres. Au-delà de cette hauteur, ils subissent les mêmes dommages que les autres personnages.

Déguisement

L'assassin a recours à ce talent pour se fondre dans une foule et échapper à ses poursuivants, ou bien pour pénétrer dans la demeure d'une future victime, déguisé en personne de son entourage. Cette technique ne permet pas de prendre les traits d'un être particulier, mais plutôt de simuler l'apparence et le comportement d'une classe sociale. Amide, par exemple, est une jeune femme à la silhouette gracile. Il lui est donc impossible de se transformer en barbare musclé et agressif. Par contre, elle peut passer pour une accorte servante, une paysanne, ou une dame de la noblesse. Les risques sont faibles pour que soit percé le déguisement d'un assassin. Cette éventualité est évaluée de la manière suivante : retranchez le total de Détection de l'observateur du total de Dissimulation de l'assassin. Ce dernier doit obtenir un résultat égal ou inférieur à cette différence avec deux D10 pour passer inaperçu. Remarquez que ce lancer est identique au lancer de Dissimulation, mais sans les paramètres qui en modifient le résultat (voir le chapitre « Dissimulation et Détection »). Ce lancer est effectué toutes les dix minutes tant que l'assassin reste déguisé. Il procède à un lancer supplémentaire s'il s'engage dans une conversation.

Chapardage

Grâce à ce talent, l'assassin soustrait de petits objets à la personne qui se tient près de lui. Certains assassins, préférant la profession de voleur à celle, plus risquée, de meurtrier, ont recours à cette technique pour dérober la bourse de riches marchands ou pour subtiliser les bagues d'un personnage pendant qu'ils lui serrent la main. La tentative de chapardage est résolue par un lancer de Dissimulation. Dans ce cas, cependant, le total de Dissimulation est amputé de 4 points. S'il manque ce lancer, l'assassin ne parvient pas à dérober l'objet convoité. Le Maître de Jeu vérifie alors que la victime a remarqué la tentative de chapardage : la personne concernée doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de Détection avec un D20.
Exemple : Hélérinna est une jeune femme qui débute dans la carrière. Elle a désespérément besoin d'argent. Elle repère bientôt la bourse bien remplie qui pend à la ceinture d'un barbare. Hélérinna se mêle à la foule et bouscule « par mégarde » le barbare tandis qu'elle passe son poignard sous les cordons de sa bourse. Le total de Dissimulation d'Hélérinna est de 18, le total de Détection du barbare, de 5. Elle doit donc obtenir un résultat inférieur ou égal à 9 avec deux D10 pour réussir sa tentative. Hélas, elle fait 16 ! Elle ne s'est pas emparée de la bourse, et ses ennuis ne font que commencer... Le Maître de Jeu obtient 3 avec un D20 : le barbare a senti la lame du couteau lui piquer la cuisse. Une main énorme s'abat sur l'épaule d'Hélérinna alors qu'elle tente de fuir...

Effraction

Les portes des châteaux possèdent rarement de serrure. Les châtelains préfèrent barricader leur porte avec des traverses de chêne dont la solidité a été maintes fois éprouvée. Dans la plupart des châteaux, la seule porte munie d'une serrure est celle du cachot ; c'est aussi l'endroit où la majorité des assassins terminent leurs jours ! Les cadenas sont, eux, souvent employés pour assurer la fermeture des coffres. L'assassin trouve donc l'occasion d'exercer ses talents dans une ville marchande. Le commerce florissant a en effet permis le développement d'une bourgeoisie qui a pris l'habitude de conserver son or dans des cassettes ou des coffres-forts. La chance de forcer une serrure dépend de son mécanisme. Au Niveau 1, l'assassin a 20% de chances de forcer la serrure, 25% au Niveau 2, 30% au Niveau 3, etc. Il existe bien entendu des mécanismes plus compliqués ; le Maître de Jeu peut dans ce cas modifier en conséquence les chances de réussite, avec un maximum de 80%.

ASTUCE : 16
+5
AGILITÉ : 16
+10
Les résultats permettent de déterminer si l'assassin est capable ou non de forcer la serrure. Pour le savoir, l'assassin lance un D100 à chaque Assaut jusqu'à ce qu'il obtienne un résultat inférieur ou égal au pourcentage assigné à son Niveau. C'est alors seulement que le Maître de Jeu l'informe de la réussite ou de l'échec de sa tentative. Le Maître de Jeu a secrètement lancé un D100 (et un seul) au début de l'action pour en déterminer l'issue.
Exemple : Nasir et ses compagnons d'aventure découvrent un coffre au trésor dans la crypte d'un souterrain. Tandis que les autres montent la garde, Nasir sort son matériel et entreprend de crocheter la serrure. A cet instant, le Maître de Jeu lance les dés pour déterminer si Nasir réussit dans sa tentative et note secrètement le résultat. Nasir lance un D100 à chaque Assaut jusqu'à ce qu'enfin il obtienne un résultat inférieur ou égal à son Niveau (après une insupportable attente qui a duré douze Assauts !). C'est alors que le Maître de Jeu lui annonce que cette serrure est inviolable. Nasir doit donc renoncer, sous les quolibets de ses compagnons. L'hilarité cependant est de courte durée puisqu'ils doivent maintenant transporter le coffre à l'extérieur afin de trouver un moyen de l'ouvrir... Si l'assassin ne parvient pas à forcer une serrure, il doit attendre une semaine avant toute nouvelle tentative. Ce talent nécessite bien sûr un jeu de crochets de serrurier. Ce matériel fait partie de l'équipement de l'assassin, son encombrement est négligeable. Si on vient à le perdre, il faut cinquante pièces d'argent pour en acquérir un nouveau.

Pistage

Ce talent permet de suivre la piste d'un fuyard. L'assassin peut ainsi suivre une piste vieille de trois jours. Il est en mesure de suivre une piste s'il obtient un résultat inférieur ou égal à son total de Détection avec un D20. Il peut alors traquer sa proie une journée avant de procéder à un nouveau lancer. Un lancer supplémentaire est nécessaire pour tout changement susceptible de modifier la nature des traces (par exemple, les traces laissées en forêt aboutissent à une plaine, la piste mène à une rivière). Au bout de trois jours, les indices tendent à s'estomper et les chances de poursuite diminuent rapidement. Passé ce délai, l'assassin détermine ses chances de pistage avec un D20, plus un D4 par jour supplémentaire (auxquels s'ajoute un D6 s'il survient un orage ou une tempête de neige).

Mémoire

Les assassins de Niveau 4 ont une excellente mémoire. Ils ont 20% de chances de se souvenir dans les moindres détails de tout ce qu'ils ont vu ou entendu au cours du mois précédent. Cette faculté augmente de 20% par Niveau. A partir du Niveau 8, l'assassin a donc une mémoire infaillible. Le temps cependant altère le souvenir. La mémoire subit une perte de 10% par mois à partir du premier mois, jusqu'à un minimum de 10%.
Exemple : Kirige a reçu pour mission de pénétrer dans la demeure de Gorqui, riche marchand aux affaires douteuses. Il doit dérober un objet magique que les navires de Gorqui viennent de rapporter du lointain empire de Cathai. Alors qu'il fouille le bureau du marchand, Kirige découvre une série de documents. Il les compulse rapidement, dans l'espoir que l'objet y sera mentionné. Ces lettres, en fait, ont trait aux activités criminelles de Gorqui. Au bout de quelque temps, Kirige trouve enfin l'objet magique et le place dans son sac avant de s'enfuir à la faveur de l'ombre. Six mois plus tard, le commanditaire de Kirige doit affronter le Conseil de la ville, dont Gorqui fait partie. Il espère trouver un moyen d'en soudoyer un membre. Kirige tente alors de se souvenir du contenu des documents aperçus chez Gorqui. Comme cette lecture remonte à six mois, sa mémoire est réduite de 50%. Il doit donc obtenir moins de 50 avec un D100 pour réussir. Il obtient 32 et relate dans les moindres détails les odieux forfaits de Gorqui à son commanditaire fou de joie.

Serment de Mort

Au Niveau 12, l'assassin devient maître dans sa discipline. Il acquiert alors un nouveau pouvoir : le Serment de Mort. Par ce talent, il se prépare au meurtre qu'il va commettre, uniquement concentré sur cette tâche. La réalisation de ce forfait obsède l'assassin au point qu'il devient une « bombe vivante » ! La concentration nécessaire au Serment de Mort dure une semaine. Durant cette période, le maître assassin étudie toutes les informations qu'il possède sur sa future victime. A l'issue de ce temps, s'il parvient à approcher sa victime à moins de trois mètres il entre, quelles que soient les circonstances, dans une furie meurtrière qui se prolonge jusqu'à la mort de la victime ou la sienne propre. En proie à cette furie meurtrière, l'assassin combat avec +10 en Attaque et +2 points d'impact. De plus, au lieu de s'évanouir à zéro point de Vie, il demeure conscient et combat jusqu'à la mort (-3 points de Vie). En traquant sa victime, le maître assassin peut endurer des conditions de vie éprouvantes. Il peut tenir un temps infini sans nourriture ni repos et couvre en une journée le double des distances habituelles. L'assassin ne peut se concentrer que sur une victime à la fois. S'il décide d'abandonner sa mission, il doit consacrer une autre semaine à la déconcentration. Après quoi il peut, s'il le désire, choisir une nouvelle victime.

Les assassins à l'œuvre

Amide, assassin de Niveau 7, a pour mission de s'emparer d'un grimoire magique. La nuit venue, elle se prépare à passer à l'action. Revêtue de son plastron, munie d'une épée et de navajas, d'un sac, d'une corde, d'une lanterne de poing et d'un briquet à silex, d'un pot fumigène et de trois boulettes étincelantes, Amide se faufile par les ruelles obscures. Parvenue à la résidence qu'elle doit cambrioler, elle escalade sans difficulté le mur d'enceinte raviné par les intempéries. Elle atterrit en souplesse dans le jardin et fonce aussitôt vers la demeure. Amide avait au préalable soudoyé une servante et obtenu les plans de la maison. Elle a en mémoire la disposition des lieux et se dirige droit vers la pièce qui renferme le précieux grimoire. Au détour d'un couloir, Amide repère un garde, posté à cinq mètres de distance. Le passage, bien éclairé, ne possède aucun recoin où se dissimuler. Le Maître de Jeu diminue donc le total de Dissimulation d'Amide de 4 points (il passe à 20) et augmente la Détection du garde de 2 points (7). De plus, la Dissimulation d'Amide est encore amputée de 5 points puisqu'elle va devoir passer à moins de trois mètres du garde. En tout, elle doit donc obtenir un résultat inférieur ou égal à 8 avec deux D10. Elle réussit de justesse et se faufile à l'insu du garde (en usant d'un quelconque stratagème qu'il faut déterminer avec le Maître de Jeu afin de respecter le réalisme de la scène). Amide avance à pas feutrés jusqu'au prochain couloir... Dans la bibliothèque, elle trouve le grimoire, retenu au lutrin par une chaîne cadenassée. Elle sort ses crochets et se met aussitôt au travail. Ses chances de succès ne sont que de 40%. Le Maître de Jeu lance secrètement un dé pour déterminer l'issue de cette tentative : elle peut l'ouvrir. Amide lance donc un D100 à chaque Assaut et, après plusieurs vaines tentatives, parvient enfin à forcer la serrure. Soulagée (l'unique alternative eût été de déchirer la couverture de ce précieux ouvrage) elle place le grimoire dans son sac et se dirige vers la sortie. Hélas, d'autres soucis l'attendent à la porte de la bibliothèque ! Le garde a quitté son poste et se trouve maintenant à moins de deux mètres ! Amide lance une attaque éclair et obtient 1 avec un D6 : le garde est hébété. Il n'oppose aucune résistance aux coups répétés de l'assassin et, avant qu'il ait pu reprendre ses esprits, Amide a raison de lui. Elle retient le corps qui s'affaisse et le dépose doucement au sol. Moins d'une minute plus tard, elle a déjà regagné le jardin, quand des cris s'élèvent de la maison. Le  cadavre du garde vient d'être découvert. Une à une, les fenêtres s'illuminent. Amide escalade rapidement le mur et bondit dans la ruelle. Tapie dans un coin d'ombre, elle réfléchit au moyen de s'enfuir. Le guet, alerté, surveille déjà les portes de la Vieille Ville. Un groupe de marins, de retour de la pêche, remonte la rue à pas lents. Amide assomme discrètement celui qui ferme la marche et le dépouille de ses vêtements. D'un coup de poignard, elle tranche sa longue chevelure pour parachever son déguisement. Le résultat de son lancer de dés est 15, ce qui est suffisant (malgré la pénalité de 4 points due à la hâte) pour tromper la vigilance des patrouilles. L'une d'elles arrête bientôt Amide, pour l'interroger. Elle doit donc procéder à un nouveau lancer, mais avec un résultat de 12, elle n'éveille pas les soupçons du garde ; elle répond avec l'accent des gens du port. Cependant, elle voit avec terreur le propriétaire du grimoire rejoindre la patrouille. Sédillion est un magicien de Niveau 10, Amide le connaît bien pour avoir, par le passé, monté quelques expéditions avec lui. Sa Détection est bien supérieure à celle des gardes. Amide doit obtenir un résultat inférieur ou égal à 10 avec deux D 10 pour le duper. Hélas, elle fait 13 ! Un détail vient de la trahir. Peut-être a-t-elle oublié qu'au retour de la pêche, les cheveux des marins sont poisseux et humides alors que les siens sont secs. Sédillion l'a tout de suite remarqué et il donne l'alerte. Amide lève les bras. Tous les regards sont braqués sur elle. Une boulette étincelante explose au milieu du groupe et Amide profite de la diversion pour disparaître dans la nuit. Elle se faufile maintenant dans les ruelles obscures. Guerrière de l'ombre, elle réussit sans peine son nouveau lancer de Dissimulation. Sédillion n'est pas homme à abandonner si facilement. Il se transforme en Tigre, ce qui accroît sa Détection et améliore sa vision nocturne. Il a tôt fait de retrouver la fugitive. La jeune femme, prudente, renonce au combat et lui rend le grimoire. En souvenir du passé, Sédillion lui laisse la vie, à condition toutefois qu'elle ne tente plus jamais rien contre lui. Amide donne sa parole (qui n'a aucune valeur). Sédillion s'incline pour la saluer, mais quand il relève la tête, la jeune femme s'est volatilisée...

Valeurs d'un assassin :
Attaque


13
Dissimulation 
18

Parade


5
Détection 
8

Défense magique
3
Déplacement 
10 m
Esquive 


5
Points de Vie 
10

Niveau : 1

Chaque total, à l'exception de l'Esquive, augmente de 1 point chaque fois que l'assassin accède au Niveau supérieur. L'Esquive passe à 6 au Niveau 7 et à 7 au Niveau 9. Ces valeurs sont celles d'un assassin dont les totaux de FORCE, d'AGILITÉ, d'ASTUCE et de POUVOIR se situent entre 9 et 12. Les ajustements concernant des caractéristiques supérieures ou inférieures sont résumés au chapitre « Dissimulation et Détection ».
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Dissimulation et Détection

Les assassins, nous venons de le voir, sont maîtres dans l'art de passer inaperçu. Les autres personnages, ainsi que les monstres, peuvent aussi prétendre à cette faculté. Nous allons donc définir deux nouvelles caractéristiques : la Dissimulation et la Détection. Ces totaux varient en fonction de la catégorie et du Niveau du personnage. Les valeurs d'un assassin selon son Niveau ont été données au chapitre précédent. Les chevaliers, les barbares et les magiciens possèdent les valeurs de base suivantes.

· Niveau 1 à 3 : Dissimulation 13, Détection 5

· Niveau 4 à 7 : Dissimulation 14, Détection 8

· Niveau 8 à 11 : Dissimulation 15, Détection 10

· Niveau 12 et au-delà : Dissimulation 16, Détection 12

Les prêtres ajoutent 1 à ces totaux grâce à leurs pouvoirs psychiques. Un aventurier elfe, quelle que soit sa spécialité, utilise les valeurs d'un assassin. Les Elfes voient aussi bien dans la pénombre qu'en pleine lumière (et ne sont pénalisés que de 4 en Détection dans l'obscurité totale). Un chevalier elfe de Niveau 8 possède donc 25 en Dissimulation et 20 en Détection. Ces totaux concernent un personnage avec des valeurs moyennes. Un total d'AGILITÉ plus ou moins élevé affecte la Dissimulation. De même, la Détection varie suivant le total de POUVOIR. Le tableau suivant donne les modifications suivant les valeurs.

FORCE

· 3 à 5 : Attaque -2

· 6 à 8 : Attaque -1

· 13 à 15 : Attaque +1, Parade +1 

AGILITÉ

· 3 à 5 : Attaque -1, Parade -2, Esquive -2 Dissimulation -1

· 6 à 8 : Parade -1, Esquive -1

· 13 à 15 : Parade +1, Esquive +1

· 16 à 18 : Attaque +1, Parade +2, Esquive +2 Dissimulation +1

ASTUCE

· 3 à 5 : Attaque -1, Parade -1, Attaque magique -1, Défense magique -1

· 16 à 18 : Attaque +1, Parade +1, Attaque magique +l, Défense magique +1

POUVOIR

· 3 à 5 : Défense magique -2, Détection -1

· 6 à 8 : Défense magique -1

· 13 à 15 : Attaque magique +1, Défense magique +1

· 16 à 18 : Attaque magique +2, Défense magique +2, Détection +1

Exemple : Nasir, l'assassin que nous avons rencontré au chapitre précédent, doit traverser un couloir à l'insu de la sentinelle. Le total de Dissimulation de Nasir est de 22, le total de Détection du garde, de 5. Le lancer de Dissimulation s'effectue selon une procédure qui vous est familière : le personnage soustrait le total de Détection du garde de son propre total de Dissimulation. Il doit ensuite obtenir un résultat inférieur ou égal à cette différence avec deux D10 pour passer inaperçu, donc au plus 17. Ce qui serait relativement facile si certains paramètres ne venaient modifier le résultat. Le garde est sur le qui-vive, tous sens en éveil ; il bénéficie donc de +2 en Détection. Le couloir ne comporte pas de pilier derrière lequel Nasir pourrait se cacher, il doit donc rechercher les zones d'ombre. De plus, Nasir doit se faufiler à moins de trois mètres du garde. Son total de Dissimulation se trouve en tout amputé de 10 points. Nasir doit maintenant obtenir 5 ou moins avec deux D10. Un tel exploit serait digne d'un maître assassin !

Variation des totaux
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Les totaux moyens de Dissimulation et de Détection supposent un environnement faiblement éclairé et comportant de nombreuses zones d'ombre, parce que la plupart des lancers de Dissimulation sont effectués lors de l'exploration de souterrains. Ils supposent encore que le personnage qui désire passer inaperçu se déplace avec précaution et que la personne qui monte la garde ne soit pas en éveil. Si toutes ces conditions ne sont pas réunies, certains paramètres modifient les totaux de Dissimulation et de Détection.

Dissimulation

· Camail

-3

· Cotte de mailles
-4

· Armure de plates
-6

· Immobilité

+3

· Déplacement rapide
-2

· Moins de trois mètres
-5

· Pas de cachette
-5

La cachette peut être constituée de piliers, colonnes, tentures, brouillard, pluie, etc. Les châteaux et les souterrains offrent le plus souvent la possibilité de se mettre à couvert. S'il existe peu de recoins où se cacher, le Maître applique, selon les circonstances, une réduction de 1 à 4 points de Dissimulation.

Détection

· Obscurité
-7

· Grand jour
+5

· Endormi 
-9
· Distrait 
-5
· Attentif 
+2
· Brouhaha
-3

Un personnage attentif doit être immobile et concentré. Les sentinelles ne font pas toutes montre d'autant de zèle. Si le garde est un personnage non joueur, le Maître de Jeu détermine s'il est attentif ou s'il rêvasse, joue aux osselets, etc. Il doit obtenir un résultat inférieur ou égal au Niveau du garde avec un D8 pour que celui-ci soit attentif. Comme toujours, ces modifications doivent être guidées par la logique et le bon sens. Certaines créatures (les Morts Vivants par exemple) voient parfaitement dans l'obscurité, mais ne supportent pas la lumière du jour. Dans ce cas, les modifications de la Détection sont inversées (-7 pour le grand jour et +5 pour l'obscurité). Les Chauves-Souris se déplacent grâce à un sonar ; la lumière n'influe pas sur leur total de Détection. Les personnages invisibles forment un cas à part. L'invisibilité donne un bonus de 7 en Dissimulation. Des facteurs comme la lumière ou les cachettes potentielles n'interviennent pas dans le cas d'un être invisible. Remarquez que le sortilège de Suggestion permet une Dissimulation totale contre des personnages de Niveau 1 à 4. Ce sortilège influe sur l'esprit des victimes de manière qu'elles n'aient pas conscience de la présence du prêtre.

Le lancer de Dissimulation

Le lancer de Dissimulation ne doit pas être employé systématiquement. Il n'est utilisé que s'il existe une chance raisonnable que le personnage soit découvert. Si, par exemple, Nasir se dissimule dans un sarcophage juste avant que ses ennemis ne pénètrent dans la chambre mortuaire, ceux-ci ne le découvriront que s'ils fouillent la pièce et ouvrent le sarcophage. D'une manière générale, le lancer n'est effectué que si le personnage se déplace à moins de quinze mètres (portée de lanterne) ou bien qu'il est immobile à moins de sept mètres. Si le lancer est réussi, le personnage n'a d'ordinaire pas besoin d'effectuer un nouveau lancer dans les cinq minutes qui suivent. Il doit toutefois procéder à un second lancer si les circonstances évoluent (par exemple, un chevalier vampire de Niveau 12 pénètre brusquement dans la salle où Nasir se dissimulait pour échapper à l'attention de deux sentinelles). Pour qu'une troupe passe inaperçue, chacun de ses membres doit réussir son lancer de Dissimulation. C'est la raison pour laquelle les assassins préfèrent opérer seuls ou en petit groupe. Si un personnage veut tromper l'attention de plusieurs sentinelles, son lancer de Dissimulation est déterminé en fonction du total de Détection le plus élevé : si ce garde n'a pas remarqué les mouvements furtifs dans les zones d'ombre, les autres n'auront pu les détecter.

Les monstres

Le tableau qui suit donne les totaux de Dissimulation et de Détection de toutes les créatures des « Terres de Légende ». De ces deux totaux, celui de Détection est le plus souvent employé. En effet, si un Tigre peut facilement se faufiler vers sa proie, un Titan ou un Dragon peuvent difficilement passer inaperçus ! Le total de Dissimulation est donné le plus souvent par souci d'information, bien que la majorité des monstres ne puisse y avoir recours. Remarquez qu'un magicien qui se transforme en monstre acquiert temporairement les totaux de Dissimulation et de Détection de la créature. Comme indiqué plus haut, ces totaux supposent des conditions « typiques » de pénombre. Les modifications dues à la lumière varient selon l'acuité visuelle de la créature. Dans le cas de créatures pouvant revêtir des armures (les Centaures), le total de Dissimulation est donné en fonction de l'armure la plus légère habituellement portée.

	Créature
	Dissimulation
	Détection

	Abominable Homme des Neiges
	15
	5

	Araignée Géante
	19
	11

	Basilic (nocturne)
	9
	9

	Chauve-Souris
	16
	15

	Cheval
	10
	6

	Crocodile
	11
	6

	Destrier (sortilège)
	8
	12

	Dragon
	8
	21

	Ectoplasme (nocturne)
	10
	13

	Fantôme
	-
	100%

	Gargouille
	16
	12

	Géant des Glaces
	9
	6

	Gnome
	23
	15

	Gobelin (nocturne)
	21
	13

	Gorgone
	15
	11

	Goule (nocturne)
	15
	9

	Hobbit
	18
	8

	Hobgobelin (nocturne)
	23
	13

	Humain
	12
	4

	Lacodon (nocturne)
	12
	7

	Loup
	16
	11

	Malgash
	1
	20

	Manticore
	11
	8

	Momie (nocturne)
	15
	12

	Nain
	12
	9

	Obsidiaque (nocturne)
	15
	6

	Ogre
	10
	9

	Orque (nocturne)
	12
	4

	Ours
	10
	6

	Pazuzu
	14
	10

	Python
	18
	9

	Rat Géant (nocturne)
	17
	8

	Revenant (nocturne)
	13
	11

	Sanglier
	11
	8

	Scorpion Géant
	15
	7

	Spectre (nocturne)
	18
	13

	Squelette
	13
	7

	Sufiriade
	16
	7

	Taureau
	9
	5

	Tête-de-Mort
	14
	13

	Tigre
	18
	14

	Troglodyte
	10
	5

	Troll (nocturne)
	14
	6

	Vampire
	+1
	+2

	Volcrate
	11
	4

	Zombie
	5
	4
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Les Héros

Les personnages qui atteignent des Niveaux élevés (à partir du Niveau 8) acquièrent la possibilité de devenir de puissants héros. L'expérience accumulée au cours de leurs aventures leur permet d'accéder à certaines techniques et de développer des facultés qui leur étaient jusqu'alors interdites. Le maître assassin peut entrer dans de multiples transes et avoir recours au redoutable Serment de Mort. Les pouvoirs additionnels des autres personnages sont ici examinés dans le détail.

Les chevaliers

A partir du Niveau 8, le chevalier, acquiert la pratique de nouvelles techniques de combat. Le personnage peut choisir une de ces techniques chaque fois qu'il accède au Niveau supérieur.

Désarmement

Le chevalier peut arracher l'épée des mains de son adversaire. Cette botte est rendue possible par la forme spécifique de la garde de sa propre épée. Le chevalier peut recourir à cette technique lorsqu'il est sur le point d'essuyer un coup. Si son adversaire obtient 20 (ce qui signifie que le coup est manqué), le chevalier lance trois D6. S'il obtient un résultat supérieur ou égal au Niveau ou à la classe de monstre de l'adversaire, le chevalier désarme celui-ci et projette son arme à une distance de six mètres.

Parade experte

Cette technique assure une protection accrue grâce à un meilleur usage du bouclier. Pour chaque coup qui d'ordinaire toucherait le chevalier, celui-ci lance un D10. Avec un résultat de 1 ou 2, le coup est paré.

Main gauche

Cette technique permet de combattre simultanément avec deux armes : une épée ou une hache dans la main droite, une dague ou un glaive dans la gauche. Le recours à cette technique interdit, bien sûr, l'usage d'un bouclier ou des armes à deux mains. Cette deuxième arme s'utilise de deux manières différentes et le personnage doit décider, au début de chaque Assaut, laquelle il choisit
8. La seconde arme sert de garde, ce qui permet de gagner 2 points de Parade. Si la dague ou le glaive est magique, son bonus vient aussi s'ajouter.
9. Le chevalier frappe simultanément avec les deux armes et procède à un lancer de dé pour chacune d'elles. Son total de Parade est réduit à zéro pour l'Assaut. Les coups portés avec les deux armes sont dirigés contre un seul et même adversaire. L'ennemi oppose toute sa Parade à chaque coup : la Parade n'est en effet divisée que contre plusieurs adversaires et non contre les coups multiples portés par un seul ennemi.

Maître archer

Le maître archer ajoute 1 à ses points d'impact si la flèche atteint son but (cette technique ne concerne que l'arc, non pas l'arbalète). Il peut aussi décocher ses flèches à une cadence accrue : un archer ordinaire bande son arc et décoche une flèche en un Assaut, le maître archer a 50% de chances de pouvoir en décocher une seconde.

Dégainage rapide

Cette technique s'applique aux dagues, aux glaives et aux épées. D'ordinaire, dégainer une épée requiert un Assaut entier. Grâce à cette technique, le chevalier tire son arme du fourreau et frappe immédiatement. (Cette technique s'apparente au jaï jutsu du samouraï.)

Maître bretteur

Cette technique n'entre en jeu que lorsque le chevalier utilise une épée (normale ou à deux mains). Il peut porter un coup critique (coup qui n'exige qu'un seul lancer de dés) s'il obtient 1 ou 2 à son premier lancer (ce qui est le double de la chance normale pour un coup critique).

Maîtrise des armes

Le chevalier qui maîtrise le maniement d'une arme de poing ajoute 1 point à son total d'impact chaque fois qu'il combat avec celle-ci. Chaque arme nécessite une maîtrise particulière. Le chevalier doit donc choisir plusieurs fois la maîtrise des armes s'il désire acquérir la maîtrise de plusieurs armes différentes.

Les barbares

La furie sanguinaire

La furie sanguinaire dont peut faire preuve le barbare est maintes fois plus redoutable que lorsqu'il devient enragé (voir le chapitre « Règles des Combats » du Livre des Règles). La furie du barbare puise ses ressources dans les profondeurs de son être, sa bestialité instinctive remonte à la surface. A partir du Niveau 8, le barbare peut entrer dans une furie sanguinaire dès l'instant qu'il a reçu une blessure. Il se met alors à rugir et insulte son adversaire, sa bouche se tord en un rictus animal, une lueur de folie illumine son regard. L'homme du commun (tout personnage n'appartenant pas à une classe d'aventurier) a 80% de chances de s'enfuir, terrorisé. De même, tout aventurier de Niveau 1 ou 2, quels que soient son courage et sa hardiesse, abandonne le combat dans 25% des cas. Le barbare en proie à la furie sanguinaire ne peut utiliser d'arme de jet. Il préfère toujours le combat rapproché et se lance à l'assaut avec un total d'Attaque égal à la somme de son Attaque habituelle et de sa Parade. Il ne se soucie plus des coups portés par son adversaire et son total de Parade se trouve temporairement réduit à zéro.

Exemple : Borak, qui possède d'ordinaire 22 en Attaque et 14 en Parade, se transforme en « machine à tuer » avec 36 en Attaque et zéro en Parade. La force du coup demeure inchangée, mais le barbare fait perdre, pour chaque coup porté, 1 point de Vie supplémentaire (un fléau d'armes fait donc perdre 6 points de Vie).

Le barbare en furie ne ressent aucune douleur. Alors qu'on s'évanouit en temps normal lorsque le total de points de Vie est réduit à zéro, le barbare continue de combattre jusqu'à la mort (-3 points de Vie). De plus, cette folie destructrice ne peut être maîtrisée par aucun sortilège intervenant sur l'esprit. Un sortilège d'Asservissement, par exemple, n'a aucun effet. Un problème se pose toutefois quand le barbare a éliminé tous ses adversaires : il se tourne dans ce cas vers ses propres compagnons ! Pour retrouver son état normal, il lui faut un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20. S'il manque ce lancer, le barbare s'acharne sur la personne la plus proche. S'il réussit, il se calme et reprend peu à peu ses esprits.

Les prêtres

L'ultime initiation

Même dans un univers fantastique, aucun pouvoir ne saurait rivaliser avec les mystérieuses ressources que développe l'esprit humain. Le prêtre qui atteint une grande maîtrise spirituelle développe des facultés extraordinaires et devient un sage. Le prêtre peut prétendre à l'ultime initiation à compter du Niveau 8. Il doit pour ce faire se retirer en un lieu propice au recueillement et à la contemplation, une caverne au sommet d'une haute montagne ou bien une île déserte, par exemple. Chaque jour est entièrement consacré à la méditation et, à la fin de chaque semaine, le prêtre sait si oui ou non il a atteint la sagesse. Il doit obtenir un résultat supérieur ou égal à 96 avec un D100. Dans ce cas, le Maître de Jeu veille que le joueur interprète son personnage en conséquence. Le sage, ou grand initié, acquiert une maîtrise spirituelle et physique proche de la perfection. Ses totaux d'AGILITÉ et de POUVOIR atteignent 18. Ses facultés naturelles de se remettre d'une blessure doublent et il devient insensible au poison et aux maladies. Aucune force extérieure ne peut perturber sa sérénité, il n'est plus sujet à l'épouvante, les sortilèges de contrôle mental ou la possession par les Démons sont sans effet sur lui. Enfin, les armes magiques qu'il forge ne se révèlent jamais plus défectueuses. Comment pourrait-il en être autrement alors que toutes ses actions sont désormais guidées par la plus haute sagesse ?

Les magiciens

Bâtons

Le magicien peut concentrer dans son bâton le pouvoir de quelques sortilèges. Cette charge, toutefois, réduit sa puissance surnaturelle et peut gêner la réussite d'autres sortilèges. Pour fabriquer un bâton, le magicien a recours à l'artifice, science à laquelle il a accès à partir du Niveau 8. Il est important de savoir que le bâton de magicien ne ressemble en rien à une baguette magique. Il s'agit d'un objet d'au moins un mètre de long, finement ciselé et incrusté de joyaux ou de métal précieux. Si ce n'est qu'il doit mesurer entre un et deux mètres de long, le bâton peut prendre de multiples formes. Le magicien qui a décidé de vivre en ermite choisit une branche de chêne noueux. Par contre, [image: image6.jpg]


celui qui fréquente la cour des rois arbore un bâton d'ébène ou d'acajou orné de motifs alambiqués et surmonté d'une émeraude ou d'une pierre de lune. Le prix investi dans un bâton varie entre quelques pièces d'argent et plusieurs centaines de pièces d'or. Cette décision revient au magicien, mais il doit savoir que le bâton est en quelque sorte le symbole de son pouvoir. Ainsi, un personnage qui vit dans une somptueuse demeure, traite avec les nobles et les bourgeois de sa ville, ne peut se présenter avec un simple bâton de bois brut sous prétexte d'économie. Il deviendrait rapidement un objet de railleries ! Après avoir décidé du type de bâton qu'il va fabriquer, le magicien consacre trois mois à son enchantement. Cette tâche accapare son esprit et il ne peut se lancer dans aucune aventure durant cette période. L'enchantement terminé, le magicien charge son bâton d'énergie magique. Celle-ci demeure ensuite de manière permanente. Pour ce faire, il réduit définitivement son total de points de Magie. Pour chaque point sacrifié, le bâton prend une charge de 1,5 point de Magie. Ainsi, un magicien qui a réduit ses points de 6 obtient un bâton chargé de 9 points de Magie. Les points contenus dans un bâton ne peuvent être employés qu'au lancer des sortilèges qui lui sont spécifiques (Commandement et Asservissement dans le cas d'un bâton de Maître). Le magicien peut, par contre, toujours utiliser ses propres points de Magie pour lancer des sortilèges (y compris ceux que gouverne le bâton). Les sortilèges contenus dans le bâton bénéficient d'un bonus de 1 en Attaque magique ou en vitesse, selon le type de sortilège. Par contre, le bâton perturbe le contrôle des autres sortilèges et augmente de 5% le risque d'échec. La charge magique du bâton, une fois dépensée, se régénère à minuit, de la même manière que les points de Magie.
Les sortilèges propres à chaque type de bâton sont les suivants :
· Bâton de Maître : Commandement, Asservissement

· Bâton de Feu : Souffle de Dragon, Nova, Météore

· Bâton de Soins : Miracle, Soins, Médecine, Antidote, Guérison

· Bâton d Énergie : Foudre Noire, Rayon de la Mort

· Bâton de Nécromant : Conjuration des Morts, Zombie, Animation des Squelettes

· Bâton d’Appel : Appel aux Loups, Phantasme, Maître d'Armes

· Bâton de Guerre : Épée Votive, Destrier, Armure

Manié comme une arme, le bâton inflige des dommages ordinaires. Il n'en demeure pas moins un objet magique et peut blesser des créatures comme les Spectres et les Ectoplasmes. Seul le magicien qui l'a créé peut lancer des sortilèges avec le bâton, les autres personnages le manient comme un simple gourdin. On ne peut posséder plusieurs bâtons. Il faut attendre que le premier soit détruit pour en élaborer un deuxième. Un bâton ne peut être détruit que par son créateur ou bien par une créature extrêmement puissante telle qu'un Dragon ou un Démon. Les points de Magie investis sont alors définitivement Perdus.
[image: image7.jpg]


Les Monstres

Ce chapitre présente une série de nouveaux monstres, beaucoup plus rares et maintes fois plus redoutables que ceux énumérés dans le chapitre « Les Monstres » du Livre des Règles. Il est recommandé de ne faire intervenir ces créatures que dans des circonstances exceptionnelles. Elles sont en effet capables d'effrayer les personnages les plus endurcis ! De même, rares sont ces monstres qui apparaissent dans le jeu lors de rencontres aléatoires. Certaines de ces créatures sont d'origine maléfique, ce qui nécessite une révision des règles concernant les reliques. La liste étendue du pouvoir des reliques (voir le chapitre « Les Objets Magiques » du livre Initiation à la Magie) est la suivante :
10. +1 en Parade contre les Boggarts, Gobelins, Hobgobelins, Furgolins, Sprigans et Trolls

11. +1 en Défense magique contre les Hobgobelins et les Boggarts

12. +1 en Parade contre les Sorcières et les Morts-Vivants

13. +1 en Attaque contre les Boggarts, Gobelins, Hobgobelins, Furgolins, Sprigans et Trolls
14. +1 en Attaque contre les Sorcières et les Morts-Vivants

15. +1 en Défense magique contre les Elfes

16. +1 en Défense magique contre les Sorcières, Sprigans et Morts Vivants

17. +1 en Défense magique

18. +2 en Parade contre les Boggarts, Gobelins, Hobgobelins, Furgolins, Sprigans, Sorcières, Trolls et Morts Vivants

19. +2 en Attaque contre les Boggarts, Gobelins, Hobgobelins, Furgolins, Sprigans, Sorcières, Trolls et Morts Vivants

20. +2 en Défense magique contre les Sorcières, Hobgobelins, Sprigans, Boggarts et Morts Vivants

21. Immunise contre l'épouvante, l'hypnose des Vampires et l'aboiement des Barghests

22. Pouvoir d'exorciser les Fantômes

23. Double les points d'impact contre les Morts-Vivants

24. Pouvoir de chasser les Morts Vivants (trois Assauts)

Araignées d'Ombre
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Cette horrible créature hante les souterrains et les profondeurs des cavernes. Tandis qu'elle rôde dans le dédale de son territoire, elle émet une plainte aiguë et lancinante qui porte à soixante mètres et provoque une épouvante (D10) qui terrorise la victime jusqu'à douze Assauts. Celle-ci abandonne sur place armes et bagages et s'enfuit au hasard, le plus souvent pour se jeter dans la gueule béante du monstre ! Le corps rugueux de l'Araignée d'Ombre, où luisent des yeux étincelants, est dissimulé par un nuage sombre dont dépassent partiellement ses longues pattes. Cette brume, continuellement sécrétée par le monstre, empêche son exacte localisation. Tout projectile lancé vers l'Araignée d'Ombre est pénalisé de 3 points d'Attaque. L'acidité du brouillard aveugle progressivement toute personne qui y pénètre et lui fait perdre 1 point d'Attaque et 2 points de Parade à chaque Assaut, et cela jusqu'à la perte de la vue (-4 en Attaque et -8 en Parade). Cette cécité n'est que temporaire et le personnage retrouve la vue de moins de douze Assauts après avoir quitté le brouillard (six s'il se nettoie les yeux à l'eau claire). Les mandibules de l'Araignée d'Ombre sécrètent un venin virulent. La victime est aussitôt paralysée, meurt dans la minute qui suit et se dissout en un limon que le monstre peut ingérer.

 Valeurs :
Attaque


28
Points d'impact (D10) 6+ venin

Parade


9
Protection
4

Défense magique

15
Déplacement
15 m (20)

Esquive


5
Points de Vie 
6D6+10
Dissimulation

1
Détection
10 (nocturne)

Trésors : 1 à 3 : aucun, 4 : pauvre, 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 16
Automates

Ces guerriers mécaniques furent construits en des temps reculés par les sages de l'Empire d'Emphidian, qui eux-mêmes puisaient leurs connaissances dans les grimoires secrets de l'antique civilisation de Kaïkuhuru. Les Automates sont humanoïdes et se déplacent avec autant d'aisance qu'un être de chair et de sang. Ils sont revêtus d'une armure de plates richement décorée qui fait partie intégrante de leur corps. Les bras et les jambes sont le plus souvent dorés à l'or fin et ornés de joyaux. Curieusement, leur visage est sculpté à l'image des masques sereins de la statuaire antique. De nombreux aventuriers ont souvent mentionné l'étrange sensation qu'ils ont ressenti en combattant un Automate dont les traits n'expriment aucun sentiment, même à l'instant de la destruction. Les Automates ont une intelligence remarquable, mais ne sont pas libres de leur jugement. Ils ont en effet été conçus pour obéir sans réserve aux ordres de leurs maîtres. Quelques-uns sont doués de la parole. Leur voix est claire, mais ils ne parlent que l'emphidian, langage incompréhensible à la plupart des aventuriers. Le moins lettré Éric de Cornombrie conversa une nuit entière avec un Automate. Il trouva ses propos didactiques et dépourvus d'imagination. Farouk le Pillard raconte cependant l'histoire d'un Automate qui récitait de merveilleux poèmes tout en combattant. Farouk, au bout du compte, n'eut pas le cœur de le détruire et abandonna la tombe qu'il était venu piller. Les Automates manient l'épée et le bouclier ; ils ne savent apparemment pas se servir d'autres armes. Un Automate est insensible aux sortilèges d'attaque, il ne possède donc pas de Défense magique.

Valeurs :
Attaque


25
Points d'impact(D10) 5
Défense magique

0
Protection
5

Parade


19
Déplacement 
10 m (20)

Esquive


6
Points de Vie 
2D6+25
Dissimulation

15
Détection
19

Trésors : 1 et 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 13
Balrogs

Le Balrog est un Démon de lumière et d'ombre, investi de pouvoirs extraordinaires. C'est un effroyable adversaire, même pour les aventuriers endurcis. Sa rencontre se fait uniquement dans des sanctuaires inaccessibles, au terme de quêtes fabuleuses. Sa haute silhouette décharnée, formée de brumes glaciales qui lèchent des tourbillons de flammes, laisse dans son sillage un long panache de fumée bleue. Dans un rugissement infernal, il se rue au combat, crachant des essaims de braise. La lame de son épée est un long ruban de lave, sa main gauche manie un fouet de particules étincelantes. Son apparition glace d'effroi les âmes les mieux trempées. Chaque membre de l'expédition subit alors une épouvante (D10) : la victime s'enfuit en hurlant de terreur (90% des cas) pendant six Assauts ou bien reste pétrifiée par la peur (10% des cas) pendant quatre Assauts. L'épée du Démon ouvre de profondes blessures, mais son fouet touche un adversaire à douze mètres de distance. Il est inutile de procéder à un lancer de dés ; la personne visée ne doit son salut qu'à sa vélocité (vitesse du fouet : 16). Les particules en fusion se rient des armures ordinaires et les armures magiques n'offrent qu'une maigre protection (calculer les points d'impact avec un D12). La victime emprisonnée par le fouet est irrésistiblement attirée vers le Balrog, et son destin se termine entre les griffes du monstre. Les armes du Balrog ne sont pas ses seuls atouts. De son être se dégage une véritable fournaise. Quiconque l'approche à moins de deux mètres lance un D20 au début de chaque Assaut. Si le résultat excède son total de FORCE, il perd 1 point de Vie (un sortilège de Survie protège de la fournaise pendant les cinq premiers Assauts). Lorsque le total de FORCE du personnage atteint zéro, il s'évanouit. Il reprend ses esprits s'il est placé dans un endroit frais et boit de l'eau, mais il combat dans l'heure suivante, comme s'il avait subi un sortilège d'Affaiblissement. Le Balrog distingue parfaitement les objets et les êtres invisibles. Ses facultés de perception lui permettent aussi de connaître la véritable nature d'un personnage transformé, la force de son esprit lui permet de détruire les sortilèges sur un rayon de cinq mètres. Cependant, contrairement à la Rétromagie, ce pouvoir ne permet d'annuler qu'un sortilège à la fois et le Balrog ne peut attaquer pendant l'Assaut. Cette faculté de négation des sortilèges est efficace jusqu'à concurrence de 10 points de Magie.

Exemple : Le Balrog est aux prises avec un magicien qui a invoqué une Épée Votive, une Protection et une Armure. Au premier Assaut, le Balrog annule l'Épée Votive, au deuxième, la Protection. Ayant annulé une puissance de 2 + 7 points de Magie, son pouvoir est réduit au point qu'il ne peut plus affecter qu'un sortilège de Niveau 1. Le Démon doit attendre cinq Assauts avant de s'en prendre à l'Armure. Le Balrog apparaît dans Le Seigneur des Anneaux, de J.R.R. Tolkien. Le Maître de Jeu trouvera dans ce livre des indications précieuses quant à la manière de faire intervenir ce monstre.

Valeurs :
Attaque


32
Points d'impact (D10) 9
Parade


25

fouet (D12) 12

Défense magique

24
Protection
6

Esquive


7

(armes magiques)

Points de Vie

60
Déplacement 
12 m (25)
Trésors : 1 : abondant, 2 et 3 : énorme, 4 à 6 : fabuleux
Classe de monstre 25
Barghests

Le Barghest, chien d'origine surnaturelle dont la taille dépasse celle du Loup, est reconnaissable à sa fourrure noire aux reflets vert sombre et à la détermination implacable qui anime son regard. Il apparaît aux endroits maudits de notre monde parmi les ombres, tel un Fantôme, sur les champs de bataille ou à proximité des gibets. Il hante les ruines où fut jadis commis un meurtre, où s'élevait une salle de torture. La tradition prétend que les Barghests sont des Esprits vengeurs, Fantômes d'innocentes victimes qui demandent réparation des atrocités subies de leur vivant. Il court en effet de nombreuses histoires de brigands sans foi ni loi à qui les Barghests réservèrent le sort qui leur était dû. Ces Fantômes cependant continuent de rôder après avoir assouvi leur mission et quiconque les rencontre, le meilleur des preux ou le dernier des infâmes, subit leurs attaques. Tout aventurier qui a déjà rencontré un Barghest dira qu'il survient sans prévenir. Ces chiens surprennent toujours leur proie et dans 80% des cas, celle-ci croise leur regard glacial. La victime, pétrifiée (l'effet est semblable à celui d'un sortilège d'Immobilisation, mais avec une Attaque magique de 22), doit prendre soin d'éviter par la suite leur regard (voir le Basilic dans le Livre des Règles). Les crocs du Barghest sont enduits d'une salive venimeuse. Ce poison mortel est d'origine surnaturelle. Toute personne mordue doit donc obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de POUVOIR (au lieu du total de FORCE) avec trois D6. L'aboiement du Barghest a des effets encore plus redoutables ; il suscite une épouvante (D12) qui annihile toute force, le personnage se trouve soumis aux effets du sortilège d'Affaiblissement. La durée de ces deux effets est soumise au lancer de deux D6. Fort heureusement, le Barghest ne peut attaquer en aboyant. Les Barghests ne subissent que la moitié des dommages provenant d'armes qui ne sont ni enchantées ni forgées dans l'argent massif. A l'instant de sa mort, le Barghest pousse un dernier hurlement lugubre qui détruit l'âme de tout corps à moins de vingt mètres de manière qu'il ne puisse plus être ressuscité. Après la mort, le corps du Barghest émet une fumée sulfureuse avant de se transformer en morceau de bois, en pierre ou en flaque d'eau.

Valeurs :

Attaque


20
Points d'impact(D8) 6 + venin
Parade


6
Protection
2

Défense magique

15
Déplacement
15 m (30)

Esquive


6
Points de Vie
D6+14
Dissimulation

24
Détection
17
Trésors : aucun
Classe de monstre 7
Boggarts

Ces petits êtres racornis ont une allure étrangement similaire à celle des Gobelins. Il est d'ailleurs impossible de savoir s'ils forment des espèces séparées ou bien s'il s'agit de Gobelins qui ont su développer leurs pouvoirs magiques. Les Boggarts mesurent environ soixante-dix centimètres, légèrement moins que les Gobelins et les Hobgobelins. Ils présentent toutefois le même faciès pincé et aigri, avec une peau noirâtre parsemée de boutons verdâtres. Leurs yeux pourpres sont striés de paillettes d'or. Ils possèdent des dents acérées et des ongles longs comme des griffes. Les Boggarts s'enroulent dans de longs manteaux à capuchon de couleur noire ou bleu nuit, fermés par une broche finement ouvragée et sertie de joyaux. Ils affectionnent tout particulièrement l'argent, l'opale et les pierres de lune. Ils peuvent passer inaperçus aux yeux de personnages de Niveau 3 et attaquent toujours par surprise. Au-delà du Niveau 3, les Boggarts réussissent leur attaque surprise avec un résultat de 1 à 4 avec un D6. L'agression des Boggarts est annoncée par un vol de Chauves-Souris. Ils les commandent à leur guise et peuvent même les chevaucher (probablement grâce à un sortilège qui diminue leur taille). A l'instar des Gobelins et des Hobgobelins, ils possèdent certains pouvoirs magiques. Ils peuvent susciter une épaisse fumée verte à partir d'un feu de camp, faire naître des Serpents à l'intérieur des gourdes et des récipients de cuisine, effrayer les chevaux à distance et assoupir les sentinelles. Les rumeurs affirment qu'ils peuvent à volonté se transformer en Chauve-Souris (bien qu'ils ne puissent le faire sous les yeux d'un mortel) et chevaucher les rayons de lune ! Cette légende est due, entre autres, à de nombreuses histoires d'aventuriers qui, ayant fui un Boggart et chevauché plusieurs lieues, l'ont retrouvé, ricanant, à leur première halte. Les Boggarts possèdent les pouvoirs d'un magicien de Niveau 4. Ils connaissent l'alchimie et transportent en général trois ou quatre potions dans de petites gourdes contenues dans une sacoche. La poudre de Transformation, les sables de Morphée et les capsules fumigènes sont leurs potions préférées. Ils peuvent préparer n'importe quelle potion à l'usage des mortels, sous la menace ou en échange d'un bon prix. En plus de sortilèges de magicien, le Boggart dispose de sortilèges spécifiques. Il n'en peut lancer qu'un par jour, à la tombée de la nuit.

Gelée Blanche

Sortilège d'attaque ; portée : 10 m.

La victime sent un froid intense l'envahir, son corps se couvre de cristaux de glace. Elle perd D8 points de Vie au premier Assaut et, si elle est encore de ce monde, doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec quatre D6 pour ne pas succomber. Au deuxième Assaut, elle perd D6 points de Vie et doit de nouveau obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec trois D6. Au troisième, D4 points de Vie, et le lancer s'effectue avec deux D6. Si la victime a su résister aux trois Assauts, son corps se réchauffe et les cristaux de glace fondent sur son épiderme. Aucune armure n'assure de Protection contre ce sortilège.

Ronces

Le Boggart désigne un ennemi distant de moins de dix mètres et un épais buisson de ronces jaillit du sol pour l'emprisonner. Si le personnage visé n'esquive pas (vitesse : 16), il se retrouve empêtré dans les ronces et passe jusqu'à douze Assauts à se libérer. A chaque Assaut, il peut être lacéré par quatre épines, équivalent chacune à une arme (D6) : 2 points d'impact. Pour ne pas être écorché vif, il faut demeurer immobile et attendre la fin du sortilège, soumise au lancer de deux D6.

Flammes d'Émeraude

Des flammèches de couleur émeraude s'échappent des doigts du Boggart pour atteindre une cible à moins de cinq mètres. Si la victime ne parvient pas à éviter les flammes (vitesse 16), elle perd 3D6 points de Vie et a 25% de chances de voir ses vêtements s'embraser. Elle doit alors lancer un D6 à la fin de chaque Assaut : avec un résultat de 4 à 6, la victime étouffe les flammes. A chaque Assaut, le feu fait perdre D8 points de Vie. L'armure absorbe un nombre de points de Vie égal à sa valeur de Protection.

Limbes

Le Boggart suscite un épais brouillard gris, réduisant ainsi à zéro la visibilité sur un rayon de deux mètres cinquante. Toutefois, l'objectif principal de ce sortilège n'est pas la dissimulation. En effet, quiconque pénètre dans ces limbes magiques se perd immédiatement (à moins, bien sûr, de s'être encordé) car la zone recouverte par les brumes est bien plus étendue qu'elle ne le paraît de l'extérieur. Un personnage perdu dans les limbes lance un D6 au début de chaque Assaut : s'il fait 1, il rencontre le Boggart au centre de la zone (le personnage peut ajouter 1 à son prochain lancer s'il s'enfuit immédiatement) ; de 2 à 5, il erre dans les limbes ; 6, il quitte le périmètre embrumé. Si les limbes se dissipent (leur durée est soumise au lancer de deux D6), ceux qui se trouvent encore à l'intérieur risquent de disparaître avec elles ! La victime subit dans ce cas une Attaque magique de 19. Si l'attaque porte, la victime ne peut retrouver le monde des mortels que grâce à un sortilège de Rétromagie.

Hébétude

Ce sortilège d'attaque affecte jusqu'à six personnages sur un rayon de vingt mètres. Quiconque subit l'Attaque magique se retrouve hébété et doit lancer un D10 au début de chaque Assaut ; s'il fait de 1 à 3, le personnage retrouve la liberté de ses actes ; 4, il s'immobilise et tente de se rappeler ce qu'il devait faire ; 5, il s'enfuit au hasard, persuadé qu'il a un message important à délivrer ; 6, il ôte une partie de son armure, réduisant de 1 point sa valeur de Protection (s'il ne porte pas d'armure, il lance de nouveau un D10) ; de 7 à 9, il s'en prend à ses compagnons ; 10, le sortilège est contré.

Griffe des Nuages

Une serre gigantesque, nimbée de lumière, apparaît dans les airs et fond dans une zone de vingt mètres, avec une Attaque de 28. Points d'impact (D10) 6. Elle disparaît aussitôt après la première agression.

Heureusement, en dépit des pouvoirs magiques dont il dispose, le Boggart est un bien piètre combattant.

Valeurs :
Attaque


12
Points d'impact (D8) 3

Parade


6

fronde (D6) 3
Attaque magique

19
Protection
1

Défense magique

9
Déplacement 
12 m (25)

Esquive 


4
Points de Vie
D6+4
Dissimulation

23
Détection
15 (nocturne)

Trésors : 1 à 3 : maigre, 4 : pauvre, 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 4

Bondins

Les Bondins vivent tapis au fond des lacs, à l'affût des embarcations ou les créatures égarées. Ils émettent un gargouillis qui véhicule un sortilège terrifiant (Attaque magique D20) qui provoque le dissolution du squelette. Réduite à un amas de chairs flasques, la malheureuse victime meurt aussitôt. Heureusement, une personnage qui a survécu au cri du Bondin est immunisé pour le reste de ses jours. Le Bondin ressemble à un gigantesque Crapaud sans membres, avec une poche abdominale distendue ; le monstre possède une paire d'ailes membraneuses et sa colonne vertébrale se prolonge en une queue effilée. Son énorme mâchoire est hérissée de petits crocs acérés, constamment enduits de venin. La créature peut aussi cracher sa salive venimeuse à une distance de cinq mètres (vitesse 12). Ce poison s'insinue par les pores. Le risque qu'il touche directement la peau est de 80% pour un personnage sans armure, de 60% pour un personnage en plastron ou en cotte de mailles et de 50% pour un personnage en armure de plates. Le Bondin tente de gober son adversaire (ce risque est de 20% à chaque Assaut). Pour ce faire, il se projette d'un violent coup d'ailes vers sa proie (vitesse 12). Le personnage qui n'a pu esquiver se retrouve dans l'estomac du Bondin. Il doit alors retenir son souffle pour ne pas absorber les sucs digestifs (il peut rester en apnée pendant un nombre d'Assauts égal à son total de FORCE). A chaque Assaut, les sucs lui brûlent l'épiderme et provoquent une perte de D6 points de Vie (D4 si la victime porte une armure autre qu'un plastron). Si le personnage ne cède pas à la panique (il doit pour cela obtenir un résultat inférieur ou égal à son Niveau avec un D10) et qu'il possède une dague ou un glaive, il peut tenter d'éventrer le Bondin : le monstre le recrache aussitôt ! Autrement, les compagnons de la victime ne peuvent la libérer qu'après avoir tué le Bondin. La morsure de ces créatures inocule la lèpre dans 5% des cas. Ce risque est de 30% pour un personnage qui a survécu à son ingestion par le Bondin.

Valeurs :
Attaque


19
Points d'impact (D8) 6 + venin

Parade


4
Protection 
1

Défense magique

11 
Déplacement 
8 m (12)

Points de Vie

5D6+20

(en vol 30 m)
Dissimulation

7
Détection
9 (nocturne)

Trésors : 1 à 4 : pauvre, 5 ou 6 : médiocre
Classe de monstre 10
Cadavres

De nombreux secrets ayant trait à la nécromancie se sont perdus au cours des siècles. Les magiciens savent encore transformer des morts en Zombies ou animer des Squelettes, mais ils ne créent que des pantins chétifs, dénués d'intelligence et de vivacité. Il ne subsiste plus aucune des qualités que possédait le mort avant son trépas. Le plus habile guerrier, devenu Mort Vivant, combat avec maladresse. Il existe certes des Morts Vivants particulièrement redoutables. Momies, Vampires, Revenants et Édolons en sont de sinistres exemples. Mais si les magiciens ont jamais su provoquer ces phases d'existence entre la vie et la mort, ce savoir s'est à jamais perdu dans la nuit des temps. L'état de Mort Vivant n'est cependant pas toujours dû à un sortilège. Certains êtres refusent de se soumettre à la mort, d'autres ont juré vengeance coûte que coûte. De tels individus peuvent revenir spontanément d'entre les morts. Il semble que les Cadavres fassent partie de cette catégorie. Éric de Cornombrie, le moine lettré, en parle ainsi dans son Traité de la nature des Morts Vivants.
« Les Cadavres sont les dépouilles de héros, de soldats d'élite ou de prêtres guerriers. La détermination et la rigueur morale dont ils ont fait preuve au long de leur existence empêche la décomposition de leur corps. Après des siècles passés dans le silence de la tombe, l'épiderme des Cadavres a pris une teinte grisâtre, mais il ne présente aucune trace de dégradation. Ils peuvent demeurer ainsi des siècles et se réveiller brusquement le temps venu. Les Cadavres reprennent conscience pour lutter contre la profanation de la chapelle ou du sanctuaire où ils reposent. De nombreuses légendes affirment cependant que les cadavres réapparaissent dans le monde des vivants pour venir en aide à leur peuple ou bien pour satisfaire à la requête des dieux. Ainsi, les citoyens d'Ongus, de la terre d'Ellés, croient que les grands disparus de leur cité jailliront de leur tombe si jamais un prétendant étranger vient à monter sur le trône. Les livres sacrés d'Edducie déclarent que les prophètes reviendront hanter le pays si les infidèles sont autorisés à pénétrer dans la ville de Poncantor. »

Bien que ne présentant aucune trace de décomposition, un Cadavre est aisément identifiable. Ses pupilles ont disparu, son regard est vitreux, son teint grisâtre est marqué par le souvenir de la mort, un rictus déforme le plus souvent ses traits. A l'instant de son réveil, le Cadavre est secoué par de violents spasmes tandis que son corps retrouve progressivement sa puissance combative. Au premier Assaut qui suit son réveil, il combat avec -5 en Attaque et en Parade, puis -4 au deuxième Assaut, etc., jusqu'à retrouver ses totaux de départ. Les aventuriers confrontés à un Cadavre doivent unir leurs efforts dès les premiers Assauts, ou bien prendre la fuite avant que leur adversaire ne redevienne le redoutable combattant qu'il était autrefois ! Le Cadavre a été le plus souvent enterré dans sa meilleure armure, des talismans ont été déposés dans sa tombe pour l'accompagner dans l'au-delà. Le Maître de Jeu procède à deux lancers (voir le chapitre « Les Trésors » du livre Initiation à la Magie) afin de déterminer si le Cadavre possède des articles magiques (les potions ne sont pas prises en compte). Les Cadavres n'ont pas toujours un comportement hostile. Ils peuvent même prêter main forte à une expédition si celle-ci défend une juste cause. Ainsi, des aventuriers qui pourchassent un prêtre démoniaque peuvent voir, par exemple, un chevalier cadavre se dresser à leurs côtés pour combattre le Démon. Il faut noter cependant que les Cadavres n'ont plus l'usage de la parole (le mécanisme délicat des cordes vocales a été irrémédiablement détruit lors de leur passage parmi les morts). Le Cadavre illustre toujours ses volontés par une action (dans l'exemple précédent, il charge le prêtre). L'apparition d'un Cadavre, même amical, demeure effrayante. Il ne pourrait en être autrement avec un être mort depuis plusieurs siècles ! Bien évidemment, les capacités combatives d'un Cadavre sont extrêmement variables. Le Maître de Jeu veille, comme toujours, à équilibrer les forces en présence, bien qu'il n'existe aucun Cadavre de Niveau inférieur à 10.

Valeurs :

Attaque


26
FORCE

18

Parade


19
Protection
-

Défense magique

14
Déplacement
10 m(18)

Esquive


6
Points de Vie
4D6+18
Dissimulation

16
Détection
17

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre : 12
Capitans

Les Capitans, Fantômes sans tête, hantent parfois les couloirs des châteaux. La décapitation est une forme d'exécution courante ; de nombreuses peuplades barbares pensent s'approprier les pouvoirs de leurs ennemis en conservant leur tête. La croyance populaire veut que le Capitan hante le lieu de sa mort à la recherche de sa tête. Dans d'autres régions, il est dit que si l'on trouve le crâne d'un Capitan, il faut lui donner une sépulture décente. De cette manière, le Fantôme cesse son errance. L'apparition soudaine d'un Capitan provoque une épouvante (D10) dont les conséquences sont rarement fatales (10% de chances de succomber à un arrêt cardiaque), mais elle paralyse pendant huit Assauts. Le corps du Capitan émet une faible lueur et de temps à autre ; des flammèches d'un bleu glacial dansent autour de son armure. Il manie une épée à deux mains et ne peut être inquiété que par les armes magiques. Le Capitan détecte tous les adversaires qui évoluent autour de lui. La Dissimulation ou les sortilèges d'Invisibilité sont inefficaces. Les sortilèges qui libèrent une énergie destructrice (Hurlement ou Foudre Noire par exemple) peuvent lui infliger des dommages, mais les sortilèges d'attaque sont sans effet. Le Capitan fait partie des rares Morts Vivants qui supportent la lumière du jour.

Valeurs :

Attaque


20
Points d'impact
(D10) 6

Parade


14
Protection
5

Esquive


5

(armes magiques)

Points de Vie

3D6+11
Déplacement
12 m
Dissimulation

11
Détection
17

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 8
Cattis

Ce félin maléfique rôde aux abords des forêts, des cimetières ou des monastères en ruine. Il se déplace à pas feutrés et ne peut être détecté la nuit par des aventuriers de Niveau inférieur à 4. Le Cattis a l'habitude de choisir une expédition et de la suivre à distance. Sa présence perturbe le pouvoir surnaturel des membres de l'expédition. Ainsi, un magicien manque ses sortilèges dans 50% des cas, un prêtre dans 35%. Le Cattis peut être combattu si sa présence est détectée. Lors d'un affrontement nocturne, ou dans la pénombre, les personnages d'un Niveau inférieur ou égal à 3 sont pénalisés de 4 points d'Attaque et de 8 points de Parade. Cette pénalité est de 2 en Attaque et de 4 en Parade pour les personnages de Niveau supérieur à 3. Elle est annulée par un sortilège qui permet de voir la nuit ou de détecter les créatures invisibles. Seules les armes magiques ou forgées en argent massif sont en mesure de blesser un Cattis. Au combat, le Cattis feule et son poil se hérisse. Son extraordinaire souplesse lui permet d'effectuer des bonds de cinq mètres et d'attaquer dans le même Assaut. Ses griffes transpercent les armures comme si elles n'existaient pas : il ne lance les dés que contre un adversaire en armure magique. Les griffes provoquent un Affaiblissement (Attaque magique 17). L'effet perturbant de la créature sur les sortilèges se poursuit durant le combat. De plus, chaque sortilège ne provoque que le minimum de dommages (un Météore, par exemple, ne fait perdre que 8 points de Vie). Le personnage qui porte le coup fatal au Cattis subit une malédiction dont les effets peuvent se prolonger six mois. Dans un tel cas, le Maître de Jeu lance un D10 et consulte la table suivante.

25. Tout objet de fer (y compris les armes et armures ordinaires) est détruit par la rouille.

26. Périodes de malchance au combat. Le risque est de 20% à chaque combat que le premier coup de l'adversaire soit un coup critique, et que celui du personnage frappe dans le vide.

27. La nuit, sensibilité particulière aux effets de la magie : la Défense magique est réduite de 3 points.

28. L'expédition double ses chances de rencontrer un monstre. Toute créature rencontrée de cette manière concentre ses attaques sur le personnage maudit.

29. Luxation du poignet ou de la cheville. Pour le poignet, la pénalité temporaire est de 2 points d'Attaque et de Parade. Pour la cheville, de 1 point d'Attaque et de Parade, l'Esquive est réduite de moitié, ainsi que le déplacement. Le ligament froissé peut être soigné par un sortilège de Miracle. Mais, si le personnage est encore le jouet de la malédiction, l'accident peut se reproduire le mois suivant. La guérison par les voies naturelles s'effectue de la manière suivante : le personnage lance un D12 à la fin de chaque semaine ; il retrouve l'usage de son membre avec un résultat de 12.

30. Risque, à chaque expédition, de perdre son arme favorite ou son objet magique préféré (35%).

31. Aucune monture, à part le Destrier du sortilège, ne peut être chevauchée.

32. Le personnage ne supporte plus la lumière du jour.

33. En présence d'un chat noir, le personnage subit une épouvante (D8) et meurt d'une attaque cardiaque.

34. Tout trésor touché par le personnage perd de sa valeur. L'or se change en argent, l'argent en cuivre et le cuivre en bronze, les joyaux se transforment en bois ou en verre.

La malédiction du Cattis peut être contrée par un sortilège de Rétromagie (20 points de Magie) ou par le contact d'une relique.

Valeurs :
Attaque

14
Points d'impact (D8) 3 + Affaiblissement

Parade

21
Protection
0

Défense magique
16
Déplacement 
12 m (25)

Esquive

10
Points de Vie
D10
Dissimulation
26
Détection
18

Trésors : 1 à 5 : aucun, 6 : ordinaire
Classe de monstre 4
Cauchemars

Des landes qui ondulent à perte de vue, une clairière nichée au coeur de l'immensité boisée, les ruines d'un monastère, habillées de verdure... Autant de lieux qui, nimbés de lumière paraissent idylliques, abritent, la nuit venue, l'effroyable Cauchemar. Cette entité maléfique guette les voyageurs qui traversent son domaine. Elle attend qu'ils aient dressé leur bivouac pour, à la faveur du sommeil, investir leurs rêves. Le Cauchemar est immatériel, il ne peut donc être détecté. Un Œil Prémonitoire, dans 60% des cas, clignote à son approche, mais son propriétaire endormi ne peut être averti du danger. Une expédition bien organisée, toutefois, établit un tour de garde. Le Cauchemar, dans ce cas, tente d'endormir la sentinelle (Attaque magique : 2D6+14) car le factionnaire pourrait réveiller ses compagnons en les voyant s'agiter, en proie à d'horribles rêves. Si le Cauchemar échoue, la sentinelle peut chasser le Démon qui s'est emparé de ses compagnons en les réveillant aussitôt. A l'instant où il pénètre l'esprit, le Cauchemar prend le contrôle des rêves. Les images suscitées par le Démon sont d'un réalisme saisissant. Le Maître de Jeu, pour ne pas avertir les joueurs, pourra les faire se « réveiller » et introduire une succession d'événements étranges afin qu'ils comprennent qu'ils sont prisonniers de l'univers onirique du Cauchemar. Le Cauchemar manipule ses victimes et les place dans des situations effrayantes. Maître absolu des rêves, il peut annihiler les pouvoirs de ses victimes ou modifier à loisir leurs valeurs. Un chevalier devient ainsi peureux et chétif, un magicien perd le contrôle de ses sortilèges... Les personnes rencontrées dans le rêve sont indifféremment bonnes ou mauvaises. Les perceptions étant altérées, un Gobelin peut être investi de pouvoirs extraordinaires. Le Cauchemar se présente dans le rêve sous la forme d'un puissant magicien que les personnages doivent éliminer pour retrouver le monde réel. Mais il peut tout aussi bien apparaître sous la forme d'un trésor à trouver ou d'une énigme à résoudre. Il prend parfois les traits d'un être inoffensif, par exemple un paysan. Si les personnages découvrent sa réelle identité, ils peuvent aisément en venir à bout et se réveiller. Quel que soit le rêve choisi par le Cauchemar, l'instant vient toujours où il tente d'éliminer ses victimes ou de les rendre folles.

Lorsqu'un personnage meurt dans le rêve ou qu'il est retenu prisonnier, il lance un D20 et ajoute son Niveau. Pour quitter le rêve, le résultat doit être supérieur ou égal à son total de POUVOIR, faute de quoi il subit dans la réalité l'équivalent de ce qu'il a vécu dans son rêve. Un personnage mort dans le rêve ne se réveille donc pas, s'il est retenu prisonnier, il tombe en catalepsie, etc. Dans le même temps, les personnages qui rêvent procèdent aussi à un lancer afin de déterminer si le sort de leur compagnon les a réveillés. Il leur faut dans ce cas un résultat inférieur ou égal à leur total d'ASTUCE avec deux D20. Le Cauchemar peut aussi choisir une victime parmi les aventuriers. En lui opposant son Attaque magique, il peut la rendre somnambule et lui faire croire, par exemple, que ses compagnons sont des monstres belliqueux ! Parfois, le Cauchemar hante le sommeil d'un personnage nuit après nuit. Jusqu'à ce que le Démon soit exorcisé, la victime, au réveil, est épuisée, ce qui réduit son total de FORCE et ses points de Vie de 3. L'exorcisme permet à la victime de retrouver ses totaux de départ, mais les frayeurs qu'elle a subies en rêve lui ont blanchi les cheveux et elle demeure nerveuse et inquiète (toutes les épouvantes subies par la suite ont un bonus de 2).
Valeurs :

Détection
20

Trésors : aucun
Centaures

Ces êtres hybrides se rencontrent dans les plaines des régions chaudes ou tempérées, où ils vivent en tribus nomades. Leur apparence est celle d'un cheval à torse humain. Le Centaure allie ainsi l'agilité du cheval à l'intelligence de l'homme. Ces qualités font de lui un chasseur redoutable. Les Centaures mettent parfois leurs talents au service des humains. Ils sont d'excellents pisteurs et des messagers diligents. Ils ne sauraient, par contre, être engagés comme mercenaires car leur esprit d'indépendance les rend peu fiables. Les Centaures sont des archers accomplis ainsi que de remarquables lanciers. Ils gagnent 2 points d'Attaque lorsqu'ils font usage de ces armes. Au corps à corps, les Centaures combattent à la lance ou bien à l'épée et au bouclier. Les plus braves guerriers d'une tribu possèdent parfois une armure formée d'une cuirasse et d'un caparaçon de bronze qui leur confère une Protection de 2. Une tribu de taille moyenne (quatre-vingts membres dont une quinzaine de guerriers) est gouvernée par un chef dont les capacités guerrières sont celles d'un barbare de Niveau 4 à 8. La plupart des tribus comptent un chaman et pratiquent le culte des dieux de la Plaine. Ce chaman a les pouvoirs d'un prêtre de Niveau 1 à 6. Le langage écrit est inconnu des Centaures.

Valeurs d'un Centaure :
Attaque 


12 
Points d'impact-

Parade 


4 
Protection 
0

Défense magique 
3 
Déplacement 
15 m (30)

Esquive 


4 
Points de Vie 
3D6+3
Dissimulation

11
Détection
7

Trésors d’une tribu : 1 : médiocre, 2 à 5 : ordinaire, 6 : satisfaisant
Classe de monstre 1

Valeurs d'un guerrier centaure :
Attaque


14 
Points d'impact -

ruade (D8) 5

Parade 


6 
Protection 
2 
Défense magique 
3 
Déplacement 
15 m (30)
Esquive


4 
Points de Vie
D6+15
Dissimulation

12
Détection
8
Classe de monstre 3
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Chimères

Le nom de cette créature hybride est lié à un imaginaire surnaturel et fantastique. Il ne saurait en être autrement avec un monstre à tête de Lion, dont le front est orné de cornes de Bélier. Ses membres antérieurs sont ceux d'un félin, mais le reste de son corps est une longue queue reptilienne. A l'instar des Dragons, de fines ailes membraneuses prennent naissance entre ses épaules. L'ensemble de l'animal, pelage et écailles, est vert sombre, son regard est étincelant. L'apparition d'une Chimère est si étonnante que le monstre surprend toujours des personnages de Niveau 6 ou plus. Les personnages de Niveau inférieur sont médusés par cette rencontre et subissent l'équivalent d'une attaque éclair, la Chimère peut emprisonner deux victimes dans les anneaux de sa queue et les serrer jusqu'à l'étouffement (cette attaque est similaire à celle d'un Python, mais fait perdre seulement D6 points de Vie par Assaut). Dans le même temps, elle combat à coups de griffes, de cornes ou de crocs, donc deux fois par Assaut en plus de sa queue. La Chimère exhale trois fois par jour un halo de rayons verdâtres, vers une cible unique à moins cinq mètres (Attaque magique : 25), qui provoque une baisse des capacités guerrières et de l'énergie magique. L'Attaque et la Parade de la victime redeviennent celles d'un personnage de Niveau 1, tandis que sa faculté à lancer des sortilèges disparaît. Les autres totaux ne sont pas affectés et elle garde l'usage des objets magiques. La durée de ces effets est soumise au lancer d'un D8.

Valeurs :

Attaque 

25 
Points d'impact (D12) 7 




morsure (D8) 7

Parade 

7 

cornes (D12): 5

Défense magique 14 
Protection
4

Esquive 

6 
Déplacement
12 m

Points de Vie 
2D6+24

(en vol : 70 m)
Dissimulation
8
Détection
9

Trésors : 1 ou 2 : médiocre, 3 à 6 : ordinaire
Classe de monstre 14
Chonchons

Le Chonchon est une tête boursouflée qui se déplace en volant grâce à ses oreilles démesurées. La croyance populaire veut que le Chonchon soit un magicien qui se serait transformé et n'aurait pu retrouver son apparence initiale. Le Chonchon possède les pouvoirs d'un magicien de Niveau 4 à 9. Les Chonchons sont invisibles aux yeux de personnages de Niveau 1 à 4. Ils apparaissent seulement s'ils attaquent ou lancent un sortilège. Ils surprennent rarement leurs proies car leur approche est annoncée par une plainte lugubre, ponctuée par le battement de leurs « ailes ». Les Chonchons sont des créatures maléfiques qui, l'instar des Vampires, ne supportent pas la vue d'un crucifix (voir le chapitre « Les Monstres » du Livre des Règles). Certains grimoires mentionnent l'existence d'un charme capable de plaquer le Chonchon au sol et de le rendre inoffensif jusqu'à l'intervention d'un de ses semblables. Ce charme est un sortilège de Niveau 5, accessible aux magiciens comme aux prêtres. Il n'est cependant connu que de rares initiés et un mage susceptible de livrer un tel secret ne le fera pas sans demander une forte somme ou un service périlleux. Les Chonchons sont sournois et lâches. Ils restent toujours hors de portée des coups. Face à des adversaires qui résistent à leurs sortilèges, ou bien sont munis d'arcs et de flèches (qu'ils ont en horreur), ils fondent sur leurs proies et tentent de mordre ; leurs dents sont acérées comme des poinçons et toute personne mordue a 25% de chances de contracter une forte fièvre (voir la règle additionnelle n°3 du livre Le Secret des Elfes).
Valeurs :
Attaque 

15
 Points d'impact (D8) 2

Parade 

12
 

+ fièvre

Attaque magique 21
Protection 
2

Défense magique 11
Déplacement 
20 m

Esquive

5
Points de Vie 
D6+7
Dissimulation
9
Détection
11 (nocturne)

Trésors : 1 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Niveau 6
Crabes Sentinelles

Ces Crabes sont de la taille d'un Chien. Les Kappas les dressent pour en faire des gardiens. Les expéditions des Kappas sont parfois accompagnées de meutes de Crabes Sentinelles. A l'état sauvage, ils ne constituent pas une menace pour l'homme puisqu'ils se nourrissent de cadavres. La chair délicate de ces Crabes est très appréciée. Les pêcheurs les appâtent avec de la viande faisandée. Un Crabe Sentinelle frais se vend soixante-quinze pièces d'argent sur les marchés des grandes villes. Sa pêche comporte toutefois certains risques. L'animal pris dans les casiers peut se révéler être un magicien kappa transformé, lui-même en quête de chair fraîche...

Valeurs :

Attaque


14
Points d'impact (D6) 3

Parade


3
Protection
5

Défense magique

2
Déplacement 
12 m (20)

Esquive


3
Points de Vie
D6+6
Dissimulation

12
Détection
5 (nocturne)

Trésors : aucun
Classe de monstre 2 
Crânes Étincelants

Les Crânes Étincelants furent autrefois déposés, sous une forme assoupie, dans de nombreux temples pour faire office de gardiens. Rien ne les distingue des têtes de mort qui ornent les autels et les linteaux de porte. Mais dès qu'un intrus viole le sanctuaire, ils se parent d'un halo de flammes et s'envolent aussitôt à l'Assaut. Les orbites vides du crâne provoquent une sensation de malaise. Un personnage qui croise ce « regard » subit une épouvante (D12). Ses conséquences ne sont pas fatales, mais la victime tremble de peur (-3 en FORCE et en AGILITÉ pour la durée du combat). Les flammes qui entourent le monstre occasionnent des brûlures qui résistent aux soins magiques : les sortilèges de Soins ou de Régénération sont sans effet sur les plaies.

Ces flammes causent aussi des dégâts psychiques un magicien perd 1 point de Magie, un prêtre subit la fatigue psychique d'un sortilège de Niveau 1. A peine sortis de leur léthargie, les Crânes Étincelants remplissent leurs fonctions de nuit comme de jour. Les temples qu'ils gardent sont le plus souvent perdus dans la forêt. Si les intrus prennent la fuite, les Crânes Étincelants les poursuivent loin de leur domaine. Curieusement, le sortilège de Conjuration des Morts est sans effet sur eux.

Valeurs :

Attaque


16
Points d'impact (D10) 3

Parade


15
Protection
0

Défense magique

8
Déplacement
30 m

Esquive


7
Points de Vie
3D6+1
Dissimulation

15
Détection
12

Trésors : 1 à 4 : médiocre, 5 ou 6 : ordinaire
Classe de monstre 4
Crascs

Le Crasc est une créature volante qui ressemble à une Raie et se déplace d'ailleurs dans les airs de la même manière que son sosie aquatique. Ses mouvements sont vifs et agiles dans l'atmosphère paisible des mondes souterrains, mais les vents (soulevés par exemple par un Élémental d'Air) le déstabilisent. Il vole alors au ras du sol. L'oeil unique du Crasc perçoit la chaleur des êtres vivants. Il ne peut donc être surpris par les créatures à sang chaud puisque leur silhouette brille comme un flambeau dans l'atmosphère glaciale des souterrains. Par contre, il distingue difficilement les objets inanimés et pour cela ne s'aventure guère au-delà de son territoire familier. Il pourchasse donc rarement des aventuriers. Le corps du Crasc se termine par une longue queue munie d'un dard qui libère des décharges électriques. Un personnage blessé doit obtenir un résultat inférieur à son total de FORCE avec un D20, sinon il s'évanouit, quel que soit son total de points de Vie. Il lui faut faire 1 avec un D6 pour reprendre connaissance. Ce lancer est effectué tous les dix Assauts. A l'instar du Caméléon, le Crase est capable de modifier les nuances de son épiderme. Il peut en faire pâlir la teinte jusqu'au rose pâle ou bien la moucheter de plaques sombres. Cette faculté lui permet de surprendre ses proies avec un résultat de 1 à 3 avec un D6. Le Crase émet une lueur envoûtante. Lancez trois D6 et ôtez le Niveau du personnage. Le Crase doit obtenir un résultat inférieur ou égal à cette différence avec deux D10 pour envoûter sa proie. La victime, subjuguée, demeure immobile (Parade zéro), ce qui permet au Crase de la frapper. L'envoûtement cesse à la première blessure. Le pouvoir hypnotique du Crase n'opère qu'à l'instant où il fond sur sa proie. La chair du Crase résiste aux armes tranchantes (il ne subit que la moitié des dommages). Les autres armes (flèches, lances, gourdins, fléaux d'armes, etc.) occasionnent les dommages habituels. La peau de cette créature est très prisée pour sa beauté et sa solidité. Elle sert à la confection de gants, capes ou fourreaux. Une dépouille entière vaut une centaine de pièces d'or sur le marché d'une grande ville.

Valeurs :

Attaque


20
Points d'impact 
(D8) 8

Parade


6
Protection
3

Défense magique

8
Déplacement
10 m

Esquive


6
Points de Vie 
3D6+10
Dissimulation

14
Détection
20

Trésors : 1 à 4 : pauvre, 5 ou 6 : médiocre
Classe de monstre 8

Cyclopes

Les Cyclopes sont des Géants dont la particularité réside dans l'oeil unique qui s'ouvre au milieu de leur front. De caractère bestial, les Cyclopes possèdent une intelligence très limitée et sont mus par des instincts anthropophages ainsi que par un goût immodéré pour l'or. Ces êtres primitifs vivent nus ou couverts de peaux de bêtes maculées de sang. Ils aiment arborer de grossières parures d'or pur. Au combat, les Cyclopes manient des haches de silex ou des racines noueuses. Sous le coup de la colère, ils jettent d'énormes blocs de pierre sur leurs ennemis, mais ils subissent une pénalité de 4 en Attaque due â leur vision monoculaire.

Valeurs :
Attaque


24
Points d'impact (D8) 7

Parade


15
Protection
0

Défense magique

11
Déplacement
15 m

Esquive


6
Points de Vie 
4D6+40
Dissimulation

7
Détection
4

Trésors : 1 à 5 : maigre, 6 : pauvre
Classe de monstre 10
Draconiens

Ces bipèdes sauriens vivent en tribus aux abords marécageux des rivières tropicales. Bien que d'intelligence limitée, les Draconiens font preuve d'une habileté remarquable à la guerre comme à la chasse. Ils apprivoisent de petits singes qu'ils utilisent comme éclaireurs ou comme espions. Il n'est d'ailleurs pas rare que ces animaux domestiques soient aussi intelligents que leurs maîtres ! Les Draconiens font peu usage de la magie. Exceptionnellement, le chaman d'une tribu possède les pouvoirs d'un prêtre de Niveau 3. Les guerriers draconiens manient des armes rudimentaires, haches ou lances à pointe de silex. Les armes de métal récupérées sur des humains sont considérées avec respect et ne sont portées que par les chefs de tribu. L'instinct du Draconien le pousse (dans 20% des cas) à mordre plutôt que de manier une arme. Toute épouvante causée à un Draconien (un sortilège d'œil du Diable, par exemple) a 50% de chances de le rendre fou furieux. Cette rage lui vaut un bonus de 6 points d'Attaque, mais il perd 3 points de Parade.

Valeurs :
Attaque 

17 
Points d'impact (D8) 7

morsure (D6) 6

Parade 

6 
Protection
4 
Défense magique 2 
Déplacement 
12 m (25) 
Esquive 

4 
Points de Vie 
2D6+10
Dissimulation
10
Détection
6

Trésors d’une tribu : 1 : pauvre, 2 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 7
Dragon Noir

De multiples variétés de Dragons se sont développées de par le monde. Le Dragon Noir est une espèce propre à l'Orient. Appelé Shen Lun par les Orientaux, le Dragon Noir est mince et sinueux, avec une face allongée typique de son espèce. Ses pattes sont munies de quatre griffes capables, comme ses crocs, de perforer les plus robustes armures. Une multitude d'excroissances se développent autour de sa mâchoire inférieure et forment une sorte de barbe. Des protubérances osseuses se dressent en crête orgueilleuse au sommet de son crâne. Le corps de la créature, plaqué d'écailles bleu nuit, mesure jusqu'à dix mètres de long et est hérissé d'épines le long de la colonne vertébrale. Le Dragon Noir ne possède pas d'ailes. Il ondule dans les airs grâce à d'étranges pouvoirs magiques qui siègent dans sa crête. Tous les cinq Assauts, il crache une boule de foudre à vingt mètres de distance. Cette boule (vitesse 14) peut atteindre huit personnes et fait perdre 2D12 points de Vie (moins la Protection). Quelques Dragons Noirs (à peine un sur quatre) sont dotés de facultés de prêtres. A faible Niveau, ces pouvoirs n'influent guère sur le comportement de l'animal, qui demeure violent et arrogant, comme tous ceux de son espèce. A partir du Niveau 5 cependant, il commence à entrevoir la sagesse des prêtres. Un échec dans sa quête de la sagesse risque alors de le plonger dans une rage folle et de développer chez lui une haine implacable de l'humain. Si en revanche ses premières tentatives sont couronnées de succès, il cherche un prêtre qui l'aide à parfaire son initiation. S'il parvient à accéder au statut de sage (voir le chapitre « Les Héros »), le Dragon se transforme en humain et abandonne ainsi tous les pouvoirs propres aux Dragons. Lors de sa métamorphose, ses cornes tombent. Une perle magique apparaît aussi comme résidu de la transformation. En cette perle réside l'ancien pouvoir du Dragon (voir le livre Les Terres de Légende).
Valeurs :

Attaque 


24 
Points d'impact (D10) 7

Parade 


19 
Protection 
7

Défense magique 
15 

(armes magiques 4)

Esquive 


7 
Déplacement 
15 m (25)

Points de Vie 

3D6+25 

(en vol 90 m)
Dissimulation

9
Détection
19

Trésors : 1 ou 2 : abondant, 3 à 5 : énorme, 6 : fabuleux
Classe de monstre 15

Duplicants

Les Duplicants sont des créatures d'un monde parallèle où la réalité et l'illusion se confondent. Personne n'a jamais vu la forme exacte d'un Duplicant, il se peut même qu'il soit un pur esprit. Le Duplicant adopte l'apparence d'un membre d'une expédition. Celle-ci prend conscience de sa présence en s'apercevant qu'un des compagnons s'est dédoublé. Le Duplicant évolue dans une dimension trouble d'où il observe notre monde. S'il remarque une troupe d'aventuriers, il choisit un de ses membres et entre en symbiose avec lui. Le Duplicant acquiert de cette manière l'apparence du personnage, ainsi que toutes ses caractéristiques. Dès l'instant qu'il a absorbé les connaissances de sa victime, le Duplicant se mêle à la troupe, jailli de l'ombre de son modèle. Les compagnons du malheureux ne peuvent plus alors distinguer leur ami de sa réplique, à moins bien sûr qu'ils aient assisté au dédoublement (10% de chances si le personnage ferme la marche, 80% dans les autres cas). Le Duplicant fait appel à toute sa ruse pour convaincre qu'il est bien l'original. Les aventuriers ne peuvent se fier qu'à leur propre jugement, car aucun sortilège ne permet de déceler la supercherie. Dès qu'il s'est manifesté, le Duplicant est prisonnier de la forme qu'il a choisie. Le célèbre explorateur Messire Hugues de Garathorn mentionne dans sa geste le jour où un Duplicant se mêla à ses gens sous forme d'un simple porteur. Ce personnage expéditif résolut le problème en passant les « jumeaux » au fil de l'épée ! Il est bien évident que si le Duplicant avait pu changer d'apparence, il n'aurait pas manqué de le faire ! Le Duplicant ne peut retourner dans son monde que lorsque tous les témoins de son dédoublement ont été éliminés. Certains théoriciens de l'occulte prétendent à cet égard que le Duplicant n'est autre qu'un Démon sans existence charnelle qui, à l'instar du Cauchemar, s'infiltre dans l'esprit des aventuriers. Au combat, le Duplicant attaque avec les capacités et les pouvoirs de son modèle. Il possède les mêmes armes, y compris les objets magiques, et les manie dans les mêmes conditions. A sa mort, le corps du Duplicant (ainsi que tout son équipement) se brouille et disparaît, ne laissant que quelques filets de fumée.
Valeurs :

Trésors : aucun.
Fongoïdes

Le Fongoïde, ou Tête Noire, hante tout particulièrement les ruines au cœur des forêts ou les tombeaux à l'abandon. Forme particulièrement repoussante de Mort Vivant, il s'agit en fait d'un Squelette recouvert de fange décomposée et de moisissure. La nuit, la fange qui le recouvre émet une fluorescence glauque. Cette matière décomposée libère aussi une odeur douceâtre et musquée. Pour ces raisons, le Fongoïde a seulement une chance sur douze de surprendre ses adversaires. L'aspect de la créature est dû à une gelée qui croît aux dépens de la chair, remplace les organes et les muscles, avec le squelette comme structure interne. Le Fongoïde choisit de préférence les endroits humides et obscurs qui permettent à la fange qui le compose de se régénérer. Il tolère toutefois la pâle lumière hivernale. La confrontation avec un Fongoïde est une expérience éprouvante. Au combat, la bouche de la créature exhale une haleine viciée, tandis qu'une voix plaintive, surgie d'outre-tombe, murmure les horribles tourments de la mort. Les personnages dont l'acuité psychique est très développée sont plus particulièrement affectés par cette rencontre. Au début du combat, le personnage doit obtenir un résultat supérieur ou égal à son total de POUVOIR avec un D20, faute de quoi il combat avec une pénalité de 2 en Attaque et de 1 en Parade. En cas de blessure, le corps du Fongoïde libère une nuée de spores de couleur ocre. Dans 10% des cas, ces spores s'enracinent dans les chairs du personnage qui a porté le coup. Il lui faut dans ce cas chaque jour un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20 pour ne pas perdre D6 points de Vie. Les sortilèges de Soins et de Régénération rétablissent temporairement le personnage, mais seuls un Miracle ou une Purification sont en mesure de détruire les spores. Si la victime vient à succomber, elle se relève sous forme de Fongoïde une semaine plus tard. Tel est le destin de tout cadavre abandonné dans l'antre du monstre.

Valeurs :
Attaque


13
Points d'impact-

Parade


6
Protection
3

(armes tranchantes 1)

Défense magique

6
Déplacement 
8 m (15)

Esquive


3
Points de Vie
D6+8
Dissimulation

3
Détection
9

Trésors : 1 à 3 : maigre, 4 à 6 : pauvre
Classe de monstre 2

Les Fongoïdes sont insensibles aux sortilèges de contrôle mental car ils sont dépourvus d'âme.

[image: image10.jpg]


Fossoyeurs

L'origine de ces Morts Vivants nécrophages se perd dans la nuit des temps. Ces créatures difformes possèdent un épiderme parcheminé et grisâtre, tendu à se rompre sur un corps squelettique ; leur visage cadavérique arbore en permanence le masque ricanant de la mort. Les Fossoyeurs ne supportent pas la lumière du jour. Ils ne quittent leur obscure tanière qu'à la nuit tombée pour se délecter de la chair des cadavres et agresser parfois une expédition qui s'est aventurée sur leur territoire. Grâce à leurs ailes de Chauve-Souris, les Fossoyeurs sont capables de couvrir rapidement de longues distances. Ils rôdent le plus souvent aux alentours de leurs sépultures, creusées en des lieux désertiques, mais peuvent parcourir plusieurs lieues en une nuit. Au combat, les Fossoyeurs replient leurs ailes dans le dos. Il leur est ensuite difficile de prendre leur envol, puisque le déploiement de leurs larges ailes nécessite un Assaut. Au sol, les Fossoyeurs se déplacent avec peine. Ils manient fréquemment des lances qu'ils utilisent en vol contre des adversaires jugés dangereux. Le crâne des Fossoyeurs est couronné de bois, à la manière des Cerfs. Ces bois provoquent de redoutables blessures qui s'infectent rapidement et exposent à la maladie de boulimie (voir la règle additionnelle n°3 du livre Le Secret des Elfes). La magie n'est pas en mesure de soigner les blessures provoquées par les bois.

Valeurs :
Attaque 

16
 Points d'impact (2D4) 4





bois (D6) 3

Parade 

9
Protection
1
Défense magique 9
Déplacement
8 m

Esquive 

3

(en vol 90 m)




(en vol 7)
Points de Vie
2D6+6
Dissimulation

13
Détection
6 (nocturne)

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 4

Furgolins

En dépit de la parenté de leurs noms, les Furgolins ne ressemblent pas aux Gobelins. Ces créatures dégingandées mesurent un mètre vingt. Au milieu de leur face arrondie brillent de larges yeux bridés, leur bouche constamment ouverte en un rictus sauvage découvre des dents acérées comme des poinçons. Leur corps est couvert d'une épaisse fourrure qui se hérisse en crête au milieu de leur front bas. Les Furgolins vivent dans les régions montagneuses. Leurs mains et leurs pieds munis de griffes leur permettent d'escalader sans peine les parois les plus abruptes, et ils sont aussi à l'aise debout qu'à quatre pattes. Les Furgolins se déplacent en bande d'une quinzaine. Prédateurs implacables et belliqueux, ils attaquent systématiquement toute expédition inférieure en nombre. Les Furgolins préfèrent chasser la nuit, mais ils sortent aussi de leurs tanières quand de lourds nuages d'orage assombrissent le ciel. Leurs attaques sont le plus souvent annoncées par des hurlements et des jets de pierre. Au coeur de la bataille, ils se mordent les lèvres de rage et en crachent le sang à la face de leurs adversaires. L'intelligence des Furgolins est à peine supérieure à celle des animaux et ils ne possèdent aucun pouvoir magique si ce n'est une curieuse faculté de métamorphose. En effet, leur taille augmente dès qu'ils subissent une blessure. A chaque Assaut qui suit la blessure, le Furgolin gagne 3 points de Vie, augmente son Attaque de 3 et ajoute 1 à ses points d'impact. Cette transformation dure trois Assauts, à l'issue desquels le Furgolin a doublé de taille. Il retrouve alors son apparence et ses totaux de départ. Un tel changement ne survient qu'une fois par combat.

Valeurs :

Attaque 

15 
Points d'impact (D6) 3

Protection
2

Parade 

6 

(armes magiques 0)

Défense magique 4 
Déplacement 
15 m (30)

Esquive 

4 
Points de Vie
D6+3
Dissimulation
12
Détection
7 (nocturne)

Trésors : 1 à 3 : maigre, 4 à 6 : pauvre
Classe de monstre 3
Génies des Arbres

Ces Génies résident en permanence dans les forêts. Sous leur forme assoupie, rien ne saurait les distinguer des arbres ordinaires. Seul un prêtre elfe de Niveau 8 est en mesure de déceler la proximité d'un Génie des Arbres grâce à ses perceptions extrasensorielles. Ils se réveillent certaines nuits pour tenir conseil. Un homme téméraire peut alors entendre l'écho de leurs voix tonnantes. Les Génies des Arbres ne se manifestent que lorsque des puissances hostiles pénètrent dans leur domaine. Sont considérés comme indésirables les aventuriers sans scrupules ou les chasseurs armés de torches et de haches. Ils répondent à cette intrusion en lançant à l'attaque des hordes comptant jusqu'à quarante animaux (Loups, Sangliers, Cerfs ou Serpents, suivant les régions). Les Génies n'interviennent en personne que lorsque la menace est importante et requiert la mise en œuvre de leurs pouvoirs. Ils se déracinent alors et se déplacent avec une rapidité étonnante. Un personnage imaginatif peut, une fraction de seconde, entrevoir une face humaine aux yeux plissés et portant une barbe de lierre. S'ils se ruent à l'assaut, leurs branches deviennent des griffes redoutables tandis que le tronc exhale un souffle glacial. Les épées, lances et flèches sont des épingles face à un Génie des Arbres. Les haches ou les massues, susceptibles de trancher les branches ou d'arracher l'écorce, sont plus efficaces, mais seules les flammes provoquent de réels dégâts (2 points de Vie). Une fournaise (un Météore, par exemple) est nécessaire pour l'embraser. S'il prend feu, le Génie des Arbres perd D6 points de Vie à chaque Assaut. Pour éteindre le feu, il lui faut un résultat de 5 ou 6 avec un D6. Ce lancer s'effectue à la fin de chaque Assaut. Au bout de quatre Assauts, le Génie des Arbres s'embrase complètement. Sa fin est inéluctable, à moins qu'il ne se trouve à proximité d'un point d'eau. S'il se sent perdu, le Génie des Arbres se venge en déchaînant les éléments. La foudre le pulvérise et projette une multitude de brandons qui peuvent atteindre huit personnes sur un rayon de quinze mètres (les effets sont ceux d'un Rayon de la Mort). Il est à souligner que les Génies des Arbres ne manifestent aucune animosité envers les hommes des bois ou les bûcherons qui chassent ou abattent les arbres pour leur survie. Ils les considèrent comme des créatures des forêts, au même titre que les animaux. Les Génies des Arbres prêtent même parfois main forte aux Elfes ou aux hommes qui servent une juste cause. Leur colère est avant tout destinée aux destructeurs des forêts ou à ceux qui s'en prennent aux chênes sacrés des druides.

Valeurs :
Attaque

27
Points d'impact (D10) 7

Protection
7
Parade

18

(hache 4)

Défense magique
18
Déplacement
12 m (25)

Esquive

5
Points de Vie
8D6+30
Dissimulation
25
Détection
25

Trésors : aucun
Classe de monstre 14

Golems

Le Golem est un guerrier de terre ou de pierre, conçu par un magicien de Niveau 12 selon un processus complexe qui nécessite deux cent vingt jours de travail ininterrompu. Ce labeur éprouvant provoque chez le créateur une diminution permanente de 500 points d'Expérience (deux Niveaux). Le Golem est un être malhabile et dénué d'intelligence. Il ne peut comprendre les ordres de plus de six mots. Ces faiblesses sont cependant compensées par une puissance et une endurance redoutables, ainsi que par une loyauté à toute épreuve. Il obéit aux ordres de son maître même s'ils lui sont nuisibles. Vaincre un Golem est une tâche ardue. Son corps de pierre ou de terre compacte est pratiquement insensible aux coups. Son esprit fruste ne saurait être affecté par des sortilèges de contrôle mental ou les potions. Les perceptions extrasensorielles ne sont pas en mesure de détecter sa présence. Les Golems possèdent cependant un talon d'Achille un signe cabalistique est gravé sur leur front. Ce symbole puise dans le cosmos l'énergie vitale qui les anime. Si ce signe est effacé, le Golem s'immobilise pendant quatre Assauts. Cette faiblesse n'est toutefois pas connue de tous. Un personnage instruit de ce fait doit montrer une grande habileté pour effacer le symbole en plein combat. Si le coup a porté, il faut ensuite obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec sept D6. S'il réussit ces deux lancers, il efface le symbole. Seuls quelques magiciens sont capables de concevoir un Golem. Le magicien doit, au terme de l'élaboration, animer sa créature au moyen d'un sortilège de Résurrection. De plus, des formules complexes président à la création de la créature. Les incantations des Portes de Myriad sont ici employées, et chacun sait que leur prononciation correcte est particulièrement ardue. Le magicien doit obtenir un résultat inférieur ou égal à la somme de ses totaux d'ASTUCE et de POUVOIR et de son Niveau avec trois D20. Le magicien se rend ensuite compte de ses erreurs s'il obtient un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20. Un Golem incorrectement conçu remplit ses fonctions pendant des mois, voire des années, mais il peut brusquement, sans raison particulière, devenir fou furieux et échapper au contrôle de son créateur. Une entité maléfique a pu prendre possession du Golem. Quelle qu'en soit la raison, la créature concentre toute son énergie à la destruction de l'infortuné magicien qui a présidé à sa naissance !

Valeurs :

Attaque

24
Points d'impact (D8) 7

Protection
7

Parade

10
Déplacement
4 m

Défense magique 12
AGILITÉ
3

Esquive

1
Points de Vie 
3D6+35
Dissimulation
5
Détection
6

Trésors : comme son propriétaire
Classe de monstre 11
Griffons

Le Griffon est une créature des régions nordiques, vivant dans des contrées désolées et montagneuses aux sommets desquelles elle établit son aire. Ce fier animal, de la taille d'un cheval, est issu du croisement d'un Aigle Royal et d'un Lion. Il s'en prend surtout au bétail, et ne se risque à attaquer une expédition que s'il se sent inquiété. Le Griffon, toutefois, vit dans les mêmes contrées que les Nains, et une profonde hostilité est née de cette cohabitation forcée. Les Nains sont d'implacables exterminateurs de Griffons et convoitent les trésors amassés dans leurs aires. Pour cette raison, un Griffon attaque toute expédition comprenant un Nain. Bien que n'ayant pas l'usage de la parole, le Griffon fait preuve d'une intelligence aiguë et est capable de fomenter des plans astucieux. Il attend que son adversaire se trouve en fâcheuse posture pour fondre sur lui (en pleine escalade, par exemple). Messire Jehan de Montombre relate souvent l'anecdote suivante : « Des Griffons attaquèrent notre vaisseau alors que nous voguions en Mer du Nord. Ils tournoyaient au-dessus de nos têtes depuis des jours, prenant bien garde de rester hors de portée de flèches, mais ils déchiquetèrent la malheureuse vigie que nous avions forcée à rejoindre son poste. » De nombreuses légendes présentent les Griffons comme des serviteurs du Diable, mais, en règle générale, ils sont admirés pour leur majestueuse beauté et leurs qualités de bravoure. C'est ainsi que de nombreux nobles l'ont choisi comme emblème de leur lignée. Quelques aventuriers téméraires, telle Samantria l'Amazone, ont tenté de dérober des petits dans le nid, afin de les utiliser comme montures, mais personne jusqu'ici n'est parvenu à domestiquer un Griffon.

[image: image11.jpg]


Valeurs :

Attaque 

21
Points d'impact (D8) 7 





serres (D12) 5

Parade 

9
Protection
2

Défense magique 9
Déplacement 
10 m (25)

Points de Vie 
4D6+12 


(en vol 90 m)
Dissimulation
11
Détection
7

Trésors : 1 à 5 : médiocre, 6 : ordinaire
Classe de monstre 8

Guerriers-Crocs

Le Guerrier-Croc est une entité créée à partir de la dent d'une Hydre. La mâchoire de l'Hydre contient neuf dents qui possèdent cette faculté surnaturelle. Elles peuvent être distinguées des autres grâce à une Détection de l'Enchantement ou une Détection de l'Aura. Chacune permet à un magicien ou un prêtre de créer un Guerrier-Croc. Pour ce faire, il plante la dent dans le sol et l'investit de l'énergie magique nécessaire à un sortilège de Niveau 4. La dent se dilate aussitôt, et en moins de huit Assauts se transforme en Guerrier-Croc. D'apparence sèche et nerveuse, le Guerrier-Croc se distingue des humains par ses griffes acérées et sa dentition de bête fauve. Son regard est habité par l'instinct des prédateurs. Le Guerrier-Croc est soumis aux ordres télépathiques de son créateur et combat selon ses désirs. Il n'est par contre bon à rien d'autre qu'à combattre. Tous les Guerriers-Crocs ont un total d'AGILITÉ de 18. Ces fanatiques ne craignent aucun danger et sont insensibles aux sortilèges qui affectent l'esprit (tel l'œil du Diable). Tous les guerriers issus des dents de la même Hydre sont solidaires. En d'autres termes, ils ne combattent pas entre eux, même si l'ordre leur en est donné. La durée d'existence du Guerrier-Croc est soumise au lancer de deux D4 ; avec un résultat de 8, le guerrier disparaît, laissant à sa place la dent.

Valeurs :

Attaque

24 
Points d'impact (D8) 7

Parade

4 
Protection
2

Défense magique 9 
Déplacement 
12 m (25)

Esquive 

4
Points de Vie 
2D6+10
Dissimulation
14
Détection
10

Trésors : aucun
Classe de monstre 7

Harpies

L'odieuse apparence de ces créatures ailées n'a d'égal que la monstruosité de leurs moeurs. Leur corps est celui d'un gigantesque Vautour, affublé d'une poitrine humaine. Une malédiction les a dotées d'un insatiable appétit de chair humaine qui les pousse à agresser toute expédition inférieure en nombre. Si leurs adversaires se montrent trop coriaces, les Harpies s'emparent de l'un d'eux et s'envolent avec lui afin de le dévorer dans la tranquillité de leur aire. Pendant toute la durée des combats, elles croassent continuellement, s'interpellant l'une l'autre, et émettent une odeur pestilentielle. Tout personnage qui affronte une Harpie en combat rapproché doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec deux D6, faute de quoi il subit une pénalité de 1 en Attaque et en Parade. La puanteur des Harpies leur interdit toute attaque par surprise. Leurs griffes ont la dureté du métal et ouvrent des plaies qui s'infectent rapidement. Toute personne blessée de cette manière contracte jusqu'à trois maladies (voir la règle additionnelle n°3 du livre Le Secret des Elfes). Plutôt que de combattre, les Harpies, dans 20% des cas, tentent d'agripper un personnage pour s'envoler avec lui. La Harpie doit pour cela réussir son lancer de dés. Cette attaque ne provoque toutefois aucun dommage. Alourdie par son fardeau, la Harpie ne parcourt que cinq mètres par Assaut. Elle laisse tomber sa proie si celle-ci se débat trop violemment. Le plumage de la Harpie détourne tous les coups portés par les armes non magiques. Son poitrail humain est toutefois vulnérable aux armes ordinaires (10% de chances à chaque Assaut de toucher le poitrail).

Valeurs :

Attaque 

13 
Points d'impact (D8) 4

Protection
7

Parade 

4

(armes magiques 2)

Défense magique 4 
Déplacement
8 m

Points de Vie 
4D6 

(en vol 50 m)
Dissimulation
8
Détection
9

Trésors : 1 à 3 : maigre, 4 à 6 : pauvre
Classe de monstre 3
Hellions

Les Hellions, entités monstrueuses du Royaume d'En-Bas, esclaves du Prince des Ténèbres, parcourent le monde des humains pour rapporter à leur maître son lot d'âmes mortelles. Le meurtre et le crime sont leurs occupations habituelles, mais la grande distraction des Hellions est de pervertir les hommes en leur promettant puissance et richesse. Les lieux où ont été commis les meurtres rituels gardent des siècles le souvenir de leur départ pour l'Enfer. Ainsi, les landes désolées où Loukis l'Enchanteur rencontra son destin revivent, les soirs de pleine lune, la scène lugubre de son trépas, et la silhouette effrayée de l'enchanteur peut être aperçue, courant parmi les ronces, traquée par la meute hurlante. Heureusement, les Hellions choisissent comme proies des individus pervertis ; un être juste ne saurait être inquiété. Ces créatures se présentent sous une multitude d'apparences. Sous leur forme la moins terrifiante, ils apparaissent comme un humain souffrant de malformations, mais le plus souvent ils sont la matérialisation des fantasmes abjects du Diable lui-même. Ils sont affublés d'un bec de Corbeau ou de Vautour ou bien arborent une face d'insecte. Leurs membres, indifféremment vigoureux ou chétifs, sont armés de griffes, de serres ou de ventouses. Certains volent, portés par des ailes de Chauve-Souris ou d'Aigle, d'autres rampent comme des larves à même le sol. Cette infâme procession est annoncée par une cacophonie de hurlements et de plaintes. Quiconque croise une horde de Hellions subit une épouvante (D8) qui peut entraîner la mort. Les pouvoirs de ces créatures sont aussi variés que leurs apparences. Au sommet de leur puissance, les Hellions font trembler l'aventurier le plus endurci. Afin de déterminer les pouvoirs d'un Hellion, lancez un D100 pour chacune des tables suivantes.
Table des combats :

	D100
	Niveau
	Point d’impact

	1 à 30
	1 ou 2
	(D6) 3

	31 à 58
	3 ou 4
	(D8) 4

	59 à 75
	5 ou 6
	(D8) 5

	76 à 84
	7
	(D10) 4

	85 à 91
	8
	(D10) 5

	92 à 96
	9
	(D12) 4

	97 à 100
	10 à 15
	(D20) 5


Table de la magie :
	D100
	Niveau
	Attaque
	Défense

	1 à 60
	0
	2D8+6
	2D4

	61 à 72
	1 à 3
	4D6+4
	2D6

	73 à 82
	4 ou 5
	5D6
	4D4

	83 à 90
	6 ou 7
	6D6
	3D6

	91 à 95
	8
	4D12
	5D4

	96 à 98
	9
	3D8+16
	4D6

	99 ou 100
	10 à 12
	3D8+20
	5D6


Table de la résistance :
	D100
	Protection
	Points de Vie

	1 à 10
	1
	D6

	11 à 20
	2
	D6+4

	21 à 35
	3
	2D6+5

	36 à 55
	4
	3D6+6

	56 à 70
	5
	4D10

	71 à 85
	6
	5D6+8

	86 à 95
	7
	6D10

	96 à 99
	8
	8D10

	100
	9
	D100


Table des mouvements :
	D100
	Esquive
	Déplacement

	1 à 10
	3
	8 m (15 m)

	11 à 25
	4
	10 m (20 m)

	26 à 50
	5
	12 m (25 m)

	51 à 75
	6
	15 m (25 m)

	76 à 90
	7
	18 m (30 m)

	91 à 100
	8
	20 m (35 m)


Tables des capacités :
	D100
	Capacités spéciales

	1 à 6
	Venin normal

	7 à 9
	Sortilège de l'œil du Diable

	10 ou 11
	Invisibilité

	12 à 24
	Ailes

	25 à 30
	Attaque surprise : 1 à 4 avec un D6

	31 à 40
	Crache le feu comme un Dragon

	41 à 49
	Contagieux

	50 à 57
	Contact entraînant une malédiction

	58 à 62
	Insensible aux armes non magiques

	63 à 70
	Hypnose comme un Vampire

	71 à 77
	Change de forme à volonté

	78 à 80
	Regard pétrifiant comme une Gorgone

	81 à 85
	Reprend 1 point de Vie par Assaut

	86 à 90
	Distingue les êtres invisibles

	91 à 95
	Deux capacités au choix

	96 à 99
	Trois capacités au choix

	100
	Selon la fantaisie du Maître


Quelle que soit l'étendue de ces pouvoirs, un Hellion ne peut approcher à moins de deux mètres d'une relique, ni blesser celui qui la possède. A l'instar des Vampires et des Hellrots, ils sont effrayés par la vue d'un crucifix.
Valeurs :

Dissimulation
10
Détection
8 (nocturne)

Trésors : 1 : Maigre, 2 : Pauvre, 3 : Médiocre, 4 : Ordinaire, 5 : Satisfaisant, 6 : Abondant
Hellrots

Les Hellrots sont les émissaires de certains Démons qui ne peuvent pénétrer le monde des humains. On les trouve particulièrement au service de la secte des adorateurs du Démon Rimfax. Ils apparaissent dès la tombée du jour car, comme toute créature maléfique, les Hellrots ne supportent pas les rayons du soleil. Ils survolent les contrées, souillant les récoltes, polluant les rivières et les points d'eau. Leur morsure inocule la peste noire. Si, au hasard de leurs pérégrinations nocturnes, ils rencontrent un vagabond ou un voyageur endormi à la belle étoile, ils l'infectent à son insu afin de propager une terrible épidémie. Le corps de ces créatures est une masse noueuse et boursouflée, surmontée d'ailes membraneuses. Leurs membres sont rabougris et contrefaits. Le cou de ces monstres est envahi par des bourrelets de chair qui remontent jusque sous leurs bajoues. Les Hellrots peuvent être mis en fuite par la vue d'un crucifix, à la manière des Vampires. Leur origine démoniaque les empêche de blesser un personnage en possession d'une relique : un simple contact les tue aussitôt.

Valeurs :

Attaque


15
Points d'impact (D8) 3

Parade


7


+ peste

Défense magique

8
Protection
2

Esquive


4
Déplacement 
8 m (15)

Points de Vie

5D6

(en vol 60 m)
Dissimulation

13
Détection
6 (nocturne)

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : satisfaisant
Classe de monstre 3

Hippogriffes

Les Hippogriffes se rencontrent le plus souvent à l'état sauvage. Ils peuvent cependant être domestiqués. Ces carnivores présentent la particularité de pouvoir se métamorphoser. Leur forme première est celle d'un cheval noir, mais certains détails anatomiques trahissent une origine monstrueuse sabots fourchus, mâchoire armée de crocs recourbés. Des naseaux frémissants et la lueur fiévreuse qui anime leurs yeux dénotent une nature belliqueuse. Le jour, ils arpentent les vastes prairies qui bordent les déserts, chassant le petit gibier jusqu'au crépuscule. A l'approche de la nuit, les Hippogriffes deviennent nerveux. Un animal solitaire se cabre et s'ébroue ; les membres d'un troupeau sont pris de frénésie et se provoquent en rixes brèves et violentes. Dès la nuit tombée, ils entament leur métamorphose. Dans un hennissement de douleur, l'Hippogriffe lance des ruades tandis qu'apparaissent des ailes nervurées. Sa nouvelle forme laisse transparaître sa filiation avec un ancêtre monstrueux, d'origine reptilienne. Le crâne devient celui d'un Lézard, des écailles apparaissent sur les flancs tandis que des griffes jaillissent à la place des sabots. Contrairement à celle des autres créatures, la transformation de l'Hippogriffe n'est pas perturbée par la présence d'un humain. Le changement n'est pas immédiat (deux Assauts) et les diverses phases peuvent être clairement observées. L'Hippogriffe est particulièrement vulnérable au moment de sa métamorphose. Il peut se défendre, mais non pas riposter. Les Hippogriffes peuvent se transformer à volonté tant que dure la nuit. En vol, leur champ de vision couvre plusieurs lieues, ce qui leur permet de traquer une proie avec une efficacité de 70%. Ils recouvrent leur apparence première dès que le jour se lève. La capture et le dressage d'un Hippogriffe sont des tâches ardues qui demandent une grande bravoure. L'approche (prudente) de l'animal se fait aux premières lueurs de l'aube, quand la bête, exténuée, se remet de sa nuit de chasse. Si le personnage ne peut avoir recours à un sortilège tel que l'Asservissement, il doit se servir d'une bride spécialement conçue à cet effet, dorée à l'or fin et incrustée de pierres précieuses. La vue des joyaux attire l'Hippogriffe et le dissuade de s'enfuir. L'intérieur de la bride est hérissé de clous métalliques. Pour capturer l'animal, le chasseur doit réussir son lancer de dés, puis obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20. Cela fait, pour maîtriser l'animal, il lance un D20 à chaque Assaut ; il parvient à ses fins s'il obtient deux fois de suite un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE. Cependant, si le personnage manque ce lancer deux fois de suite, l'Hippogriffe brise ses entraves et passe à l'attaque. L'Hippogriffe maîtrisé se laisse conduire sans résistance jusqu'à un enclos. Le dressage peut alors commencer. Cette tâche doit être confiée à un chevalier ou un barbare. Rompus aux pratiques équestres, ils dressent l'animal à la manière d'un destrier. Il faut trois jours de suite un résultat inférieur ou égal à la somme de ses totaux de FORCE et d'AGILITÉ et de son Niveau avec un D100. A chaque échec, le personnage consulte la table suivante.

D12

1 à 5
Perte de D6 points de Vie

6 à 8 
Perte de D 10 points de Vie

9 ou 10
Luxation de l'épaule (D4 points de Vie et Affaiblissement pendant trois jours)

11 
Jambe ou bras cassé : quatre à six semaines de rétablissement (le dressage est interrompu sauf si le personnage bénéficie d'un sortilège de Médecine)

12 
Nuque brisée (mort en l'absence d'un sortilège de Médecine, dans 20% des cas, risque de paralysie sauf sortilège de Miracle)

L'Hippogriffe dressé combat comme un destrier. Il ne peut cependant supporter de caparaçon : toute tentative pour l'enserrer dans une armure déclenche une furie meurtrière. Sous sa forme première, l'Hippogriffe possède les caractéristiques d'un destrier, si ce n'est qu'il ajoute 1 à ses points d'impact et possède le total de Défense magique ci-dessous. Métamorphosé, il présente les valeurs suivantes.

Valeurs :

Attaque


20
Points d'impact (D12) 6

morsure (D8+2) 5

Parade


6
Protection
3

Défense magique

10

(armes magiques 0)

Esquive


6
Déplacement 15 m (30)

Points de Vie 

2D6+18

(en vol 90 m)
Dissimulation

10
Détection
11

Trésors : aucun
Classe de monstre 8
Hommes Bleus de la Mer

La nuit venue, dans les tavernes du port, quand la tempête fait rage et fouette les fenêtres de ses embruns salés, les vieux marins attablés racontent d'étranges histoires. A voix basse, ils évoquent les Hommes Bleus de la Mer, venus des lointaines côtes nordiques sur leurs drakkars à tête de dragon pour piller les vivants et s'emparer de leur âme. Ils jaillissent d'une mer d'écume, leur navire soulevé par les vagues d'une tempête incessante. Une pâle fluorescence nimbe la coque de leur antique carcasse, épave sinistre rongée d'algues et de mollusques, comme remontée du fond des océans. Le macabre équipage attend, silencieux, sur le pont grinçant, observant, impassible, le masque de terreur qui se dessine sur le visage de leurs proies. Rongés au tréfond de leur être par un froid que nul feu ne saurait atténuer, leur regard brûle de la convoitise des morts envers les vivants. Leur chair est cyanosée, des débris d'algues se mêlent à leur barbe. Leur main se crispe sur un coutelas de bronze. Dès son apparition, le drakkar des Hommes Bleus se lance à la poursuite du navire qu'ils ont choisi. Ils ne peuvent être distancés, quelles que soient les qualités du capitaine et la puissance de son bateau. Debout près de la figure de proue, le chef des Hommes Bleus annonce dans une litanie en vers le destin cruel qui attend ses victimes. Mais si le capitaine réplique par des vers qui réfutent les affirmations des Hommes Bleus, il peut temporairement repousser leurs attaques

« L'éperon percera votre coque efflanquée. Par votre sang brûlant, le pont sera lavé. »

Ce à quoi le capitaine répond 
« Hommes Bleus vous mourrez demain dans la bataille. 
Les flots se repaîtront de vos rouges entrailles ! »

Les aventuriers trouvent une riposte que le chef des Hommes Bleus doit à son tour nier en vers. Cette joute oratoire se poursuit jusqu'à l'abandon de l'une des parties, ou bien si la réponse n'est pas concluante. Si la joute est remportée par les aventuriers, les Hommes Bleus disparaissent aussitôt. En cas de victoire de leur part, ils abordent le navire. Ils sont insensibles aux sortilèges de faible Niveau et ne perdent que la moitié des points de Vie infligés par les armes de jet. Les Hommes Bleus sont repoussés si les aventuriers parviennent à infliger 25% de pertes dans leurs rangs. Ils retournent dans ce cas sur leur drakkar, qui s'enfonce dans l'océan. Toute perte subie du côté des aventuriers est définitive, les Hommes Bleus emportant l'âme des morts, comme annoncé dans la légende. Certains aventuriers, particulièrement téméraires, refusent la joute oratoire pour se ruer sur le navire ennemi, les Hommes Bleus ripostent en sabordant leur embarcation : chaque aventurier qui a pris pied à bord doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec deux D20 pour ne pas être englouti. En cas de victoire des aventuriers, le chef des Hommes Bleu lance une malédiction finale sur les survivants. Leur bateau est immobilisé sur une mer d'huile et une épidémie décime l'équipage, sauf si chaque membre résiste à une Attaque magique de 16. Le vaisseau reste immobilisé jusqu'à trente jours, durant lesquels un compte sérieux doit être tenu des rations. Les aventuriers sont exposés à deux ou trois maladies chaque jour (voir la règle additionnelle n°3 du livre Le Secret des Elfes).
Valeurs :
Attaque


23 
Points d'impact (D10) 6

Parade 


10 
Protection 
1 
Défense magique 
8 
Déplacement 
10 m (20) 
Esquive


6 
Points de Vie
D6+6
Dissimulation

14
Détection
10

Trésors (bateau) : 1 à 3 : médiocre, 4 ou 5 : satisfaisant, 6 : abondant
Classe de monstre 7

Hydres

Hôte des insondables profondeurs de la terre et des marais brumeux où elle prospère à la faveur des miasmes, l'Hydre compte parmi les plus diaboliques créatures du bestiaire surnaturel. Elle ressemble à un Serpent aux écailles mordorées dont le corps se ramifie en neuf parties, surmontées chacune d'une tête ophidienne, caricature d'un visage féminin. L'Hydre possède un curieux pouvoir de régénération. Chaque fois qu'une de ses têtes est coupée, deux nouvelles la remplacent avec une stupéfiante rapidité. Il est donc conseillé de ne pas combattre avec une arme tranchante ! Chaque coup décolle une tête, mais à l'Assaut suivant deux autres la remplacent et l'Hydre récupère les points de Vie ôtés par la blessure. Seuls des sortilèges tels que le Souffle de Dragon ou le Météore empêchent la repousse car les flammes cautérisent la plaie. L'aventurier avisé a donc recours à la magie ou bien à des gourdins, des flèches ou des armes contondantes. A chaque Assaut, plusieurs têtes tentent de mordre (lancez 2D4 pour en déterminer le nombre). Leur morsure est venimeuse. Pendant ce temps, les autres demeurent en retrait mais crachent un poison virulent, comparable dans ses effets à un Souffle de Dragon : vitesse : 12, portée 20 m, points d'impact (D6) 6. Ce poison corrode les armures et réduit définitivement la Protection de 1. Le corps de l'Hydre émet continuellement une vapeur toxique. Si le monstre demeure au même endroit pendant une longue période, cette vapeur forme un nuage suffocant. Tout adversaire qui l'approche à moins de deux mètres doit retenir son souffle. Un personnage peut normalement s'abstenir de respirer pendant un nombre d'Assauts égal à son total de FORCE. Ce nombre est toutefois réduit de moitié lors d'un combat (ou de toute autre activité éprouvante). L'inhalation de cette vapeur provoque l'intoxication d'un poison normal (anodin si le personnage s'est masqué le visage avec un linge humide). Le venin peut être collecté après la mort de l'Hydre et gardé dans une fiole. Il peut servir à enduire certaines armes (voir la lotion des Assassins dans le chapitre « Les Guerriers de l'Ombre »). Les glandes de chaque tête contiennent l'équivalent de deux applications. Certaines dents du monstre sont dotées d'un pouvoir surnaturel (voir le Guerrier-Croc).

Valeurs :
Attaque


19
Points d'impact
(D8) 3 + poison

Parade 


12
Protection
3
Défense magique 
14
Déplacement 
10 m (15)
Esquive


5
Points de Vie
4D6+30
Dissimulation

3
Détection
12

Trésors : 1 ou 2 : médiocre, 3 à 6 : ordinaire
Classe de monstre 10
Kappas

Si l'on en croit les textes anciens, les Kappas étaient à l'origine proches des humains. Ils vivaient sur une île dérivant au gré des flots et abordaient les côtes des mers tropicales pour asservir les peuplades primitives qui y vivaient alors. Au hasard de leurs pérégrinations, ils rencontrèrent une tribu venue des étoiles et dotée de pouvoirs divins. Subjugués, les Kappas en devinrent les adorateurs, jusqu'au jour où les prêtres découvrirent les faiblesses de leurs idoles et trouvèrent le moyen de les asservir par la magie. Des siècles passèrent. Le Peuple des Étoiles, réduit à l'esclavage, attendait l'heure de la vengeance. Devant l'impossibilité d'une rébellion, il décida d'unir ses forces et d'intervenir sur la croûte terrestre. Dans un premier temps, les Kappas, aveuglés par leur puissance, ne se soucièrent pas des tremblements de terre de plus en plus fréquents, persuadés que rien ne pourrait détruire leur île. Bientôt, de violents orages éclatèrent, des courants de lave affleuraient la surface des eaux. Les Kappas ordonnèrent à leurs dieux asservis d'arrêter ce cataclysme, mais cela n'était plus en leur pouvoir. Une faille gigantesque déchira l'océan, menaçant d'engloutir l'île. Les Kappas supplièrent le Peuple des Étoiles de leur venir en aide, en échange de leur liberté... Débarrassés de leur joug, ils tinrent promesse, mais soulignèrent leur vengeance d'un dernier maléfice avant de rejoindre le ciel. Tandis que l'île s'enfonçait dans les mers, les Kappas se transformèrent en étranges créatures de corail aux yeux de perles. Ils furent épargnés, puisqu'ils appartenaient désormais au monde de l'océan... Le temps passa, soulageant les plaies du globe, mais, après des millénaires, les Kappas se souviennent encore qu'ils furent jadis des hommes, et ce souvenir est à l'origine de la haine farouche qu'ils vouent aux humains. Au cours des âges, les Kappas ont retrouvé une forme humanoïde, si ce n'est leurs membres qui comportent un nombre variable d'articulations. Leur corps a la couleur et la dureté du corail et ils ne peuvent demeurer plus de quelques heures hors du milieu aquatique. Habitués à l'obscurité des grands fonds marins, la lumière du jour leur est insupportable. Les Kappas combattent à la lance ou au glaive, dont les fines lames dentelées opposent une faible résistance à la pression de l'eau. Pour cette raison, ils n'utilisent ni fronde ni arc. Sur la terre ferme, leur style de combat est vif mais ils n'ont aucun sens du déplacement et de l'esquive. Un fantassin kappa est donc facilement mis en déroute par un guerrier expérimenté. Les Kappas sont en revanche excellents tacticiens. Leurs armées sont réparties en escouades de sept guerriers commandées par un septurion qui possède les pouvoirs d'un prêtre de Niveau 4. Trois escouades constituent une section, dirigée par un Kappa dont les pouvoirs sont ceux d'un magicien de Niveau 5 à 8 et qui possède les capacités combatives d'un chevalier de Niveau 5. Les armées kappas sont sous les ordres d'un général, aisément reconnaissable à sa haute taille et à sa couleur bleu pâle. Ces généraux sont des magiciens de Niveau 9 ou plus. Ils possèdent un pouvoir d'hypnose identique à celui des Vampires, si ce n'est qu'il modifie l'allégeance des victimes. Un personnage retenu en captivité par les Kappas doit être considéré, à son retour, comme un ennemi potentiel. Les Kappas ne s'aventurent jamais en petits groupes sur la terre ferme et ne harcèlent pas les voyageurs égarés sur la grève. Ils ne quittent d'ailleurs leur domaine aquatique que pour des opérations militaires spécifiques, dirigées le plus souvent contre les phares, les navires de guerre ou les ports. L'hostilité entre les Kappas et les humains est entretenue par l'impossibilité de tout dialogue (les humains sont incapables de prononcer l'étrange langage des Kappas) ainsi que par la situation incertaine des prisonniers de guerre. Les Kappas ne pratiquent jamais l'échange de prisonniers, ils préfèrent renvoyer les humains comme espions après les avoir conditionnés par des procédés hypnotiques.

Valeurs :

Attaque


12
Points d'impact (2D4) 4

glaive (D8) 3

Parade


6
Protection
3

Défense magique

4
Déplacement 
10 m (15)

Esquive


3
Points de Vie
D6+5
Dissimulation

11
Détection
4 (nocturne)

Trésors (cité) : 1 : ordinaire, 2 à 5 : satisfaisant, 6 : abondant
Classe de monstre 2
Lacodons

Cette créature vit au fond des lacs et des étangs. Habitué à l'obscurité des profondeurs, le Lacodon n'émerge qu'à la faveur de la nuit pour s'attaquer aux nageurs ou aux petites embarcations. Le corps du Lacodon, noueux et dur, se drape dans une étoffe de roseaux tressés, parodie de vêtements humains. Ses membres démesurément longs présentent de multiples articulations et se terminent par quatre doigts capables de préhension. La face est un masque d'écailles où brillent deux yeux globuleux. A l'occasion, le Lacodon combat au moyen de vieilles épées ou lance des sortilèges (5% possèdent des pouvoirs de prêtre), mais son attaque favorite est l'empoignade. La créature lance les dés pour chaque bras ; un lancer réussi signifie que la victime est agrippée. Elle parvient à se libérer avec un résultat inférieur ou égal à la moyenne de ses totaux de FORCE et d'AGILITÉ avec trois D6. Si, à l'Assaut suivant, la victime demeure emprisonnée, elle subit la morsure du Lacodon : les écailles qui recouvrent sa face s'épanouissent tels les pétales d'une fleur infernale, révélant l'insoutenable spectacle de son visage. Le malheureux subit alors une épouvante (D8). Même s'il y survit, il demeure paralysé quatre Assauts et ne peut contrer la morsure du Lacodon. Une langue pointue et parsemée d'épines jaillit de la gueule du monstre et transperce la proie de part en part ! Le Lacodon traîne ensuite la dépouille dans les profondeurs de son antre afin de la dévorer en toute quiétude. Il garde les tibias pour y sculpter d'étranges objets qu'il éparpille aux confins de son domaine. Un personnage qui survit à la morsure a 75% de chances de contracter la fièvre des marais (voir la règle additionnelle n°3 du livre Le Secret des Elfes).
[image: image12.jpg]


Valeurs :

Attaque

20
Points d'impact (D10) 7

Parade

12
Protection
4

Défense magique
12
Déplacement 
10 m (20)

Esquive

6
Points de Vie 
3D6+12
Dissimulation
12
Détection
7 (nocturne)

Trésors : 1 à 4 : pauvre, 5 ou 6 : médiocre
Classe de monstre 8

Loups-Garous

Les Lycanthropes sont des êtres humains capables de se transformer en animaux. L'exemple le plus connu de lycanthropie est le Loup-Garou, mais il en existe d'autres types : Tigre, Ours, Serpent, Sanglier ou Singe. La lycanthropie est une maladie et quiconque se fait blesser par un Lycanthrope est susceptible de la contracter. Dans les premiers temps, le malade n'a pas conscience de son état mais, au jour de la pleine lune, une forte fièvre l'oblige à s'aliter. Il se réveille le lendemain, exténué, l'esprit encore embrumé des cauchemars de la nuit. Peu à peu, il sombre dans la mélancolie et se retire du monde. Bientôt, d'alarmantes rumeurs de massacres commis par une bête sanguinaire circulent dans la région, et ces histoires, comparées à ses horribles rêves, lui font enfin comprendre la sinistre vérité... La transformation ne se produit jamais le jour. En effet, les rayons du soleil inversent le processus de métamorphose et la créature, redevenue humaine, est abasourdie jusqu'à douze Assauts. Le passage à l'état de Loup-Garou se fait un soir de pleine lune. La transformation peut avoir lieu en intérieur, puisque la lune n'exerce pas une influence directe sur le phénomène. La métamorphose se produit chacun des trois soirs de pleine lune. Un Loup-Garou conscient de son état peut toutefois se transformer à n'importe qu'elle autre moment du mois, à condition de se concentrer pendant deux Assauts, mais il ne reprend son apparence humaine qu'après avoir tué une créature intelligente (il peut aussi attendre le lever du jour). Le Loup-Garou sous sa forme animale conserve ses capacités intellectuelles. Son comportement est cependant modifié par les instincts du fauve qu'il incarne, qui le poussent à agir en prédateur. Il est encore capable de reconnaître ses amis, mais la moindre dispute avec des proches peut avoir des conséquences fâcheuses à brève échéance... Rien ne distingue le Loup-Garou transformé d'un Loup ordinaire, si ce n'est la lueur rouge de son regard. Ses points de Vie sont le double de ceux de la bête (2D6+8) et ne sont en tout cas pas inférieurs à ceux qu'il possède en tant qu'être humain. L'Attaque, la Parade et l'Esquive bénéficient chacune d'un bonus de 2. Il en est de même pour les points d'impact. La Défense magique reste celle de l'humain. La plupart des Loups-Garous n'appartiennent pas à une classe d'aventuriers. De toute manière les capacités particulières (y compris le lancer de sortilèges) seraient perdues lors de la métamorphose. L'équipement et les armures doivent être ôtées avant la transformation. Le Loup-Garou ne subit que la moitié des dommages provoqués par les armes ordinaires. Les armes enchantées ou forgées en argent massif infligent les dommages habituels. Les blessures causées par des armes ordinaires se guérissent lorsque le Loup-Garou reprend son apparence humaine. Seules subsistent celles provoquées par les armes magiques ou en argent. De telles blessures entraînent la mort si le total de points de Vie de l'humain est inférieur à ceux perdus par le Loup-Garou. L'élimination d'un Loup-Garou double les points d'Expérience alloués d'ordinaire pour avoir tué un Loup.

Lutins

Les Lutins vivent à la campagne ou dans les forêts. Ces minuscules créatures (leur taille ne dépasse pas celle d'un pouce) aux oreilles pointues sont d'allure gracile malgré un léger embonpoint dû à une grande consommation d'hydromel. Ils sont vêtus le plus souvent de justaucorps et de capes écarlates qui contrastent étrangement avec leur carnation olivâtre. Mais, en dépit de leurs tenues voyantes, les Lutins savent demeurer invisibles aux yeux des personnages de Niveau inférieur à 5 (sauf les Elfes, peuple des forêts). Cette faculté leur sauve la vie dans bien des cas. Les Lutins se déplacent dans les bois à dos de libellule, ou à dos de souris pour traverser les champs. D'un naturel curieux et cancanier, ils savent toujours ce qui se passe sur leur domaine et se font un plaisir de fournir des renseignements à qui veut les entendre. La réalité est toutefois souvent déformée par leur imagination fertile. Une expédition peut ainsi collecter des informations en échange d'un peu d'or. Ces créatures sont cependant d'une extrême prudence, elles ne livrent jamais de secret concernant une personne qu'elles craignent. Susceptibles et d'humeur changeante, les Lutins ne sont pas rancuniers. Un personnage avenant peut se lier d'amitié avec eux, tandis qu'un être maussade sera victime de leur espièglerie. Leur plaisanterie favorite consiste à se faufiler dans les sacs ou les bourses afin de dérober de menus objets qu'ils ne rendent qu'en échange d'une faveur. Si le Lutin ne parvient pas à ses fins, il manifeste bruyamment son dépit. Un personnage peut ainsi entendre une petite voix aiguë s'élever de son sac. Avec un total d'AGILITÉ supérieur ou égal à 16, on peut s'emparer du Lutin avant qu'il ne prenne la fuite. A l'instar des Gobelins, les Lutins tiennent toujours les engagements qu'ils ont pris en échange de leur liberté. Il existe une méthode radicale pour faire fuir un Lutin. Présentez-lui un crucifix et invitez-le à l'embrasser tout en l'appelant « Robin ». Cependant, de telles manières le feront entrer dans une violente colère et il se venge en envoyant des Abeilles à l'assaut ou bien en jetant des pommes de pin. S'attirer l'inimitié des Lutins peut avoir des conséquences fâcheuses car ils savent brouiller les pistes et peuvent égarer une expédition au plus profond des bois.
Valeurs :

Dissimulation
28
Détection
30

Trésors (royaume) : 1 à 3 : médiocre, 4 ou 5 : satisfaisant, 6 : abondant
Minotaures

Il arrive parfois qu'une famille dont la lignée s'est toujours mal conduite subisse en retour la malédiction d'une monstrueuse descendance. La mère donne alors naissance à un Minotaure, créature mi-humaine à tête de Taureau. La bête grandit entre les murs d'une cave ou d'une catacombe, soustraite au regard des hommes par ses parents horrifiés. Tel fut le cas du Prince d'Acre, ultime rejeton d'une lignée de tyrans. Retenu prisonnier dans les caves du palais royal, et servi par des esclaves portant un masque de taureau, il aurait pu vivre ainsi le reste de son existence dans l'ignorance de son état si Atémydas n'était venu le tuer pour mettre un terme aux sacrifices humains, chaque jour plus nombreux, que le roi imposait à son peuple en réparation de ses propres fautes. Un autre Minotaure, fruit des amours coupables d'un prêtre et d'une vestale, fut abandonné le jour de sa naissance au sommet d'une haute montagne. Recueilli et élevé par un ermite, il allait, quelques années plus tard, retrouver sa famille, quand il se fit tuer par un mercenaire à la solde de ses odieux géniteurs. Le Minotaure est constamment tiraillé entre l'homme et la bête. Il traverse des phases d'intense cruauté, suivies de périodes d'abattement et de désespoir. Il cherche alors le réconfort dans le vin, qu'il peut absorber en vastes quantités avant de trouver un semblant d'apaisement. Les victimes qui lui sont données en pâture sont effroyablement mises en pièces. Son festin terminé, le Minotaure sombre dans un sommeil hébété. A son réveil, il tremble comme un enfant, rongé par le remord. Mais ces éclairs d'humanité ne durent guère et l'instinct de la bête reprend vite le dessus. Les Minotaures débutent le combat par une charge effrénée (vitesse 14) qui inflige une perte de 2D6+1 points de Vie (moins la Protection) ; la victime demeure assommée jusqu'à trois Assauts. Le Minotaure combat ensuite à la hache ou bien à coups de cornes pour éventrer ses adversaires. A l'instar des barbares, les Minotaures entrent en furie sanguinaire (voir le chapitre « Les Héros ») après quatre Assauts. Ils ne possèdent pas de pouvoir magique particulier si ce n'est qu'ils sont totalement insensibles aux sortilèges d'Asservissement.

Valeurs :
Attaque


28
Points d'impact (D10) 8

cornes (D12) 6

Parade 


11
Protection 
1
Défense magique 
12
Déplacement 
10 m

Esquive


6
Points de Vie
D6+22
Dissimulation

10
Détection
10

Trésors : comme un barbare de Niveau 6
Classe de monstre 12
Nécrochores

Ces Morts Vivants sont les gardiens des pyramides de Kaïkuhuru, sépultures des rois divins. Ils furent jadis les grands prêtres de la cité et ont gardé par-delà la mort nombre de leurs pouvoirs magiques. Les Nécrochores possèdent les facultés de magiciens de Niveau 6. Ils ne disposent toutefois pas de la même réserve d'énergie magique, celle-ci étant en partie consacrée au maintien de leur état. Le Nécrochore invoque ses sortilèges au moyen d'une danse rituelle, la danse des Arcanes. Cette série de gestes occultes dure un Assaut, à l'issue duquel le sortilège entre en action. Au combat, le total d'AGILITÉ n'intervient donc pas pour déterminer qui prend l'initiative. Les Nécrochores ont été embaumés. Avec les siècles, leur épiderme desséché a pris l'aspect du parchemin, leurs yeux se sont rétrécis et éteints. Seuls subsistent encore des fragments de linceul, enroulés autour de leurs membres squelettiques. Bien qu'ils soient armés de l'étrange lame sacrificielle des Kaïkuhurus, aucun d'eux n'a été enseveli avec une armure. Lors de l'embaumement, quelques Nécrochores ont vu leurs viscères remplacées par des Scorpions en léthargie. Cette curieuse pratique était particulièrement prisée par les embaumeurs des XIIIe et XIVe dynasties. De cette manière, la moindre entaille infligée au Nécrochore libère jusqu'à quatre Scorpions qui se réveillent instantanément. Lancez un D8 afin de déterminer si le dard entre en contact avec une partie exposée du corps du personnage. Le dard libère un poison virulent. Si la victime est encore de ce monde, elle se débarrasse des Scorpions en un Assaut. Au sol, les Scorpions ne sont une menace que pour les personnages en sandales ou pieds nus. A l'instar de celui des Momies, le corps desséché des Nécrochores est inflammable. Les flammes détruisent aussi les Scorpions qu'il abrite. Pour leur propre sécurité, les Nécrochores n'ont donc jamais recours à des sortilèges tels que le Souffle de Dragon. Contrairement aux Momies, ils ne peuvent maudire leur destructeur.

Valeurs :

Attaque


17
Points d'impact-

Parade


7
Protection
0

Défense magique

10

(armes magiques)

Esquive


10
Déplacement
8 m (30)

Points de Vie
4D6
Dissimulation

16
Détection
10 (nocturne)

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 ou 4 : médiocre, 5 : ordinaire, 6 : satisfaisant
Classe de monstre 6
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Onis

Les Onis sont des Ogres que l'on rencontre en terre d'Orient. Ces créatures, tout aussi sanguinaires que les Ogres de nos contrées, sont dotées d'extraordinaires pouvoirs magiques. Elles possèdent de plus un esprit retors qui les rend encore plus redoutables. Les Onis sont invisibles pendant la journée. Cette faculté ne les avantage guère car ils continuent de projeter une ombre sur le sol, ce qui gêne toute attaque surprise ! Lorsque la nuit tombe, l'Oni apparaît comme une haute silhouette vêtue d'une robe flottante, glissant étrangement à la surface du sol. Sa face, où brille un regard diabolique, est surmontée de cornes recourbées. Un rictus déforme ses traits et découvre des crocs. Les Onis ont la faculté de se transformer à volonté en humain ou en animal. Ils doivent toutefois reprendre leur apparence première avant de passer à l'attaque. Ces créatures sont terriblement impatientes et d'une intelligence limitée, ce qui cause de multiples erreurs lors d'une transformation. Un personnage attentif a 5% de chances toutes les minutes de remarquer les faiblesses de leur déguisement : chevalier aux doigts démesurés, femme affublée d'une barbe naissante, chien sans queue... L'apparence de l'Oni est si repoussante que tout personnage de Niveau inférieur à 8 subit une attaque éclair (voir le chapitre « les Guerriers de l'Ombre »). Tous les 5 Assauts, la créature vomit un nuage toxique sur un de ses assaillants. Il faut un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas respirer les miasmes. Cette haleine toxique réduit de moitié le total d'ASTUCE de la victime, à moins de bénéficier d'un Miracle ou d'une Purification dans les cinq minutes. Les blessures causées par les griffes du monstre drainent l'énergie vitale de la victime, qui perd définitivement 5 points d'Expérience, ce qui risque d'entraîner une baisse de Niveau. Enfin, les Onis possèdent les pouvoirs d'un prêtre de Niveau 6, si ce n'est qu'ils ne peuvent charmer un adversaire.

Valeurs :

Attaque

22
Points d'impact(D10) 5





griffes (D8) 4

Parade

16
Protection
4


Attaque magique
20
Déplacement 
15 m (25)

Défense magique
13

(en vol 50 m)

Esquive

6
Points de Vie
D6+15
Dissimulation
15
Détection
8

Trésors : 1 à 4 : ordinaire, 5 ou 6 : satisfaisant
Classe de monstre 12
Phénix

Cet oiseau de proie majestueux a huit mètres d'envergure. Son plumage d'un rouge orangé se pare au jabot de nuances d'or fondu. Le Phénix attaque quiconque empiète sur son territoire. Son bec ouvre de profondes entailles et son cri strident glace l'adversaire. Les personnages de Niveau inférieur à 4 combattent avec une pénalité de 1 en Attaque après l'avoir entendu. Le Phénix est un combattant féroce dont la résistance à la magie est considérable, mais son atout majeur réside dans son pouvoir de résurrection. Quelques instants après sa mort, son corps s'embrase. Seule une grande quantité de sang humain ou de la lave peuvent éteindre ce feu. En l'espace de cinq Assauts, le Phénix se consume entièrement. La cendre incandescente s'élève alors en tourbillon et préside à la renaissance de l'oiseau. Il recouvre toutes ses forces lors de sa première résurrection, mais des régénérations successives consument son énergie vitale. Chaque nouvelle naissance lui ôte D4 points de Vie de manière définitive. Le regard perçant du Phénix détecte les êtres ou les objets invisibles. La rumeur prétend qu'aucun voleur ne peut se faufiler à proximité sans être aussitôt repéré.

Valeurs :

Attaque


23
Points d'impact (D 10) 6

Protection

3

Parade


6
Déplacement 
8 m (15)

Défense magique

18

(en vol 20 m)

Esquive


6
Points de Vie 
2D6+4
Dissimulation

4
Détection
22

Trésors : 1 ou 2 : médiocre, 3 à 6 : ordinaire
Classe de monstre 7
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Rakshahs

Selon certaines légendes, des groupes de Rakshahs seraient les gardiens de fabuleux trésors cachés au plus profond des entrailles de la terre. Le plus souvent toutefois, ces créatures vivent en solitaire et hantent tes caveaux et les sanctuaires afin de satisfaire leurs instincts nécrophages. Elles se hasardent parfois à proximité du tombeau qu'elles ont investi car elles ne dédaignent pas la viande fraîche, ni la chair humaine. Cet attrait n'a d'égal que leur amour immodéré de l'or et des pierreries. Un aventurier tombé entre les griffes d'un Rakshah peut, s'il est suffisamment riche, attiser la cupidité du monstre pour le détourner de ses instincts premiers. Le Rakshah accumule sans relâche les trésors, dans l'attente du jour où il pourra enfin payer son tribut et rejoindre ses semblables. Le Rakshah se présente sous la forme d'une tête de Lion d'où jaillissent cinq pattes. La nuit venue, il prend l'apparence d'un homme ou d'un animal afin de mieux traquer ses proies. Il peut aussi se présenter sous les traits d'un familier de ses futures victimes. Celles-ci cependant ne manquent pas de remarquer les failles de son stratagème : la personne a les traits déformés par la cruauté, montre un amusement sadique devant les infortunes des humains et ne peut dissimuler son appétit en présence de sang frais. Le Rakshah ne peut de toute manière pas acquérir la mémoire de celui qu'il incarne. Il ne dupe donc pas longtemps les proches de celui-ci. Le Rakshah reprend sa monstrueuse apparence avant de passer à l'attaque car il ne peut lancer de sortilèges une fois transformé. Il se déplace alors à la manière d'une Araignée et frappe ses adversaires de ses sabots pointus. Un personnage peut recevoir en même temps trois coups de sabots (calculez les points d'impact pour chacun d'eux). Les sabots véhiculent un puissant sortilège. Toute blessure inflige une Attaque magique de 20 qui réduit les points de Vie à zéro (une seule Attaque magique, quel que soit le nombre de sabots). Sous sa forme première, le Rakshah a les pouvoirs d'un magicien de Niveau 6. Il affectionne tout particulièrement le sortilège de Zombie, grâce auquel il anime les cadavres des aventuriers qui ont pénétré dans son antre. Ils deviennent les gardiens de son repaire, mais ne possèdent que 4D6 points de Vie car le monstre les a partiellement dévorés. Pendant la journée, il ne peut récupérer les points de Magie qu'il dépense, mais sa puissance s'accroît à la nuit tombée : son potentiel magique se régénère alors à raison de 1 point de Magie par Assaut. La nuit venue, le Rakshah acquiert deux pouvoirs. Il peut, dans 20% des cas, gober au passage les sortilèges incendiaires (telle la Foudre Noire) qui lui sont destinés. Il les recrache à l'Assaut suivant sur le lanceur et ses compagnons ! La vitesse du sortilège se trouve réduite de 2 points, et les dommages infligés sont diminués de 1 point. D'autre part, le Rakshah bénéficie d'une immunité : après avoir essuyé un sortilège, il devient insensible à un sortilège identique lancé par le même magicien. Cette faculté disparaît au lever du jour.

Valeurs :

Attaque 


24
Points d'impact 
(D10) 5

Protection
6

Parade


11


(armes magiques 3)

Attaque magique

20
Points de Magie
9

Défense magique

10
Déplacement
15 m (30)

Esquive


8
Points de Vie
2D6+23
Dissimulation

8
Détection
12 (nocturne)

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 ou 4 : médiocre, 5 : ordinaire, 6 : satisfaisant
Classe de monstre 12
Scarabées Géants

Ce monstrueux insecte a la taille d'un Taureau. Ses mandibules acérées peuvent trancher une armure de plates, creuser la terre et la roche tendre. Trop lourd pour voler, le Scarabée Géant utilise cependant ses ailes pour amortir sa chute. Il peut ainsi tomber de six mètres et attaquer en un seul Assaut. Malgré sa taille, le Scarabée Géant est silencieux et mobile. Il surprend ses proies s'il fait de 1 à 3 avec un D6.

Valeurs :
Attaque 


17 
Points d'impact (D 10) 4
Parade 


3 
Protection 
5
Défense magique 
4 
Déplacement 
10 m (15)
Esquive


3 
Points de Vie 
4D6+11
Dissimulation

13
Détection
8

Trésors : aucun
Classe de monstre 6
Sorcières

Ces vieilles femmes vêtues de haillons sillonnent le ciel nocturne, à cheval sur un balai ou bien dans un chaudron volant, semant le tourment et le désespoir. Elles sont d'une laideur effrayante, leur tignasse grisâtre est rongée de vermine, leur bouche ricanante découvre des dents pourries. Leur peau verdâtre, envahie de pustules, est tannée par les émanations des odieuses mixtures qu'elles concoctent. Les sorcières possèdent les pouvoirs d'un magicien de Niveau 4, mais leur potentiel varie selon les phases de la lune. Durant les trois nuits de la pleine lune, la sorcière possède 21 points de Magie. C'est à cette époque qu'on la rencontre le plus fréquemment. Au moment de la lune gibbeuse, elle ne possède que 17 points de Magie. Son pouvoir se trouve réduit à 15 points (Niveau 3) lorsque la lune est en quartier. Son énergie est considérablement réduite (7 points) pendant les trois jours de la nouvelle lune. Le regard d'une sorcière suscite une épouvante (D8) dont ces effets se prolongent jusqu'à six jours. La guérison est immédiate si la victime boit de l'eau bénite. Lors d'un combat rapproché, l'haleine fétide de la sorcière cause de violentes nausées chez ses adversaires (-1 en Attaque). Tout personnage qui blesse une sorcière subit une malédiction. Son corps se couvre brusquement de verrues et de pustules, et il perd 2 points de CHARME jusqu'à la nouvelle lune, quels que soient les traitements apportés. Une blessure de la part d'une sorcière risque d'inoculer la peste noire (voir la règle additionnelle n° 3 du livre Le Secret des Elfes). Cette créature de la nuit, exposée aux premières lueurs de l'aube, meurt et se transforme en bloc de pierre. Elle peut cependant se déplacer aux autres heures du jour, mais ses pouvoirs surnaturels sont abolis. Elle préfère alors se retirer dans son infâme taudis perdu au milieu de marais ou de landes. Là, elle s'absorbe dans la préparation de ses mixtures. Une sorcière possède jusqu'à huit potions, choisies au hasard dans la liste suivante : philtre d'Oniris, poudre de Métamorphose, philtre de Dissolution, philtre d'Amour, sables de Morphée, capsule fumigène, poison et philtre de Haine. Cette dernière potion est un liquide volatil qui libère une vapeur noire lorsqu'on brise la capsule qui le contient. Toute personne visée doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas ressentir aussitôt une haine violente pour le personnage le plus proche (ami ou adversaire). Elle continue de combattre jusqu'à la mort ou jusqu'à ce que les effets disparaissent (leur durée est soumise au lancer de deux D6). Les sorcières se déplacent à cheval sur un balai, ou dans un chaudron. Cet objet obéit à leur appel et, ce faisant, peut assommer un adversaire qui se trouverait sur sa trajectoire (vitesse 16). Le balai ou le chaudron ne peuvent être utilisés que par la sorcière elle-même. En cas de vol, elle sait toujours où il se trouve. Si elle n'est pas en mesure de le faire revenir (le balai ou le chaudron est gardé dans une pièce sans ouverture), elle va le rechercher et fait subir au voleur un châtiment effroyable. En cas de destruction de l'objet, la sorcière doit consacrer sept mois à l'enchantement d'un nouveau. Une sorcière sur dix a en sa possession un objet magique appelé la bride des Trépassés. Il s'agit d'une corde de pendu. La sorcière manie cette bride comme un lasso afin d'enserrer la gorge de sa victime. Si elle réussit son lancer de dés, il faut un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour se libérer avant que le noeud coulant ne se resserre. Lorsque la sorcière a ferré sa prise, elle lance un sortilège d'attaque connu d'elle seule : la Chevauchée des Sorcières. Le personnage emprisonné s'envole alors avec la vieille sur son dos. Elle peut ainsi voler jusqu'aux premières lueurs de l'aube. Lorsqu'il touche de nouveau le sol, le personnage a perdu D10 points de Vie et, s'il est encore de ce monde, voit son total de FORCE réduit de 3 points pour la journée. Une croix provoque la fuite de la sorcière comme celle d'un Vampire. Si on lui fait avaler du sel, elle perd ses pouvoirs magiques pour quatre jours. L'acier brûle l'épiderme de la sorcière. Les armes forgées dans ce métal lui font perdre 1 point de Vie supplémentaire. Les sorcières, elles, manient le gourdin ou bien une dague de bronze ou de silex.

Valeurs :

Attaque


16
Points d'impact (D6) 3

Protection
3

Parade


10

(lame d'acier 2)

Attaque magique

18
Déplacement 
10 m (20)

Défense magique

8

(en vol 50 m)

Esquive


4
Points de Vie
2D6+7
Dissimulation

13
Détection
13 (nocturne)

Trésors : comme un magicien de Niveau 4
Niveau 4

Sphinx

Avec son corps de Lion et sa tête d'homme, le Sphinx est certainement la créature la plus célèbre du bestiaire mythique. Cet animal est doué d'une force extraordinaire ; sa taille au garot est celle d'un être humain, ce qui lui donne une carrure cinq fois supérieure à celle d'un Lion. Animal d'une rare intelligence, le Sphinx a su développer des pouvoirs surnaturels : il est, dans 75% des cas, prêtre de Niveau 6 à 11, ou bien magicien de Niveau 5 à 10. Le Sphinx a une mémoire infaillible ; les avis qu'il émet concernant les légendes ou la tradition occulte sont justes dans 80 à 90% des cas. De même, le Sphinx a développé une protection mentale qui interdit toute lecture de ses pensées ou toute localisation extrasensorielle. Son épaisse fourrure détourne les armes ordinaires et le protège des variations de température. Si le Sphinx se trouve en fâcheuse posture, il élimine tout l'oxygène de l'air sur un rayon de huit mètres. Il peut recourir une fois par jour à cette technique qui rend l'atmosphère irrespirable pendant cinq minutes. Un personnage pris dans cette zone doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour inspirer une dernière bouffée d'air. Il demeure alors conscient un nombre d'Assauts égal à son total de FORCE. Après quoi (ou s'il a manqué le lancer précédent), il lui faut encore, à chaque Assaut, un résultat inférieur à son total de FORCE pour ne pas s'évanouir. De nouveau à l'air libre, il retrouve ses esprits selon la procédure habituelle (voir le chapitre « Règles des Combats » du Livre des Règles). Le Sphinx, hautain et dédaigneux, irrite même les êtres les plus serviles. Il lui arrive de réquisitionner les membres d'une expédition pour qu'ils lui prêtent main-forte dans une quête qu'il mène depuis des siècles. Une troupe de faible Niveau ne peut faire autrement que de le suivre. Toutefois, bien qu'ils aient à affronter de multiples dangers et à subir les caprices du monstre, celui-ci fait preuve d'une générosité royale lors du partage final. De temps à autre, le Sphinx se poste à la croisée des chemins et arrête tous les voyageurs. Il ne les autorise à reprendre leur route que s'ils résolvent une énigme. Toute mauvaise réponse est punie de mort...

Valeurs :

Attaque


24
Points d'impact (D12) 8

Protection

4

Parade


12
(armes magiques)

Défense magique

-
Déplacement 
12 m (30)

Esquive


5
Points de Vie 
3D10+25
Dissimulation

13
Détection
15

Trésors : 1 à 4 : ordinaire, 5 ou 6 : satisfaisant
Niveau : Niveau de magie +7
[image: image15.jpg]


Sprigans

Ces créatures grotesques et malveillantes grouillent aux alentours des vieilles ruines, des châteaux abandonnés ou des forêts hantées. Ces êtres malingres et contrefaits possèdent un épiderme sombre, dur comme de l'écorce, et de petits yeux écarlates capables de percer les plus obscures ténèbres. Il ne faut pas se méprendre sur leur petite taille (trente centimètres) car ce handicap est compensé par la grosseur de leurs troupes. Au combat, ils s'agglutinent sur l'ennemi et le lacèrent de leurs griffes ou de leur queue bardée d'épines et frappent toujours aux points faibles. Les blessures provoquées par un Sprigan se cautérisent trois fois plus lentement que les blessures normales. Il est donc préférable d'avoir recours à des soins magiques. En extérieur, les Sprigans savent demeurer invisibles aux yeux des personnages de Niveau inférieur à 5 (les Elfes sont en mesure de les détecter). Dans une grotte ou un souterrain, ils se déplacent et se dissimulent avec l'aisance d'un assassin aguerri. Ils sont d'ailleurs capables de dérober de petits objets, de fracturer des serrures et d'escalader les parois comme des assassins de Niveau 7. Ils disposent en outre de quelques pouvoirs magiques. Un Sprigan est capable de lancer quatre malédictions par jour, de créer trois Halos Lunaires par jour, de provoquer un Affaiblissement et une Illusion par jour. Ces sortilèges sont identiques à ceux des magiciens. La malédiction des Sprigans affecte toutefois une seule personne. Mais leur illusion peut occuper un volume de quatre mètres cubes. Les Sprigans gardent quelquefois des trésors. Des aventuriers qui localisent ce butin ont la chance d'y découvrir un minimum de trois objets magiques.

Valeurs :

Attaque


9
Points d'impact (D 10) 2

Parade


9
Protection
1

Attaque magique

14
Déplacement 
15 m (25) 

Défense magique

6

Esquive


8
Points de Vie
D4+1
Dissimulation

24
Détection
14 (nocturne)

Trésors (groupe) : 1 ou 2 : médiocre, 3: ordinaire, 4 à 6 satisfaisant (3 objets magiques minimum)
Classe de monstre 1

Titans

Ces guerriers géants sont originaires d'un monde parallèle. Certaines circonstances, encore mal définies, provoquent l'ouverture d'une brèche entre les deux univers, le plus souvent au sommet de hautes montagnes, alors que gronde un orage électrique. Des nappes d'éclairs dessinent de gigantesques formes sur les parois neigeuses. Ce sont les ombres des Titans, bien que certaines superstitions affirment qu'il s'agit des Fantômes d'anciens Géants. Les Titans sont des humanoïdes de quatre mètres dotés d'une musculature puissante. Leur peau a une teinte bleutée, des flammèches violettes dansent dans leurs yeux. Même sous un ciel lourd et gris, ils apparaissent nimbés de lumière car le soleil de leur univers continue de briller au-dessus de leur tête. Ils portent d'extraordinaires armures blanches et des épées façonnées dans l'ivoire du Narval Volant, animal propre à leur monde. Les Titans font preuve d'un grand sens de l'honneur et de l'équité. Les services qu'ils rendent doivent être payés de retour. Quelques magiciens de haut Niveau maîtrisent un sortilège qui invoque des Titans et les contraint à l'obéissance pour un temps (comme le sortilège de Maître d'Armes). Le Titan ainsi appelé ne peut supporter une telle atteinte à son intégrité. De retour dans son monde, il tente par tous les moyens de revenir sur terre se venger. D'autres actes sont impardonnables aux yeux des Titans : le vol de leur épée, le meurtre d'un être placé sous leur protection et toute insulte proférée envers leurs ancêtres. Les Titans ne disposent pas de pouvoirs magiques, mais ils sont particulièrement résistants aux sortilèges. Outre la violence dévastatrice de leurs coups, ils disposent de techniques spéciales. Leur souffle puissant peut atteindre l'intensité d'une tempête. Ce faisant, ils ne peuvent envisager aucune autre action offensive ni défensive. Au premier Assaut, leur souffle produit une légère brise, qui n'a d'autre effet que de soulever la chevelure. Au deuxième, la brise s'amplifie, et provoque une pénalité de 1 en Attaque. Au troisième Assaut, cette pénalité est de 3 en Attaque et de 1 point d'impact. Au quatrième, le personnage, pris dans une violente tourmente, doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20 pour toucher le Titan (les pénalités du troisième Assaut demeurent applicables). Tout déplacement est réduit de moitié et toute créature volante est plaquée au sol. La tempête s'apaise quatre Assauts après que le Titan a cessé de souffler. Le Titan est aussi capable de se charger d'électricité. S'il est touché, le courant se transmet à l'arme de son adversaire, qui doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec trois D6. Sinon, le choc provoque une pénalité de 4 en Attaque et en Parade et 1 aux points d'impact pendant quatre Assauts. Le Titan, quant à lui, perd D6 points de Vie chaque fois qu'il utilise cette technique, ce qu'il ne fait jamais contre un adversaire qu'il juge loyal.

Valeurs :
Attaque


27
Points d'impact (D 10) 8

arc (D6+1) 6

Parade 


21
Protection 
5
Défense magique 
20
Déplacement 
10 m (20)
Esquive


6
Points de Vie 
6D6+30
Dissimulation

8
Détection
9

Trésors : comme un chevalier de Niveau 15
Classe de monstre 15
Tourmenteurs

Le Tourmenteur est une apparition spectrale, située entre le Fantôme et le Vampire. La croyance populaire dit qu'il est la manifestation d'un être qui s'est suicidé. Attirés par l'énergie qui se dégage des vivants, les Tourmenteurs rôdent autour des habitations et des campements. Ils choisissent des endroits isolés, manoirs ou fermes fortifiées. Nuit après nuit, le Tourmenteur hante les alentours de la demeure qu'il a choisie sous de multiples apparences. Il se transforme en mendiant qui s'attarde devant le seuil ou bien en silhouette hirsute qui regarde par les fenêtres. Le Tourmenteur se manifeste aussi par ses hurlements. Ses apparitions sont toujours effrayantes ; en voyant un Tourmenteur pour la première fois, on subit une épouvante (D4) (voir les Fantômes dans le Livre des Règles). Le Tourmenteur ne peut pénétrer dans l'habitation qu'il hante, à moins d'y être invité ou qu'une porte ou une fenêtre ne soit ouverte. Il use pour cela de multiples stratagèmes. Il se présente sous la forme d'un voyageur surpris par l'orage, ou bien il frappe violemment à la porte, ordonnant que l'on ouvre au nom du roi. L'étrange intensité de sa voix le trahit pourtant dans la majorité des cas. Avec un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20, on déjoue aisément le piège. Le Tourmenteur peut hanter une demeure des années avant de parvenir à ses fins. Il finit quelquefois par faire partie des habitudes de certaines vieilles familles. C'est alors qu'il est le plus dangereux, car, avec le temps, les habitants relâchent leur vigilance. Ainsi ce vieux baron, cloué au lit par ses crises de goutte, était réveillé toutes les nuits par les hurlements incessants d'un Tourmenteur. Celui-ci hantait la demeure de la famille depuis plusieurs générations. Un soir, alors qu'il criait déjà depuis des heures, le Tourmenteur apparut à la fenêtre sous la forme d'une face ricanante. Le vieillard, excédé, se saisit d'une hache qu'il projeta contre la vitre. Le Tourmenteur s'engouffra aussitôt par la brèche et put enfin assouvir ses instincts de meurtre. Le Tourmenteur ne peut être inquiété d'aucune manière tant qu'il est à l'extérieur. De même, seule son épouvante a prise sur les êtres vivants. Il peut être exorcisé si sa tombe est découverte en plein jour ; tâche difficile, car elle est souvent masquée par les ronces et la végétation. (Le sortilège de Traque est inefficace, à moins que le prêtre qui le lance ne soit de Niveau 8.) A l'instant de pénétrer dans la maison, le Tourmenteur se matérialise. Il peut alors être atteint par les armes magiques et les sortilèges. Incarné, le Tourmenteur apparaît comme une haute silhouette livide, animée par deux pupilles de jade à l'éclat étincelant ; une longue chevelure verte flotte autour de son corps. Quiconque croise son regard subit une Immobilisation (Attaque magique 23). Bien qu'il puisse combattre avec une arme de poing, le Tourmenteur n'y a jamais recours. La simple apposition de ses doigts sur le corps de son ennemi provoque une perte de 2D4 points de Vie. Il est inutile dans ce cas de calculer les points d'impact. Les armures magiques cependant réduisent les dommages d'un nombre de points de Vie égal à leur bonus. Le Tourmenteur s'installe définitivement dans le lieu après y avoir éliminé toute forme de vie. Il absorbe ensuite l'énergie psychique qui flotte encore autour des cadavres, ce qui le lie à jamais à l'endroit. Il attaque par la suite quiconque trouble sa solitude. Il existe une manière radicale de détruire un Tourmenteur : trouver sa tombe et rapporter le squelette dans le lieu hanté. Confronté à la présence de ses restes mortels, le Tourmenteur disparaît définitivement dans un hurlement de douleur.

Valeurs :
Attaque


24
Points d'impact
2D4

Protection

2

Parade 


17

(armes magiques)
Défense magique 
13
Déplacement

15 m
Esquive


6
Points de Vie

3D6+21
Dissimulation

15
Détection
10

Trésors : le même que celui du lieu hanté
Classe de monstre 15
Triades

Les Triades hantent les ruines et les souterrains, bien qu'on les rencontre parfois dans les forêts ou sur les landes. Cette variété de Mort Vivant se déplace par groupe de trois, un jeune homme, une femme et un vieillard. Hautes silhouettes efflanquées au regard vitreux, ils flottent à la surface du sol, l'extrémité de leur corps fondu dans une brume opaque. Confrontée à une expédition, la Triade concentre ses attaques sur l'un de ses membres. La victime désignée les voit avec une implacable clarté, planant dans les airs tels les anges de la mort, tandis que ses compagnons ne distinguent que de vagues silhouettes. Alors qu'ils entourent leur proie, les Triades murmurent des phrases presque inaudibles. Une légende prétend que la Triade prédit ainsi de quelle manière chaque membre de l'expédition trouvera la mort. Il est heureusement impossible de comprendre le sens de leurs propos ! Si la victime choisit de se rendre sans combattre, la Triade l'encercle et absorbe son énergie vitale, jusqu'à la faire disparaître totalement du monde des vivants. Par cette soumission à son destin, la victime épargne à l'expédition une malédiction qui pèserait sur tous ses membres, même si la Triade était éliminée. Cette malédiction augmente de D6 la prochaine épouvante que subissent les aventuriers. Si la victime oppose une résistance, la Triade tournoie autour d'elle pour la toucher. Pour ce faire, elle ne procède à aucun lancer puisque le contact des mains glaciales influe directement sur le cerveau de la victime. Le contact de l'enfant ôte 1 point de FORCE, celui de la femme, 1 point d'AGILITÉ et celui du vieillard, 1 point d'Expérience. Le personnage meurt si l'un de ses totaux est réduit à zéro. Si la Triade est éliminée ou mise en fuite, la victime retrouve ses totaux à raison de 1 point par jour, sauf les points d'Expérience. La Triade risque de rendre la victime folle de terreur. La première apposition des mains équivaut à une épouvante (D10) : la victime est prise de fou rire tandis qu'on l'assassine, ou bien elle abandonne ses armes pour combattre à mains nues. Elle peut aussi se retourner contre ses compagnons, lancer ses sortilèges au hasard, mettre fin à ses jours ou sombrer dans l'aphasie (le Maître de Jeu choisit, s'il le désire, les conséquences de l'épouvante dans la table des folies du livre « Les Puissances des Ténèbres »). Cette folie est incurable. Les autres aventuriers peuvent prêter main forte à leur compagnon, mais leurs efforts sont gênés par la malédiction qui entoure la Triade : l'arme a 40% de chances d'être détruite, les sortilèges sont inopérants dans 40% des cas, un objet magique a 10% de chances de perdre définitivement tout pouvoir.

Valeurs :
Attaque 


20
Points d'impact 
(D8) 4
Parade 


7
Protection 

1
Attaque magique 
21
Points de Magie 
15
Défense magique 
11
Déplacement

10 m (15)
Esquive


4
Points de Vie

3D6+4
Dissimulation

0
Détection
15

Trésors : 1 ou 2 : pauvre, 3 à 5 : médiocre, 6 : satisfaisant
Classe de monstre 6
Vivernes

Cette créature s'apparente au Dragon, malgré une taille inférieure et de moindres capacités intellectuelles. Le corps reptilien de la Viverne est recouvert d'écailles noire et muni de puissantes ailes membraneuses. A la différence du Dragon, la Viverne marche sur deux pattes. Elle est armée de crocs et sa longue queue se termine par un dard venimeux. Le poison qu'il sécrète est particulièrement virulent. Si le personnage touché n'obtient pas un résultat supérieur ou égal à son total de FORCE avec quatre D6, il perd D3 points de Vie. La Viverne ne dispose pas du souffle des Dragons ni de la ruse qui les caractérise. Elle n'est pas invincible et de nombreux chevaliers qui se vantent d'avoir tué un Dragon n'ont en fait vaincu que sa lointaine cousine ! Les Vivernes sont amphibies et vivent dans les marais ou au fond des lacs. Elles amassent de fabuleuses richesses au tréfond de leur antre. Leur esprit présomptueux (elles n'ont en cela rien à envier aux Dragons) les pousse, à certaines périodes de l'année, à exhiber leur trésor à la face du monde. Des aventuriers téméraires trouvent là une bonne occasion de s'enrichir. Les Vivernes naissent et se développent en milieu aquatique. Il existe à ce propos de nombreuses anecdotes ; voici l'une d'elles. Sur les Landes de Crèchemare régnait le Baron Sorvage. Son fils, héritier du titre, était un garçon paillard et païen qui faisait le désespoir de son père. Un beau dimanche, le jeune homme s'en alla pêcher dans les marais environnants, son mal de crâne, dû à la ripaille de la veille, étant incompatible avec les chants de l'office sacré. Il ne prit pas de poisson mais retira une chose immonde qui ressemblait vaguement à une anguille. Dégoûté, il la rejeta aussitôt. Cette mésaventure dut avoir une influence bénéfique sur son comportement car, quelques mois plus tard, c'est en preux chevalier qu'il s'embarquait pour la Terre Sainte, où il passa sept années à combattre l'infidèle. De retour sur ses terres, il découvrit que son anguille était devenue une monstrueuse Viverne qui semait la terreur sur son domaine. La bête avait élu domicile dans une grotte profonde nichée au coeur des collines. Résolu à combattre ce fléau, le jeune homme s'enfonça dans les marais, où vivait en ermite une vieille femme dotée de pouvoirs étranges. Elle lui remit une épée et une armure enchantées mais l'avertit qu'après avoir vaincu la bête, il devrait tuer la première créature vivante qu'il rencontrerait. Le jeune chevalier laissa donc des instructions à ses gens pour qu'ils lâchent un chien lorsque retentirait son cor. Il se rendit ensuite dans les collines et, à l'issue d'une effroyable bataille, remporta la victoire. Mais ce combat l'avait épuisé ; le son de son cor ne parvint pas à ses gens. Le baron, inquiet de ne pas le voir revenir, partit à sa recherche et le trouva... Le jeune homme ne pouvait se résoudre à tuer son père ! Sa descendance subit alors une terrible malédiction qui s'étendit sur sept générations.

Valeurs :
Attaque


21
Points d'impact

Parade


6

dard (D8) 3 + venin

Défense magique

12
Protection
5

Esquive


5
Déplacement 
10 m (25)

Points de Vie

10D6

(en vol 80 m)
Dissimulation

12
Détection
15

Trésors : 1 : ordinaire, 2 ou 3 : satisfaisant, 4 à 6 : abondant

Classe de monstre 10
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Les Aventures

Ce chapitre contient trois scénarios dont la lecture est réservée au Maître de Jeu. Afin de préserver l'intérêt de vos futures expéditions, ne prenez pas connaissance de ce qui suit avant d'interpréter un personnage. Ces aventures se situent dans le prolongement de celles proposées dans le livre « Initiation à la Magie ». Vos joueurs auront pu entre-temps mener d'autres quêtes (issues de votre propre imagination, ou bien celles que propose le livre « Le Secret des Elfes »), mais, puisqu'ils ont su gagner la confiance du baron, ils seront toujours les bienvenus sur ses terres. Les deux premières aventures se déroulent d'ailleurs dans les limites de son fief. La troisième expédition les mène vers d'autres contrées où la possibilité leur est offerte de s'emparer d'un château.

La première aventure fait suite aux événements survenus dans La Citadelle de Kervola. La présence d'un assassin parmi les membres de l'expédition peut s'avérer utile, mais n'est pas indispensable au succès de la mission. Le Maître de Jeu doit toutefois se familiariser avec les règles du chapitre « Les Guerriers de l'Ombre », puisque le félon de l'histoire est un assassin.

Le Dieu Borgne

La trahison
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La nuit est tombée sur les domaines du Baron Aldred. Emmitouflés dans de chaudes fourrures, vous montez la garde sur les remparts du château. L'hiver a drapé la contrée d'un linceul de givre et, dans l'air glacé de la nuit, le paysage se découpe avec une étonnante précision. Le ciel hivernal s'est paré de milliers d'étoiles comme autant de diamants. Il est dit que par de telles nuits, les magiciens attentifs peuvent percevoir la musique des sphères... Pétrifiés de froid, vous lancez des regards envieux vers la grande salle, où les feux crépitent joyeusement dans l'âtre, teintant de couleurs chaudes le papier huilé des fenêtres. Votre tour de garde va bientôt prendre fin et vous attendez impatiemment la relève pour aller vous réchauffer devant la cheminée. Soudain, des lueurs furtives animent les fenêtres, une brusque agitation, ponctuée de cris, s'empare du château. L'arme au poing, vous vous précipitez vers l'escalier de la cour. Une silhouette apparaît. Alméric, le fils aîné du baron, accourt. Sans se préoccuper de votre présence, il se penche entre les créneaux et observe intensément la campagne environnante. Quelques instants plus tard, il se retourne, l'air sombre.

· On a voulu tuer mon père ! déclare-t-il. Ne craignez rien, il est indemne. Le pichet de sa chambre était empoisonné, mais Ajax, son chien, a lapé les quelques gouttes qui étaient tombées à terre. Heureusement, ses cris d'agonie ont réveillé mon père et...

Il s'interrompt brusquement. Le Baron Aldred monte sur le chemin de ronde, le visage déformé par la rage. Dans l'air glacial, son souffle s'élève en volutes, comme jailli des naseaux d'un vieux Dragon. Il vous fait signe de le rejoindre.
· C'est Ulfalder, grogne-t-il, un chevalier qui réside au château depuis quelques jours. Ce traître s'est échappé. La sentinelle postée à la petite porte vient d'être retrouvée la gorge tranchée.
Le gredin avait prévu son évasion : un cheval l'attendait en ville. Il est loin maintenant. Dans la cour du château, les cavaliers se préparent à lancer une battue. Le baron se tourne vers vous.
· Préparez vos montures et rendez-vous à Pontcaric. Retournez chaque pierre du pays s'il le faut, mais ramenez ce traître ! Laissez-lui la langue, je veux l'entendre chanter une dernière ballade avant qu'il n'aille rejoindre le Diable !
Vous vous précipitez dans la cour à la suite d'Aldred, qui aboie ses ordres aux cavaliers. Les montures préparées pour vous se montrent nerveuses dans un premier temps, affolées par le remue-ménage.

Informations réservées au Maître

Si un prêtre fait partie de l'expédition, il peut recourir à un sortilège de Traque pour suivre la piste d'Ulfalder. Sinon, adjoignez à la troupe un serviteur du baron, nommé Jenk. Cet homme est un habile chasseur et un bon pisteur : il aura tôt fait de retrouver la trace de l'assassin. Les aventuriers doivent le traiter avec égards, car le baron apprécie grandement ce serviteur loyal. Jenk n'est pas un guerrier, il ne combat que si sa vie est directement menacée.

Valeurs de Jenk :
FORCE 14, AGILITÉ 10, ASTUCE 17, POUVOIR 9, CHARME 9

Attaque 


13 
Points d'impact (D6) 3 
Parade 


6 

arc (D6) : 4 
Défense magique 
4 
Protection 
1 
Esquive 


3 
Déplacement 
10 m 
Dissimulation

12

Détection

4 
Points de Vie
9

Niveau: 1

A quelques lieues du château, sur la route de Pontcaric, vous retrouvez enfin la trace du fuyard. La couche de glace qui recouvre les fossés s'est brisée sous le poids de sa monture. L'empreinte des sabots se détache nettement sur l'herbe gelée. Il a coupé à travers champs, contournant une ferme dévastée. Vous lancez vos chevaux et sautez une haie où les toiles d'araignée scintillent comme des colliers de perles. Le sol gelé crisse sous les sabots des chevaux, votre souffle s'élève en volutes dans l'air hivernal.

Informations réservées au Maître

Ulfalder a parsemé sa route de faux indices destinés à dérouter ses poursuivants. Il sait que les meilleurs limiers du baron sont à ses trousses. Il a donc multiplié les pièges, laissant par exemple de multiples empreintes après la traversée d'une rivière afin de laisser croire qu'il avait rebroussé chemin, égratigné la surface d'un panneau indicateur, etc. Bien évidemment, de tels stratagèmes n'auront servi à rien si l'expédition use d'un sortilège de Traque. Jenk, de toute manière, se révèle un pisteur exceptionnel qui se rit de tous les pièges. Les aventuriers demeurent sur les traces de l'assassin. Les aventuriers connaissent déjà la situation politique du pays. Le Comte de Montombre, dont le domaine jouxte les terres du baron, est son ennemi juré. Il fut d'ailleurs l'instigateur du complot de Béorn (voir Le Territoire des Ombres dans le livre Initiation à la Magie). Ulfader (les aventuriers l'ont sans doute compris) est un agent à la solde de Montombre. Ce dernier cherche à s'emparer du trône. Son projet n'aboutira pas avant quelques années, mais il tient à éliminer au plus vite quiconque pourrait contrecarrer ses plans. Il s'est déjà débarrassé de deux petits seigneurs attachés à la cause du roi, mais le Baron Aldred est le principal obstacle sur la route du pouvoir... La fuite d'Ulfalder a été préparée de longue date. A quelques heures de cheval du château d'Aldred s'élève un ancien tertre, perdu au cœur du Mohaure, étendue de landes battue par les vents. Maître Chyloup, magicien de Montombre, a ouvert un passage astral dans une pièce du tumulus. Le passage aboutit au château du comte. Mais quand Ulfalder a rejoint le tertre, il s'est aperçu que l'accès du passage était obstrué par un éboulement. Il s'y trouve encore, acharné à déblayer le couloir qui le mènera en lieu sûr...

La chute

La fuite éperdue de l'assassin a brusquement trouvé son terme. Vous découvrez la carcasse de son cheval, grossièrement dissimulée sous des branchages arrachés à la hâte. Il se sera blessé en sautant un des murets qui quadrillent la région et Ulfalder l'aura achevé d'un coup d'épée. La chaleur de la dépouille a fait fondre la neige; l'accident est survenu voilà moins d'une heure. Ulfalder a terminé sa chute dans un buisson d'épines. Peut-être est-il blessé ? De toute manière, il n'a pu aller bien loin. Votre regard embrasse le sinistre paysage. De la.fumée s'échappe d'un hameau délabré. Au-dessus de vous, les étoiles scintillent froidement dans un ciel d'encre.

Informations réservées au Maître

Perturbé par son accident, Ulfalder ne se soucie plus d'effacer ses traces. En suivant la piste, on arrive directement au tumulus. Les aventuriers peuvent aussi faire halte au hameau voisin.

De nombreux aboiements avertissent les villageois, en majorité des bergers, l'élevage des moutons sur cette lande inculte étant le seul moyen de s'assurer une maigre subsistance. Une visite à cette heure tardive n'est guère appréciée, mais ils ne se risquent pas à offenser des émissaires du baron. Ils répondent de mauvaise grâce mais le plus précisément possible à toutes les questions que vous leur posez. Ils ne proposent pas de leur propre chef l'hospitalité de leurs humbles foyers. Les paysans déclarent que leurs chiens se sont mis à aboyer une heure auparavant. Le voyageur ne s'est pas attardé, et personne n'a songé à abandonner la chaleur de sa couche pour se livrer à une inspection.

Informations réservées au Maître

Si les aventuriers suggèrent qu'il s'agissait de leur fuyard, les paysans répondent par un haussement d'épaules.

· En tout cas, il allait en direction du domaine... On ne le reverra plus !
Des sourires mauvais éclairent certains visages. Mais cette bonne humeur disparaît vite si on les presse de s'expliquer.

· Le tertre est un lieu maudit. Le Borgne hante le tumulus, revêtu de son armure d'or. Une lueur éclaire le regard des aventuriers.

· Oh oui ! murmure un paysan. De l'or et des diamants, tout autour de lui, mais gare à la fosse qui mène aux enfers !

Les paysans ne peuvent fournir aucune preuve de ce qu'ils avancent. Il ne s'agit que de on-dit, mais curieusement, la plupart de leurs déclarations sont vraies. Le tumulus recèle de l'or et un puits y est creusé. Étrangement, tous les paysans affirment avoir vu le visage du Borgne jaillir à l'entrée de son domaine. Ils se livrent d'ailleurs régulièrement à un rituel : ils allument des feux tout autour du tertre et présentent en offrande du cidre et de la nourriture afin de s'attirer la clémence du dieu borgne. Ce cérémonial reprend le rite célébré par l'ancien peuple constructeur du tumulus en hommage à Borgon, déité de leur panthéon. Bien sûr, aucun dieu n'habite plus le tumulus. Le Borgne aperçu par les villageois est une illusion suscitée par le Boggart qui a investi les lieux.

Le tumulus

Le hameau est abrité par une colline. Vous reprenez vos montures et escaladez péniblement le versant verglacé. Au sommet, la bise vous assaille de nouveau. Vous remontez à cheval et partez en direction du tombeau. Ulfalder a dû s'y rendre directement. Le tertre se dresse au milieu de la lande désolée, colline artificielle envahie de broussailles, où les ronces courent entre les pierres et la mousse. L'entrée, deux lourdes pierres soutenant un linteau, s'ouvre telle une gueule béante armée de crocs de glace.

Informations réservées au Maître

Le tumulus est habité par un Boggart et six Gobelins. De temps à autre, le Boggart provoque l'apparition d'une large face à l'entrée du tertre, grotesque caricature d'un dieu oublié...

Valeurs du Boggart

Attaque


13
Points d'impact 
(D8)4

Parade


7

fronde 
(D6): 3

Attaque magique

19
Protection
1

Défense magique

9
Points de Magie
15

Esquive


4
Points de Vie
9
Classe de monstre : 4

Le glaive du Boggart est magique (+1). Le bonus est inclus dans son total d'Attaque (son Attaque à la fronde est de 12 seulement). Le Boggart est un magicien de Niveau 4. Il possède les potions suivantes : deux capsules fumigènes, sables de Morphée et poudre de Transformation en Crapaud. L'anneau d'argent qu'il porte à l'oreille fonctionne comme un pentacle intercepteur qui peut être activé une fois par jour (voir le chapitre « Les Monstres » pour le détail de ses sortilèges spécifiques).

Valeurs des Gobelins

Attaque 


13 
Points d'impact (D8) 3

Parade 


7 

fronde (D6) : 3

Défense magique 
5 
Protection 
1

Esquive


5
Points de Vie
5 à 8

Classe de monstre : 1

Le Boggart et les Gobelins ont tous un total d'AGILITÉ de 13 et se déplacent à raison de 12 m (25 m) par Assaut. Ces créatures n'ont guère apprécié l'intrusion de Chyloup. Ils ne se sont pas manifesté pendant qu'il invoquait son Passage Astral. Puis, à son départ, ils ont bloqué le passage avec de lourdes pierres et des broussailles. Depuis son arrivée, il y a une heure et demie, Ulfalder peste contre cette barricade qui contrecarre tous ses plans de fuite. Il n'a pas remarqué la présence des Gobelins et pense que se sont les paysans de la région, effrayés par la masse lumineuse du passage, qui ont élevé cette barrière.

Les murs des couloirs et des pièces sont composés de blocs de pierre grossièrement façonnés, soutenus par d'innombrables piliers et linteaux qui sont autant de cachettes pour un assassin. La lumière des lanternes ne peut percer les nombreuses zones d'ombre. En résumé, toutes les conditions requises pour une parfaite Dissimulation sont réunies, et Ulfalder ne manque pas de les exploiter.

Informations réservées au Maître

Le Boggart et les Gobelins occupent le tumulus depuis bientôt deux siècles. Ils ont creusé un réseau de galeries. L'entrée de ces galeries est située à la base des piliers et des linteaux. Sauf examen attentif, ces entrées ne peuvent être distinguées des crevasses ou fissures qui abondent. Dans l'éventualité où les aventuriers découvriraient l'un de ces passages, ils ne pourront pas l'emprunter : la dimension en est juste suffisante pour qu'un Gobelin s'y glisse (de part et d'autre des galeries, des sections plus larges leur permettent de se croiser). Ces galeries serpentent continuellement, les torches n'en éclairent que les premiers mètres. Dans un premier temps, les Gobelins dissimulés observent les affrontements entre Ulfalder et les aventuriers. Leur espoir est de voir les intrus s'entretuer. Ils peuvent donc intervenir pour achever un blessé, ou tirer au hasard avec leurs frondes. Ils connaissent les moindres recoins de ce sanctuaire et se livrent à de brèves escarmouches. Ils ne se risquent à l'affrontement direct que si les aventuriers tentent de pénétrer dans la chambre mortuaire. Ils craignent en effet que toute intrusion dans ce lieu ne réveille les Esprits qui y sont enterrés. Toutes les pièces sont fermées par des blocs de pierre. Sauf indication particulière, leur ouverture nécessite les efforts conjugués de plusieurs per​sonnages (la somme des totaux de FORCE doit être supérieure ou égale à 24) qui perdent chacun 1 point de Vie. Ces portes restent ouvertes, bien sûr, à moins que les personnages n'unissent à nouveau leurs efforts pour les refermer. Ulfalder se trouve dans le tumulus. Il tentait de dégager le couloir du passage astral (4). A l'arrivée des aventuriers, il s'est dissimulé dans un coin d'ombre. La proie s'est maintenant transformée en chasseur...

Valeurs d'Ulfader

FORCE 11, AGILITÉ 12, ASTUCE 12, POUVOIR 14, CHARME 13

Attaque


19
Points d'impact

Parade


11

navaja (D8+1) : 2

Défense magique

10
Protection
2

Esquive


6
Points de Vie
15

Dissimulation

24
Détection
14
Niveau: 7

Le total de départ de points de Vie d'Ulfalder est de 17, mais il s'est légèrement blessé en chutant de cheval. Équipement : une épée, une lanterne de poing, neuf navajas, lotion des Assassins (neuf applications), trois boulettes étincelantes, quarante pièces d'argent. Si l'expédition compte plusieurs membres en armure légère, Ulfader concentre d'abord ses attaques sur eux et tente de les abattre avec ses navajas enduites de poison. Autrement, il met en pratique ses techniques d'attaque éclair. Dans tous les cas, il s'enfuit s'il perd l'avantage (en fracassant au sol une de ses boulettes étincelantes) et attend de nouveau le moment propice.
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L'entrée (1)
Vous pénétrez dans une salle aux murs de pierres de taille. A l'ouest, la paroi s'ouvre sur un couloir dont l'entrée est flanquée de deux piliers qui supportent un linteau orné d'une tête sculptée. Elle représente un visage barbu dont l'oeil gauche est clos. L'oeil valide fixe obstinément un point précis du sol.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers se doutent qu'un objet est dissimulé dans le sol. Cependant, la fouille la plus minutieuse ne révèle rien. L'objet ne peut être aperçu que si l'on se masque l'œil gauche. On remarque aussitôt une cavité à l'endroit que désigne la statue. Une amulette d'or y est déposée. Le personnage peut s'en emparer s'il maintient son oeil fermé. Ses compagnons voient alors sa main disparaître dans le sol et en ressortir avec l'amulette ! Il s'agit d'une amulette de l'Arrière-Monde. Elle se révèle utile si l'expédition atteint la chambre mortuaire (19).

Le couloir de l'entrée (2)
Les murs sont recouverts de fresques représentant des scènes de pillage et de massacre. Vous ne pouvez vous défaire de l'obsédante impression que le pigment brunâtre est du sang séché. Bien que la bise glaciale ne vous morde plus la peau, il semble que la température à l'intérieur du tombeau soit encore inférieure à celle du dehors. Une couche de givre recouvre les vieilles pierres et réfléchit la lueur des torches.

La salle du banquet (3)
Informations réservées au Maître

Une peau de Cerf masque l'entrée de cette salle. Si on la soulève...

Une alléchante odeur de rôties, de pain frais et de vin aux épices flatte vos narines. Un homme de haute taille, vêtu d'une robe blanche, se tient près d'une table de pierre recouverte d'épaisses fourrures. Il semble âgé d'une cinquantaine d'années; ses cheveux blonds sont parsemés de mèches argentées. D'un geste accueillant, il désigne ce somptueux festin servi dans de la vaisselle d'argent. Vous remarquez qu'il porte un torque d'or autour du cou et des bracelets sertis de rubis aux poignets. 
· Soyez les bienvenus ! Je me nomme Althas. Veuillez vous joindre à moi et partager ce repas. Goûterez-vous de ce chevreuil ? Ce vin aux épices vous réchauffera.

Informations réservées au Maître

Althas prétend être prêtre. Si on le questionne, il parle à mots couverts d'une entité démoniaque qui hante le tumulus et que seule sa magie peut contenir. Il déclare connaître la cachette d'Ulfalder. Si les personnages l'attaquent, il sourit et ne fait rien pour se défendre. Toutes ses blessures se guérissent instantanément, bien que sa robe se souille de sang. Althas est une illusion engendrée par le Boggart. Celui-ci observe la scène par une fissure proche de l'entrée. Les personnages ont 50% de chances de déceler la supercherie, à condition que le doute les pousse à une étude minutieuse du prêtre. La nourriture est bien réelle (le Boggart a eu recours à un sortilège de Manne). Son goût toutefois n'est pas à la hauteur des apparences ! La vaisselle d'argent existe, elle aussi. Sa valeur est de mille pièces d'argent. Le but de la supercherie est de faire entrer les aventuriers dans la pièce. Après quoi, le Boggart lance son sortilège de Limbes ; une brume épaisse jaillit des murs et masque la sortie. Quiconque pénètre dans les Limbes doit lancer un D6 à chaque Assaut. Un résultat de 1 ne signifie pas une rencontre avec le Boggart (celui-ci est dissimulé dans sa galerie à l'intérieur du mur), mais indique que le personnage a trouvé la sortie. Si un ou deux aventuriers sont demeurés dans le couloir, les Gobelins se risquent à une brève embuscade. Il est préférable de déterminer à l'avance la durée de l'Illusion. Des joueurs confirmés peuvent se douter de quelque chose s'ils vous voient procéder à un lancer de deux D6 dès leur entrée dans la salle du banquet. N'oubliez pas de réduire de 9 points le total de Magie du Boggart (pour la Manne et l'Illusion). Il récupère 1 point de Magie si l'Illusion durait encore à l'instant où il a créé les Limbes.

Le tunnel obstrué (4)
Informations réservées au Maître

Le tunnel qui mène au passage astral (5) est obstrué par un amoncellement de gravats, de branchages et de débris divers. Ulfalder l'a en partie dégagé. Trois personnages travaillant de concert peuvent y ouvrir un passage de la taille d'un homme en un quart d'heure.

Le passage astral (5)
Vous parvenez enfin à vous frayer un chemin parmi les éboulis. Après quelques mètres, le couloir débouche dans une petite pièce. Un ovale translucide flotte dans les airs. Vous percevez alors les couinements affolés d'une bande de Rats qui se faufilent à la lueur de vos torches.

Informations réservées au Maître

Il s'agit de Rats ordinaires. Au nombre de cinq, ils ont été placés en ce lieu par le Boggart pour que personne n'emprunte le passage astral. Ils ont en effet été dressés pour sauter dedans si jamais quelqu'un pénètre dans la pièce. Il y a une chance sur six pour que le passage disparaisse chaque fois qu'un Rat y saute. Les Rats n'agissent ainsi que si le Boggart est encore en vie. Autrement, ils mènent un Assaut et s'enfuient.

Valeurs des Rats :

Attaque


10
Points d'impact (D3) 1

Parade


4


+ peste

Défense magique

2
Protection
0

Esquive


4
AGILITÉ
16

Points de Vie

1
Déplacement
12 m (25)
Classe de monstre : 1

Ulfalder n'a plus aucune chance de s'échapper. Montombre a appris, par l'entremise du spéculum de Chyloup, que la tentative d'empoisonnement s'était soldée par un échec. Il n'est pas homme à tolérer cela. Il a donc ordonné à son magicien de placer un deuxième passage astral à l'endroit même où aboutit le premier. Ainsi, la personne qui emprunte le passage ne demeure que quelques fractions de secondes au Château de Montombre avant d'être propulsée dans un autre lieu. Le pauvre voyageur termine son périple dans l'aire d'un Griffon, au sommet d'un piton rocheux qui surplombe la mer !

La salle des chasseurs (6)
Cette salle renferme tout l'équipement nécessaire à la chasse. Le long des murs sont alignés des carquois de flèches, des cors de chasse, de lourds épieux ainsi qu'une meute de Chiens momifiés. Cet attirail a été placé dans le tumulus afin que le Pendragon qui y repose puisse satisfaire sa passion de la chasse dans le monde des morts.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers trouveront un usage aux épieux dans la fosse aux Serpents (9).

Le chaudron de bronze (7)
Un lourd chaudron de bronze pendait autrefois du plafond de cette pièce, mais la chaîne qui le supportait a cédé sous les assauts de la rouille. Il gît maintenant sur le côté. Un examen attentif révèle qu'il est orné de motifs. Il est encore possible de discerner une scène de chasse représentant, dans un dessin naïf, des hommes qui courent, entourés d'une meute de chiens (le peuple qui éleva le tumulus n'avait pas encore domestiqué le cheval), derrière un Cerf et un Sanglier Géant. Mais, la scène se déroulant sans fin sur les flancs du chaudron, il est impossible de déterminer qui, de l'homme ou de la bête, est le chasseur. Le Cerf et le Sanglier sont des divinités qui occupaient une position ambiguë dans le panthéon. Le chaudron devait servir à la préparation des banquets du Pendragon. Le Boggart l'utilisa longtemps à des fins alchimiques, jusqu'à ce que les vapeurs nocives rongent la chaîne.

Les dépouilles des héros (8)
Le sol de la salle est jonché de coupes, de poteries, de cornes à boire, de plats en bois et de jarres de pierre qui servaient à entreposer le vin et l'huile.

Quelques squelettes sont éparpillés au hasard de la pièce. L'air est chargé d'une insupportable odeur de pourriture. Certains squelettes sont relativement récents, leur mort remontant à un an ou deux. Il s'agit d'aventuriers tués par le Boggart et les Gobelins alors qu'ils exploraient le tombeau. Ils ont été dépouillés de tout objet de valeur.

Informations réservées au Maître

Une corne à boire, sertie d'or, est dissimulée dans cette salle. Elle est dotée de propriétés magiques. Les aventuriers doivent se livrer à une fouille minutieuse avant de la découvrir. Lancez un D100 à chaque Assaut pour chaque investigateur. La corne est découverte avec un résultat de 1 à 3. Tenue par un chevalier ou un barbare, elle se remplit aussitôt d'hydromel. Le personnage peut en transvaser le contenu dans un autre récipient ou bien boire directement et tendre la corne à ses compagnons. Tenez un compte précis de la quantité de boisson absorbée par chacun. La corne contient trois litres d'hydromel. Les personnages peuvent en consommer un litre par personne sans que les effets de l'alcool se fassent sentir. Au-delà de cette limite, chaque litre absorbé réduit de 1 point les totaux d'Attaque, de Parade, d'Esquive, de Dissimulation et de Détection, ainsi que d'AGILITÉ et d'ASTUCE. Le personnage retrouve ses totaux de départ à raison de 1 point par heure, dès l'instant qu'il cesse de boire. Si un des totaux est réduit à zéro, le personnage sombre dans un sommeil éthylique qui se prolonge jusqu'à six heures. Si la corne est déposée à terre avant d'être vidée ou si son contenu est déversé sur le sol, un guerrier étincelant apparaît et frappe le maladroit. Le guerrier a 28 points d'Attaque et il manie une épée (D10) 5 points d'impact. Il frappe une fois avant de disparaître. La valeur de la corne est de cent cinquante pièces d'argent.

La fosse aux Serpents (9)
Votre progression est interrompue par une fosse qu'enjambe une mince passerelle. De l'autre côté, le couloir se prolonge jusqu'à une imposante porte de pierre sculptée de motifs entrelacés. La lueur des lanternes déchaîne un concert de sifflements furieux. La fosse est infestée de Serpents ! Au centre de la marée grouillante se dresse un bâton au-dessus duquel flotte un objet ovoïde.

Informations réservées au Maître

La fosse est profonde de dix mètres. Un personnage dont le total d'AGILITÉ est supérieur ou égal à 10 emprunte sans encombre l'étroite passerelle. Les autres doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas choir. Une longue perche, des épieux par exemple (6) peuvent faire office de balancier. Le recours à cette technique confère un bonus de 5 points d'AGILITÉ. L'étroitesse de la passerelle interdit toute traversée à califourchon ou en se suspendant par les mains. Seul un personnage encordé et maintenu de part et d'autre de la fosse peut s'emparer de l'œuf flottant. Toute autre tentative (descendre à partir du milieu de la passerelle, etc.) se solde par une chute. Une mort certaine attend le personnage qui atterrit dans la fosse (à moins qu'il ne bénéficie d'une protection magique, une Sphère Invincible, par exemple).

N'oubliez pas que cette tentative pour s'emparer de l'oeuf peut fournir à Ulfalder ou aux Gobelins une excellente occasion de lancer une attaque ! Il s'agit d'un neuf de Serpent magique. Il n'entre en action que si le personnage connaît ses pouvoirs (un magicien de Niveau 4 reconnaît l'objet ; les autres personnages ont 25% de chances de se rappeler certaines légendes le concernant). L'oeuf, placé sur le corps d'une personne empoisonnée, peut dans 25% des cas provoquer un rétablissement, comme un sortilège d'Antidote. Si on lance un Antidote en même temps qu'on a recours à l'oeuf, les pouvoirs conjugués chassent toute trace de poison de l'organisme. La température de l'œuf augmente (dans 20% des cas) si un danger menace celui qui l'a en main. Un bon fonctionnement de l'oeuf empêche toute attaque surprise ou éclair. Au combat, son possesseur est protégé (dans 20% des cas) contre les coups critiques, qui nécessitent alors un lancer de dés.

Les gardiens (10)
Vous poussez le portail de pierre et pénétrez dans une vaste chambre dont chaque mur est percé d'une porte fermée. Trois silhouettes décharnées surgissent de l'ombre. Vos torches éclairent leur regard vide. Ils reposaient sur les stèles de pierre que vous entrevoyez dans la pénombre. Ils se sont réveillés à l'instant de votre entrée dans le tombeau. Les lames noires de leurs épées demandent réparation de ce sacrilège. Vous ne pouvez faire autrement que de combattre. La fosse interdit toute retraite et vous n'avez plus le temps d'oeuvrer à l'ouverture des portes.

Valeurs des Momies :

Attaque


18
Points d'impact (D10) 5
Protection
1
Parade


12
AGILITÉ
7

Défense magique

9
Déplacement 10 m(15)

Esquive


4
Points de Vie
16

Classe de monstre : 6
Informations réservées au Maître

A l'instant de sa destruction, chaque Momie lance son épée vers la porte ouest (elle mène au tombeau du Pendragon). La lame se fiche dans la pierre, provoquant une gerbe d'étincelles et un grincement sinistre. Cette porte ne peut être ouverte tant que les épées y sont plantées. N'importe quel personnage est en mesure de les retirer, mais il subit une malédiction (Attaque magique 18).

Le trésor funéraire (11)
Cette salle regorge de somptueuses richesses. De la vaisselle d'or et d'argent est éparpillée sur le sol, parmi les bracelets, les broches et les parures d'or et de pierres précieuses. La valeur totale de ce trésor s'élève à vingt-cinq mille pièces d'argent.

Informations réservées au Maître

Bien entendu, les aventuriers ne peuvent emporter toutes ces richesses. La masse totale correspond à soixante objets. Les personnages peuvent faire une sélection des plus belles pièces pour un tiers de la valeur globale.

L'antre du Boggart (12)
Informations réservées au Maître

A moins qu'ils ne se sentent une brusque vocation de terrassiers, il est peu probable que les aventuriers aient jamais connaissance de cette pièce. Le Boggart s'y retire parfois pour contempler ses richesses. Son trésor est constitué de mille pièces d'argent, quatre cents pièces d'or et trois épées dont les fourreaux sertis de joyaux valent chacun vingt pièces d'or.

L'antre des Gobelins (13)
Cette pièce ne contient qu'un coffret qui renferme deux mille pièces de cuivre et une dague incrustée de pierreries, d'une valeur de cinq pièces d'or. Les Gobelins sont persuadés que leur chef le Boggart ignore l'existence de ce « trésor ».

Les épouses (14)
Trois sarcophages, creusés à même le sol, contiennent les restes parcheminés de celles qui furent en leur temps les plus belles femmes de la contrée. Épouses du Pendragon, elles l'ont accompagné dans la mort...

Les serviteurs (15)
Douze serviteurs furent eux aussi passés par le fil de l'épée afin de pourvoir aux besoins de leur maître. A l'instar des femmes (14) et des ménestrels (16), leur corps est orienté la tête vers le Levant et les pieds vers le Couchant.

Les ménestrels (16)
La tribu du Pendragon, craignant que son chef ne s'ennuie au Royaume des Morts, enterra aussi ses trois ménestrels favoris. Deux lyres gisent à côté du squelette des bardes ; seules les cordes et les mécanismes de bronze ont résisté aux assauts du temps. La troisième dépouille devait être un jongleur ou un bouffon ; sa main squelettique enserre encore un bâton surmonté d'un visage hilare.

Le gouffre (17)
Une fosse coupe le couloir en deux et interdit l'accès à une vaste salle. La largeur de ce puits ne dépasse pas un mètre cinquante et peut être franchie d'un bond. La lueur des torches n'éclaire que les premiers mètres. Au-delà, les ténèbres s'enfoncent en mouvement tourbillonnant.

Informations réservées au Maître

Une force surnaturelle augmente l'attraction terrestre au-dessus du vide. Cette force n'est pas très puissante et un personnage averti y remédie en prenant davantage d'élan. Les aventuriers se doutent du piège s'ils jettent un objet dans la fosse ; il dessine une étrange trajectoire et disparaît très rapidement. S'ils sautent sans avoir conscience de cette force, il leur faut un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20. La chute est fatale (à moins d'avoir pris la précaution de s'encorder) puisque le gouffre mène directement aux Enfers, comme l'indiquait la légende locale !

La chapelle (18)
Le couloir aboutit à l'angle sud-ouest d'une salle carrée. A l'angle opposé se dresse une idole de pierre de facture grossière. Elle représente un homme barbu dont l'orbite gauche est close. Une étrange aura flotte au-dessus de sa tête, mais peut-être n'est-ce qu'un jeu de lumière provoqué par les lanternes. Chaque mur est percé d'une niche qui abrite un bas-relief. L'idole y est représentée chaque fois, son visage vu de face, flanqué de part et d'autre de têtes de profil. La scène du mur nord la montre dans sa jeunesse, brandissant une lance ; sur le mur ouest, c'est un homme mûr qui place royalement le torque autour du cou de ses vassaux. A l'est, un vieillard assis au pied d'un arbre dont les branches grouillent de Serpents. Le bas-relief sud le présente comme un farouche guerrier décapitant ses ennemis. Cette chapelle a été élevée à la gloire de Borgon, divinité principale du peuple constructeur de ce tertre. Les bas-reliefs le présentent sous ses divers aspects : le chasseur, le chef, le sage et le destructeur.

Le tombeau (19)
La lourde porte s'ouvre sur une chambre circulaire. Un guerrier en armure, brandissant une épée, se tient sur un socle de pierre. Un instant, vous craignez qu'il ne fonde sur vous, mais il demeure immobile malgré votre intrusion... les embaumeurs de l'époque ont accompli des merveilles ! La lame d'or et les ornements de l'armure scintillent à la leur des lanternes. Des armes sont déposées autour de lui, les incrustations d'or et de pierreries se détachent sur les lames rongées de rouille. Vous remarquez dans cet arsenal un étendard surmonté d'une figurine à tête de corbeau, une corne à boire finement ouvragée, un plateau de jeu où sont disposées des pièces d'ivoire, des boucliers et des parures en métal précieux...

Informations réservées au Maître

Les aventuriers ont sans doute compris qu'ils se trouvent dans la chambre mortuaire du Pendragon. Les objets valent quinze mille pièces d'argent. La plus belle pièce est, sans conteste, l'épée à deux mains incrustée de joyaux. Il s'agit d'une épée magique (+3), mais son acquisition ne se fait pas sans peine...

A l'instant même où vous vous emparez de l'épée, l'Esprit du Pendragon en a conscience et quitte le Royaume des Morts pour punir le voleur. Toutes les torches ou les lanternes s'éteignent et il est impossible de les rallumer. Un éclairage magique (un Halo Lunaire, par exemple) ne produit qu'une lueur rougeâtre. Bientôt, un grondement sourd ébranle les murs, et une violente rafale de vent vous enveloppe et vous force à reculer. Soudain, dans un rugissement effroyable, l'Esprit du Pendragon s'arrache de sa dépouille et désigne d'un geste inquisiteur le voleur de son épée. Tous les témoins subissent une épouvante (D12).

Valeurs de l'Esprit du Pendragon

Attaque


20
Points d'impact (D10) 5

Parade


4
Protection
0

Attaque magique 
3D10

(armes magiques)

Esquive


4
AGILITÉ
16

Dissimulation

10
Déplacement
18 m

Détection

18
Points de Vie
16

Classe de monstre : 11
Informations réservées au Maître

L'Esprit attaque par apposition de ses mains glaciales. Tous les trois Assauts, il peut lancer un sortilège de Mort (Attaque magique 3D10 ; voir les Ectoplasmes dans le chapitre « Les Monstres » du Livre des Règles). Seules les armes enchantées lui infligent des dommages. Les sortilèges susceptibles de l'affecter sont le Phantasme, l'Epée de Damoclès, l'Épée Votive, le Maître d'Armes et la Patte de Tigre. Il est insensible aux sortilèges d'attaque. Si l'épée du Pendragon est utilisée contre son Esprit, elle lui fait perdre D8 points de Vie et tombe en poussière. Si un personnage possède l'amulette de l'Arrière-Monde (1), un halo de lumière blanche enveloppe l'aventurier et des étincelles jaillissent de 'es doigts. Il est immunisé contre le sortilège de Mort et peut frapper avec une arme ordinaire. L'amulette disparaît lorsque l'Esprit est vaincu. Si le porteur de l'amulette quitte le tumulus sans avoir exploré le tombeau, prenez note de ses pouvoirs. Elle s'active si son possesseur est confronté à un Spectre, un Ectoplasme, un Tourmenteur ou un Capitan. Elle ne sert qu'une fois.

Épilogue

De retour au château, les aventuriers remettent leur butin au Baron Aldred. Ce geste de déférence fait partie des coutumes féodales. Les objets magiques leur sont retournés en récompense de leur peine et le baron leur remet entre 10 et 50% des pièces d'or ou d'argent qu'ils ont rapportées. La somme exacte dépend du succès de la mission. Agissez de même pour l'attribution des points d'Expérience. Si les aventuriers ont livré Ulfalder vivant, ils gagnent chacun 7 points. S'ils ont ramené son cadavre, la mission est considérée comme partiellement réussie, mais s'ils reviennent les mains vides, allouez-leur seulement 3 ou 4 points. Les points pour l'élimination des adversaires ne sont accordés qu'aux personnages qui ont fait preuve d'ingéniosité et d'initiative. Si le Maître est contraint de se montrer sévère, cette expédition n'aura guère apporté aux aventuriers qu'une satisfaction morale !

Les Fautes des Aïeux
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Cette aventure mettra un terme à la présence des aventuriers sur les terres du Baron Aldred. Chargés d'escorter le fils du baron lors d'une partie de chasse, les aventuriers se trouvent entraînés dans un affrontement contre une antique peuplade d'hommes-animaux qui considère les humains comme des usurpateurs. Le roi de ce peuple leur révèle une vérité aux multiples répercussions.

Complications

Alméric, fils aîné du baron, est un jeune homme fougueux et intrépide. Il a reçu le prénom de son grand-père, guerrier aux prouesses légendaires, et partage avec son ancêtre un goût immodéré de l'aventure. Le baron est fier du tempérament de son héritier mais, par mesure de sécurité, il lui a octroyé une garde d'élite qui l'accompagne dans tous ses déplacements. Messire Grisson est le mentor du jeune Alméric. Ce vieux chevalier bourru servait déjà sous les ordres de son grand-père. Alméric ayant décidé de partir à la chasse, le baron vous a désignés pour lui servir d'escorte. Vous êtes honorés de cette marque d'estime. De tels voyages se déroulent généralement sans encombre, et dans les premiers jours, celui-ci ne connaît pas d'incident particulier. En cours de route, il vous a fallu toutefois éliminer discrètement un guerrier à demi fou dont Alméric avait relevé le défi, et faire en sorte qu'il quitte une accorte soubrette dont il s'était épris. Malgré cela, cette mission est fort agréable. Alméric se révèle un compagnon intelligent et jovial dont les plaisanteries réussissent plus d'une fois à arracher un sourire au sévère Grisson... Ce soir-là, vous attendez à l'auberge de Gully le retour d'Alméric et de son mentor. Ils sont partis dès l'aube sur les traces d'un Sanglier repéré la veille. Votre présence aurait pu nuire au bon déroulement de la chasse et Alméric vous a gentiment laissé entendre qu'il avait passé l'âge d'être materné. Le vin dans vos timbales est légèrement amer, mais préférable à la petite bière dont les gens du village font leur quotidien. La grande table près du feu s'est peu à peu remplie de voyageurs, marchands ou colporteurs. Le brouet a pour seules qualités d'être chaud et épais. Vous attendez, quant à vous, le retour de votre seigneur pour entamer un meilleur festin. Un ménestrel, assis près de l'âtre, égrène quelques notes sur sa lyre, mais ses chants se perdent dans le brouhaha. Sa misérable prestation ne lui vaudra guère qu'un bol de soupe. Dehors, la pluie s'est mise à tomber. Soudain, un être dépenaillé fait irruption. Gully, le patron, accourt au-devant de l'homme. Il l'installe sur une chaise près du feu et lui tend un bol de vin chaud que l'inconnu avale goulûment. Dans sa précipitation, il laisse choir le manteau qui recouvrait ses épaules. Votre voisin de table s'étonne de la soudaine gentillesse du patron ; d'ordinaire il n'est pas si hospitalier. Le ménestrel a été prié de se taire. L'étranger n'est autre qu'Alméric... Vous fendez la foule pour le rejoindre. Le jeune homme vous regarde d'un air hagard, il ne semble pas vous reconnaître. Mais il reprend ses esprits. D'une voix tremblante et mal assurée, il vous fait le récit suivant :
· La nuit tombait et un épais brouillard s'élevait des terres. Le vieux Sanglier nous narguait depuis le matin. Grisson voulait rebrousser chemin, mais je refusais d'abandonner si près du but. Nous nous enfonçâmes dans la brume. Seul, de temps à autre, le pas furtif de notre gibier trouait le silence. Bientôt, nous arrivâmes en vue d'un portail, à demi camouflé par les ronces. Une inscription était gravée sur les piliers de pierre et ce brave Grisson s'avança pour en prendre connaissance. J'allais lui crier de revenir quand des créatures au faciès animal jaillirent des ténèbres et saisirent les rênes de sa monture. Grisson était comme possédé, il ne fit rien pour se défendre. Je le vis avec horreur disparaître au milieu des broussailles. La rage au ventre, je me saisis de mon épée et me ruai sur la créature qui fermait la marche. Ma lame le transperça de part en part. Alors, un hurlement terrifiant fit se cabrer ma monture. Quand je retrouvai mes esprits, j'errais sur le chemin du retour...
Alméric n'est pas dans son état normal. Contrairement à son habitude, il se montre craintif et irrésolu. Il répète de manière obsessionnelle qu'il est un lâche d'avoir abandonné son ami. Il ponctue son discours de murmures énervés, se répétant à lui-même qu'il doit la retrouver, qu'il doit reprendre son épée, une arme enchantée qui fut le dernier cadeau de son grand-père. De toute manière, il est trop tard pour entamer les recherches. Alméric est épuisé et une battue nocturne sous cette pluie torrentielle serait la dernière des folies. Vous devez vous résoudre à passer la nuit à l'auberge.

Informations réservées au Maître

Un étrange événement survient peu après minuit : une inquiétante mélopée, portée par le vent, s'élève de la lande. L'auberge tout entière est réveillée par les aboiements furieux des Chiens. Si on leur ouvre la porte, ils se précipitent à l'extérieur en grondant, mais se replient soudain, l'oreille basse, en poussant des gémissements plaintifs...

Le départ
Le lendemain matin, Alméric vous rejoint dans la salle commune. Son visage est encore pâle et défait, mais il semble avoir retrouvé son assurance. Il n'a pas entendu le tumulte de la nuit, mais vous confie que son sommeil a été troublé par un cauchemar. Lorsque vous quittez l'auberge, les champs scintillent encore sous la rosée matinale. Vous chevauchez calmement, sans trop d'espoir de revoir Grisson. Après quelques heures de route, vous arrivez en vue d'une colline boisée. Les arbres dénudés se dressent, tels des êtres suppliciés, dans l'air glacial. Le croassement des corbeaux renforce l'atmosphère lugubre. Alméric, qui ouvre la marche, se tourne vers vous et, peut-être pour l'exorciser, raconte son rêve nocturne :
· Je chevauchais dans une contrée semblable à celle-ci. La battue durait depuis plusieurs heures et, bien que mes mains soient souillées du sang du gibier, une force destructrice me poussait à tuer encore. Un grand Cerf apparut devant moi. Je soufflai dans ma corne pour rassembler la meute. L'atmosphère était oppressante, l'orage grondait. La poursuite nous mena au sommet d'une étrange colline boisée. La meute hurlante s'engouffra dans le sous-bois. Je mis pied à terre et m'enfonçai entre les arbres. Un étrange pressentiment me nouait la gorge. La meute avait rejoint sa proie et s'acharnait sur elle. D'une main tremblante, je retournai le corps pour découvrir mon propre cadavre... Au détour d'un bosquet, vous parvenez au portail de pierre, à demi dissimulé par les ronces et les broussailles. Un escalier aux marches usées s'enfonce dans les ténèbres. L'épée d'Alméric flotte dans les airs, telle une croix d'or scintillante.

Informations réservées au Maître

L'épée progresse continuellement en direction du nord. Elle marque une pause dans chaque pièce, de manière que les personnages puissent la suivre. La description des lieux suppose que les aventuriers se laissent guider par l'épée. Tenez-en compte s'ils décident d'emprunter un autre chemin. Ils peuvent croire dans un premier temps que l'épée leur ouvre une route sûre, mais ils comprendront vite qu'elle les entraîne au-devant de dangers croissants. L'épée est dirigée par Garambar, le roi de ce domaine. Le grand-père d'Alméric la lui avait dérobée, comme le découvriront les aventuriers s'ils vivent assez longtemps... Il vous appartient d'interpréter le rôle d'Alméric. Le jeune homme, perdu dans ses pensées, combat normalement mais n'est d'aucun secours pour résoudre des énigmes.

Valeurs d’Alméric :

FORCE 15, AGILITÉ 18, ASTUCE 13, POUVOIR 16,CHARME 16.

Attaque


19
Points d'impact (D10) 5

Parade


13
Protection
5

Défense magique

9
Déplacement
10 m

Esquive


7
Points de Vie
16

Niveau : 5

Alméric ne doit pas mourir au cours de cette exploration, ni succomber à un sortilège susceptible d'altérer ses capacités. Il peut essuyer quelques blessures, mais doit encore être de l'expédition quand celle-ci atteint l'antre de Garambar (25). Les raisons en seront expliquées plus tard.

Le domaine souterrain

L'entrée (1)
Devancés par l'épée qui flotte étrangement au-dessus de vos têtes, vous progressez le long d'un passage en pente douce. L'atmosphère est chargée d'effluves de terre mouillée. Vos torches projettent une lumière glauque et aqueuse sur les parois. Après un bref temps d'arrêt, l'épée passe sous une arche, découvrant une vaste salle.

Informations réservées au Maître

Une trappe est dissimulée à l'endroit marqué d'une croix. Les aventuriers n'ont aucune chance de la découvrir, à moins de s'arrêter pour une inspection minutieuse du sol (quelle raison auraient-ils d'agir ainsi ?). La trappe est recouverte de mousse et de brindilles, de même que tout le plancher de cette salle. Pour d'obscures raisons Alméric, s'il passe le premier, ne déclenche pas le mécanisme. Le piège s'ouvre sur le premier des aventuriers. Il doit obtenir un résultat inférieur à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour se rattraper au rebord. S'il manque ce lancer, il chute de huit mètres (9). Le reste de l'expédition peut facilement contourner la trappe.

La salle des oracles (2)
Vous pénétrez sous un vaste dôme supporté par quatre colonnes. Au centre de la salle, un bassin aux eaux noires. Chaque mur s'ouvre sur un couloir. Un bas-relief couvre les parois. Vous pouvez encore discerner sur les fragments restants des animaux et des hommes au faciès animal qui gambadent dans des champs de vigne. L'épée contourne le bassin vers le couloir nord.

Informations réservées au Maître

Curieusement, Alméric n'ose pas s'approcher de l'épée. Celle-ci déjoue toutes les tentatives qui visent à s'en emparer. Une minute après l'entrée des aventuriers, de longs hurlements se répercutent en écho sur les murs. Une meute de sept Loups Noirs surgit de l'ombre.

Valeurs des Loups Noirs :
Attaque


17 
Points d'impact (D6) 6

Parade


3 
Protection
1 
Défense magique

12

Esquive


5 
Déplacement 
15 m (28)

Dissimulation

16 
AGILITÉ
16

Détection

13 
Points de Vie
12

Classe de monstre : 2

Les Loups Noirs sont d'une taille supérieure à celle des Loups ordinaires. Ces créatures surnaturelles sont liées entre elles par une étrange symbiose. En effet, un seul membre de la meute est vulnérable, mais s'il subit une blessure, celle-ci apparaît sur chaque fauve. Déterminez au hasard l'animal vulnérable. Les six autres sont insensibles aux coups, mais, à l'instant même où le septième est blessé, la vulnérabilité est transférée sur un nouvel animal. Une Détection de l'Enchantement ou une Détection de l'Aura permet de repérer la bête vulnérable. Bien entendu, tous les Loups Noirs sont éliminés en même temps. Cette victoire rapporte 21 points d'Expérience. Allouez-en la moitié au magicien ou au prêtre qui a déjoué le piège. Les carcasses se volatilisent. A la place de chaque Loup, les aventuriers découvrent un joyau d'un vert étincelant, retenu par une chaîne d'argent. Si un personnage passe le bijou autour de son cou et s'approche du bassin, il observe un étrange phénomène : son reflet est entouré de lumière, tandis que ses compagnons apparaissent troubles. Brusquement, son reflet se dirige vers la porte nord. Les battants se referment sur lui. A cet instant, la vision disparaît, brouillée par des vaguelettes qui rident la surface de l'eau. Le phénomène se reproduit pour chaque porteur d'un joyau. Cependant, si Alméric tente l'expérience, il n'obtient aucun reflet de sa propre personne... Le bijou vaut trois cents pièces d'argent.

Les portes ouvertes (3)
La surface des battants de bronze est ornée d'un médaillon qui représente une tête de Sanglier entourée d'une couronne de sarments de vigne. A quelques mètres derrière les portes, l'épée flotte dans les airs entre deux coffres de bois.

Informations réservées au Maître

Le coffre qui est adossé contre le mur contient mille pièces d'argent, mais leur valeur est moitié moindre que celle de la monnaie courante. L'autre coffre contient mille pièces de cuivre de valeur usuelle.

L'escalier en spirale (4)
Le couloir mène à un petit vestibule, percé en son centre d'un escalier en spirale qui s'enfonce dans les profondeurs. La lueur des lanternes par-dessus la balustrade de marbre ne permet pas de voir où il aboutit. L'épée s'immobilise un instant et continue sa progression dans le couloir qui se prolonge au nord.

Informations réservées au Maître

Changez cette description si l'expédition monte l'escalier en venant de l'étage inférieur ! Les marches conduisent à un escalier dérobé (12). Une Araignée Géante attend, tapie derrière l'arche qui enjambe le couloir. Alertée par le passage de l'épée, elle emprisonne le prochain arrivant dans ses fils.

Valeurs de l'Araignée Géante :
Attaque


17
Points d'impact (D6) 4

Parade


3


+ venin

Défense magique

4
Protection
2

Esquive


4
AGILITÉ
16

Points de Vie

13
Déplacement
15 m (20)
Classe de monstre : 3

Ce spécimen est légèrement plus puissant que la variété habituelle. En conséquence, un personnage emprisonné perd 3 en Attaque et 2 en Parade à chaque Assaut. L'Araignée cesse la lutte lorsque son total de points de Vie atteint 4. Elle force le passage afin de s'enfuir par l'escalier en spirale.

Les sentinelles mortes (5)
Informations réservées au Maître

Si les aventuriers entrent par le sud, lisez-leur la description suivante. Mais s'ils arrivent du nord, l'épée les attend au carrefour (6). Quoi qu'il en soit, les portes se referment. Leur ouverture n'est possible qu'après élimination de toutes les Momies.

Vous pénétrez dans une vaste salle poussiéreuse. Les murs est et ouest sont percés de niches qui abritent des guerriers embaumés à tête de Cerf. Une porte à double battant, identique à celle que vous venez d'emprunter, s'ouvre à l'autre extrémité de la pièce. Brusquement, l'épée traverse la pièce à vive allure et disparaît par l'autre porte. Les entrées se referment d'un coup, vous emprisonnant dans la salle.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers s'attendent à voir les Momies s'animer. En fait elles n'attaquent, par couple, que si l'on passe entre leurs niches. Sauf s'ils traversent la salle pour se précipiter vers l'autre porte, les aventuriers n'ont à combattre que deux Momies à la fois.

Valeurs des Momies :

Attaque


18
Points d'impact (D8) 4

Parade


11

bois de cerf (D6) 6

Défense magique

8
Protection
2

Esquive


4
AGILITÉ
9

Dissimulation

15 
Déplacement 
10 m (18)

Détection

10
Points de Vie
10 à 20
Classe de monstre 6

Ces corps parcheminés, desséchés à l'extrême, sont particulièrement vulnérables au feu. Une attaque par le feu a 20% de chances de les embraser. Ils perdent alors D4 points de Vie à chaque Assaut jusqu'à ce qu'ils parviennent à éteindre les flammes (avec un résultat de 5 ou 6 avec un D6). Ces Momies n'ont pas le pouvoir de maudire leurs adversaires. Lorsque tous les guerriers momifiés ont été éliminés, les portes se rouvrent d'elles-mêmes.

Le carrefour (6)
L'épée marque un temps d'hésitation à la jonction des deux couloirs. Elle s'engage d'abord vers le couloir qui s'ouvre à l'est, puis modifie sa trajectoire et reprend le couloir nord. La voûte qui surplombe le carrefour est ornée de masques grimaçants, le sol est recouvert à cet endroit d'une épaisse couche de mousses et de branchages.

Informations réservées au Maître

Ce tapis végétal est un Chlorophon sous sa forme assoupie. Cet esprit de la nature se réveille et s'élève en tornade dès que les aventuriers passent à proximité. Il va alors s'enrouler autour du personnage le plus proche. La victime subit la magie du Chlorophon, tandis que les ronces et les branchages qui le composent lui lacèrent les chairs. A chaque Assaut, le personnage est frappé par jusqu'à six ronces. De telles attaques sont imparables ; les lancers de dés ne sont effectués que pour déterminer s'il y a eu coup critique. Dans le même temps, la victime subit une Attaque magique de 16 qui ôte jusqu'à 4 points de Vie, la protection n'intervient pas et provoque la perte de jusqu'à douze points d'expérience. Si le Chlorophon tue sa victime après avoir réduit à zéro ses points d'Expérience, l'âme de celle-ci est définitivement détruite et le personnage ne peut être ressuscité. Le personnage pris dans la tornade ne peut manier qu'une dague. De la même manière que pour les attaques du monstre, il n'est pas nécessaire de procéder au lancer des dés, les deux adversaires se trouvant continuellement au contact. Un magicien emprisonné ne peut pas lancer de sortilège. Les compagnons de la victime peuvent tenter de la libérer à coups d'armes tranchantes. Toutefois, pour chaque coup manqué, ils doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas blesser par mégarde le personnage qui se débat à l'intérieur.

Valeurs du Chlorophon :

Attaque magique

16
Points d'impact (D8)
3

Défense magique

11
Protection
0

Esquive


3
Déplacement
15 m

Dissimulation 

17

Détection 

17 
Points de Vie 
33

Classe de monstre : 9

Le destin de Grisson (7)
Le couloir se termine en cul-de-sac. La flamme vacillante d'une bougie éclaire faiblement l'endroit. Un cadavre est suspendu au mur par des chaînes. Vous reconnaissez Messire Grisson, le corps criblé de flèches et le visage figé... il a eu les yeux crevés.

Informations réservées au Maître

Si on souffle la bougie, on subit une malédiction (Attaque magique 21 ; voir la règle additionnelle n° 2 dans Le Secret des Elfes). N'oubliez pas que les conséquences de certaines malédictions ne sont pas immédiates ; la victime n'a dans ce cas pas conscience du sort qui l'attend.

L'escalier (8)
Un escalier en pente raide mène à une fosse (9).
La fosse (9)
Informations réservées au Maître

Le personnage qui est tombé dans le piège à l'entrée de la salle des oracles a terminé sa chute ici.

Au nord, le passage s'enfonce en pente douce vers une zone d'épais brouillard. A l'est, un escalier disparaît dans les hauteurs.

Le brouillard (10)
A l'extrémité du couloir, vous êtes obligés de progresser à tâtons. Les parois sont couvertes de mousse spongieuse. La densité du brouillard empêche la visibilité au-delà de deux mètres. Bientôt, le passage s'élargit...
Informations réservées au Maître

Le brouillard a pour seul inconvénient d'empêcher de voir l'Obsidiaque qui hante ces lieux.

Le monstre des Limbes (11)
Le couloir bifurque à l'est et à ouest. Après quelques mètres, chaque section se prolonge vers le nord. De profondes stries courent le long du mur.

Informations réservées au Maître

Un Obsidiaque attend l'expédition à la jonction des couloirs. Il attaque par surprise, à la faveur du brouillard.

Valeurs de l'Obsidiaque :
Attaque


14
Points d'impact (D8) 3

Parade


6

+ étreinte

Défense magique

6
Protection
3

Esquive


3 
AGILITÉ
15

Points de Vie

13 
Déplacement
8 m

Classe de monstre 2

Les couloirs se rejoignent et forment une pièce dont le centre est occupé par un pilier carré. Le brouillard s'est encore épaissi depuis la destruction du monstre et il est maintenant impossible de distinguer les murs. Le pilier sonne creux et il est décoré de stries. Elles aboutissent au nord sur une tête sculptée en bas-relief. Au toucher, les traits sont ceux d'un humain, mais la peau est couverte d'écailles, les orbites sont profondes.

Informations réservées au Maître

Si un personnage suit les sillons sur le mur est ou ouest, il découvre une cavité circulaire au centre de chaque pan. S'il plonge la main dans l'un ou l'autre des trous, ce geste déclenche une guillotine. Le personnage doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour éviter le couperet. S'il manque ce lancer, il perd D3 points de Vie. La main tranchée ne peut être guérie que par un sortilège de Miracle. S'il s'agissait de la main droite (75% de chances si le personnage n'a pas spécifié laquelle a accompli le geste), la blessure provoque un handicap de 1 en Attaque et en Parade, jusqu'au rétablissement. Un magicien blessé à la main gauche (tous les magiciens sont gauchers) risque dans 5% des cas de manquer ses sortilèges. Les orbites du visage en bas-relief dissimulent un mécanisme. Enfoncées simultanément, elles permettent l'ouverture d'une porte secrète qui mène à l'intérieur du pilier (12).
L'escalier dérobé (12)
Un escalier en spirale monte vers l'étage supérieur. Un piédestal de marbre trône au pied des marches. Un bracelet d'argent en forme de Serpent y est déposé.

Informations réservées au Maître

La porte dérobée, bien que clairement visible, ne peut être ouverte de ce côté-ci. L'escalier mène à l'escalier en spirale (4). Le bracelet d'argent peut s'avérer utile en (16).

Une porte et un escalier (13)
Le couloir oblique vers la gauche et se termine par une série de marches glissantes qui se perdent dans les profondeurs. Une porte de bois fait face à l'escalier. La moisissure et l'humidité ont détruit les motifs qui la décoraient autrefois.

Si vous avez descendu l'escalier, une arcade s'ouvre à votre droite sur un long couloir. A mi-chemin, un guerrier en armure de plates est affaissé, immobile, contre le mur. La visière de son heaume cache la face grimaçante d'un squelette. Une étrange moisissure bleuâtre, de même nature que celle qui recouvre les parois du couloir, a envahi les orifices du crâne. Une porte gainée de ferrures ferme l'autre extrémité du corridor, qui se prolonge ensuite à droite.

Informations réservées au Maître

A l'instant où les aventuriers dépassent le sque​lette, ils entendent un léger sifflement. Une nuée de spores bleues, jaillie des orbites, envahit l'atmosphère. Chaque membre de l'expédition doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas inhaler de spores. Elles réagissent dans l'organisme comme un poison virulent. Les personnages qui ont au préalable annoncé qu'ils retenaient leur souffle bénéficient d'un bonus de 4 (un résultat de 20 est synonyme d'échec dans tous les cas). Un personnage qui a eu la judicieuse initiative de se protéger le visage au moyen d'un linge humide n'a pas à effectuer de lancer de dés.

La petite salle du trésor (14)
Informations réservées au Maître

La porte s'ouvre sans difficulté. L'atmosphère de la pièce est chargée des spores précédemment décrites. Les personnages ne peuvent explorer cette salle que s'ils se couvrent le visage d'un linge humide. Le trésor est déposé sur une tablette de pierre, contre le mur du fond. Il consiste en deux cents pièces d'argent (plus petites que les pièces usuelles et d'une valeur globale de dix pièces d'or), une longue-vue en cristal (18) et une petite clef dorée qui ouvre la porte de la salle des festins.

Trois voies possibles (15)
Le couloir débouche sur une galerie dont le plafond est soutenu par deux piliers. Les colonnes sont érodées, mais il est encore possible de discerner un entrelacs de feuilles de vigne et de grappes. Trois portes grillées s'ouvrent dans le mur nord. Aucune des grilles n'est fermée. Vous pouvez facilement observer à travers les barreaux.

Le Serpent d'Argent (16)
Le couloir est gardé par un gigantesque Serpent aux écailles argentées. Alerté par la lueur des torches, il s'élève dans les airs, porté par de sombres ailes membraneuses.

Informations réservées au Maître

A l'instant où ils ouvrent la grille, si l'un des aventuriers porte à son poignet le bracelet au Serpent (12), il le sent se charger d'une énergie surnaturelle. Le Serpent disparaît alors et se transforme en bracelet d'argent identique au premier, si ce n'est que la spirale qu'il dessine tourne en sens inverse. Si le personnage se passe ce bracelet à l'autre bras, il est aussitôt entouré d'une aura argentée. Le phénomène cesse rapidement, mais le personnage voit sa peau recouverte d'écailles d'argent. Sa Protection augmente de 2 points, mais son total de CHARME est réduit à 3. Seul un sortilège de Rétromagie annule ce sortilège et permet de retirer les bracelets. N'oubliez pas que le peuple est très superstitieux ; un personnage à peau de Serpent doit porter un masque s'il ne veut pas être pris pour un émissaire du Démon et subir un sort tragique... Si personne ne porte le premier bracelet, le Serpent ailé doit être combattu (ou fui !). Sa morsure libère un poison virulent qui peut provoquer la perte définitive de D3 points de FORCE et de 1 point de Vie. Le Serpent peut aussi cracher son venin à cinq mètres. Il vise uniquement les yeux. Considérez cette attaque comme une agression à l'arme de jet, avec une pénalité de 4 à cause de la petitesse de la cible. Si cette attaque porte, la victime est aveuglée pour jusqu'à huit Assauts, mais ne subit pas d'autres dommages. Certains chevaliers portent un heaume qui leur protège le visage. Si un aventurier porte ce type de casque, appliquez une pénalité supplémentaire de 2 au lancer du Serpent.

Valeurs du Serpent d’Argent :
Attaque


19
Points d'impact (D8) 4

Parade


5

+ venin

Défense magique

8
Protection
4

Esquive


5
AGILITÉ
17

Dissimulation

14
Déplacement
25 m

Détection

13
Points de Vie
21

Classe de monstre : 9

La grille (17)
De l'autre côté de la grille, un Squelette en armure, coiffé d'une couronne de cuivre, se prélasse sur un trône de chêne sculpté. Derrière, le couloir se prolonge vers le nord. Dès l'ouverture de la grille, le Squelette se lève lentement et adopte une position de combat.

Informations réservées au Maître

Il s'agit d'une marionnette qu'un judicieux assemblage de fils met en branle lorsqu'on pousse la grille. Les personnages risquent toutefois de se laisser prendre au piège et de gaspiller un sortilège sur un simple pantin ! Le couloir est assez large pour qu'on contourne le trône et poursuive son chemin. Ce corridor mène à une cuisine (20).

Des apparences trompeuses (18)
Par les grilles, vous apercevez une petite salle fermée. Au centre, un coffre ouvert regorge de bijou et de vaisselle d'or. Des pièces d'or et des joyau, sont éparpillés sur le sol. Plusieurs glaives, dont les fourreaux sont incrustés de gemmes, s'alignes contre le mur.

Informations réservées au Maître

Si on regarde le trésor en utilisant la longue-vue (14), on voit une scène fort différente...

Une créature repoussante, ressemblant vaguement à un Gobelin, est accroupie devant un tas de charognes. La cape qui recouvre ses épaules est maculée de sang. Le monstre ronge avidement un tibia sanguinolent, un tranchoir à portée de main.

Informations réservées au Maître

L'illusion disparaît dès l'ouverture de la grille, révélant la scène dans toute son horreur. Si les aventuriers n'ont pas utilisé la longue-vue, ils sont pris par surprise. Dans le cas contraire, ils peuvent surprendre le monstre. N'oubliez pas que le Gobelin Rouge peut, lui aussi, observer les aventuriers à travers la grille. Si, après avoir regardé à la longue-vue, un personnage s'exclame : « C'est un monstre ! », ce dernier se rend compte que son stratagème a été percé et attaque aussitôt.

Valeurs du Gobelin Rouge :
Attaque 


20 
Points d'impact (D6) 5 
Parade 


13 

+ poison 
Défense magique

10 
Protection 
2

Esquive 


5 
AGILITÉ 
10

Dissimulation 

20 
Déplacement 
10 m (20) 
Détection

15 
Points de Vie
17

Classe de monstre 7

Le tranchoir du monstre est infecté ; un personnage blessé doit obtenir un résultat inférieur à son total de FORCE avec un D20 pour ne pas contracter la maladie de langueur (voir la règle additionnelle n° 3 dans Le Secret des Elfes). Les charognes peuvent servir à appâter les Humanimaux (21).

La salle des trophées (19)
Le long couloir aboutit dans une galerie où sont exposées, tels des trophées de chasse, des têtes humaines empaillées. Le couloir se poursuit de l'autre côté de la salle.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers peuvent retrouver ici des gens qu'ils ont rencontrés au hasard de leurs voyages, par exemple, un colporteur aperçu dans le village du Pont aux Haches, un chevalier qui a séjourné quelques jours au château du Baron Aldred, etc.

Vision d'horreur (20)
Le petit couloir débouche dans une vaste cuisine et là, - Horreur ! - des cadavres humains, atrocement mutilés, pendent aux murs, suspendus à des crocs de boucher. D'autres, empalés sur des rôtissoires, achèvent de cuire dans la gigantesque cheminée. Un grand Loup gris, posté près de l'âtre, tourne la manivelle d'une broche. Au fond de la cuisine, vous repérez une porte munie d'une serrure.

Informations réservées au Maître

Le Loup grogne si l'on s'approche des rôtissoires. Il n'attaque que si les aventuriers tentent de s'emparer de la nourriture.

Valeurs du Loup :

Attaque


15
Points d'impact (D4)
5

Protection

0

Parade


3
AGILITÉ
15

Défense magique

1
Déplacement 
12 m (25)

Esquive


3
Points de Vie
10
Classe de monstre 1

Par le trou de la serrure, on peut observer les Humanimaux (21) qui jacassent nerveusement dans l'attente de leur repas. La porte est fermée, mais peut être ouverte avec une clef (14 ou 22). Ces créatures sont enfermées chaque jour à l'heure du repas, car elles ne peuvent attendre patiemment que leur nourriture soit prête. Le Loup est dressé pour tourner les rôtissoires. Il hurle lorsque la cuisson est achevée. Si les personnages utilisent la clef, ils pénètrent dans la salle et attaquent les créatures par surprise. Autrement, ils doivent enfoncer la porte et sont attendus de l'autre côté...

La salle des banquets (21)
Vous pénétrez dans une vaste salle où sont attablées d'étranges créatures. Leur corps est humain, mais elles sont affublées de têtes d'animaux (Sanglier, Cerf, Ours, Aigle...). A votre vue, elles se lèvent en titubant et s'emparent de leur épée. Des pots de sel sont alignés sur les étagères. Les Humanimaux sont d'anciennes créatures des bois. Ils considèrent les humains comme du bétail.

Informations réservées au Maître

Si les aventuriers leur lancent des charognes (18) ou des cadavres rôtis (20), il se peut qu'elles ignorent les intrus pour se jeter sur la nourriture. Lancez un D6 pour chaque Humanimal ; avec un résultat de 1 à 4, sa nature bestiale prend le dessus et il abandonne son arme pour manger. Si ce stratagème ne fonctionne pas, il faut combattre.

Valeurs des humanimaux :
Attaque


14
Points d'impact (D8) 5

Parade


6
Protection
0

Défense magique

4
AGILITÉ
8

Esquive


4
Déplacement
10 m (20)

Dissimulation

15

Détection

12
Points de Vie
D10

Classe de monstre : 1

L'antichambre (22)
Des ossements blanchis sont éparpillés sur le sol. Cependant, vous ne trouvez pas trace de la créature qui les a si proprement rongés. Vous remarquez toutefois un large sillon visqueux, comme si on avait traîné un objet poisseux tout le long de la pièce... Au mur, une clef est suspendue à un crochet.

Informations réservées au Maître

Cette clef ouvre la porte de la salle des banquets (20 et 21).

Le mausolée (23)
Vous ressentez la froide empreinte de la mort en ce lieu avant même que vos lanternes ne révèlent un tombeau. Un grand sarcophage de marbre blanc est déposé à l'extrémité de la pièce. Le gisant représente une créature humaine à tête de Cerf.

Informations réservées au Maître

Tous doivent unir leurs totaux de FORCE (un total de 75 est requis) pour repousser le couvercle du sarcophage. Il ne renferme pas de corps, mais deux glaives enchantés (+2) protégés par un maléfice (Attaque magique 21) qui affecte quiconque s'en empare : le voleur se voit pousser une épaisse fourrure, tandis que ses mains et ses pieds se transforment en sabots (sous cette forme, il ne peut plus manier aucune arme). Il ne retrouve son apparence humaine que grâce à un sortilège de Rétromagie.

Le remblai (24)
Vous parvenez à la croisée des couloirs. Au nord, le corridor s'interrompt. Un raidillon de terre, recouvert de mousse et de ronces, aboutit en contrebas à une vaste salle d'où filtre une froide lumière. La descente ne présente pas de réel danger, bien que la terre soit meuble. Au moindre faux pas vous pouvez vous rattraper aux racines.

Informations réservées au Maître

A l'instant où ils posent le pied dans la salle, la terre du remblai remue et une immonde créature émerge au-dessus des aventuriers. C'est une gigantesque Limace à tête humaine ! Sa bouche démesurée découvre une rangée de petits crocs pointus, des antennes jaillissent de ses orbites. A la vue des traces visqueuses (22), on pouvait s'attendre à rencontrer un tel monstre. Dans le cas contraire, les aventuriers sont surpris par cette soudaine apparition.

Valeurs du Limâchon :

Attaque


22
Points d'impact 5

Parade


3
Protection
0

Défense magique

8
AGILITÉ
6

Esquive


3
Déplacement
6 m

Dissimulation

13

Détection

10
Points de Vie
33
Classe de monstre : 7

Avec un résultat de 1 à son lancer de dés, le monstre gobe son adversaire. Les sucs digestifs provoquent à chaque Assaut une perte de D3 points de Vie. La victime ne peut se libérer qu'à la mort du Limâchon. Le monstre craint les flammes. Touché par un Souffle de Dragon, il a 20% de chances de battre en retraite. Si on répand du sel récupéré, par exemple, dans la salle des banquets (21) sur son corps, le Limâchon disparaît dans le remblai en gémissant.

L'antre de Garambar (25)
Vous êtes dans une caverne circulaire, grossièrement taillée dans le roc. Le jour filtre par une crevasse en un faisceau de lumière blafarde. L'épée d'or flotte, immobile, au-dessus d'un sarcophage de pierre grise qui trône au centre de la caverne. Un cadavre écartelé est plaqué à la paroi, maintenu par des chaînes et des fers, le visage perdu dans l'obscurité. Un grondement sourd s'élève du sarcophage. Aussitôt, l'épée s'élance vers le supplicié et le transperce de part en part. Elle s'illumine violemment, révélant le masque livide du cadavre. Stupéfaits, vous reconnaissez Alméric ! Alméric pousse une plainte déchirante et recouvre brutalement la mémoire. Il est mort la veille, en même temps que Grisson ! Taraudé par la certitude d'avoir péri en lâche, c'est son Fantôme qui a conduit les aventuriers en ce lieu. Son cri se perd dans les ténèbres. Sa silhouette se dissipe et disparaît du monde des hommes. Un gigantesque guerrier se lève du tombeau, revêtu d'une armure de plates, mais sans heaume. Il a un visage de Sanglier. Brandissant sa hache, il hurle d'une voix caverneuse.
· Je suis Garambar, seigneur des animaux et gardien des forêts depuis la nuit des temps. Vous autres humains n'avez pas votre place en mon royaume. Cette épée d'or me fut dérobée par le grand-père de ce jeune homme. Il a aussi tué mon frère Helvénian. J'ai maintenant assouvi ma vengeance et l'épée m'est revenue. Vous avez vu le sort que je réserve à mes ennemis. Quittez ce lieu, s'il vous reste un peu de sagesse !

Informations réservées au Maître

En effet, Garambar les laisse partir sains et saufs. Il s'est vengé de son vieil ennemi à travers son petit-fils et son courroux est maintenant apaisé. Bien sûr, si les aventuriers quittent le souterrain, ils ne posséderont jamais le trésor de Garambar... Le seigneur des animaux possède trois objets magiques : son épée d'or (+2), un cor de chasse en argent et un bouclier de bronze. Le cor peut appeler à la rescousse une créature des forêts, comme un sortilège d'Appel aux Loups, si ce n'est que l'animal peut être un Loup, un Sanglier ou un Cerf. Seul un personnage dont le total de FORCE égale ou dépasse 17 est capable de souffler dans ce cor moyennant une perte de D3 points de Vie. Le bouclier (+1) octroie à son possesseur un bonus de 2 en Défense magique contre les sortilèges elfes. Si les aventuriers décident d'affronter Garambar, il combat à la hache, puisque son épée est fichée dans le cadavre d'Alméric. Il ne peut donc pas utiliser de bouclier.

Valeurs de Garambar :

Attaque


26
Points d'impact (D10) 8

Parade


17

défenses (D6+3) 8

Défense magique

13
Protection
5

Esquive


7
AGILITÉ
16

Dissimulation

17
Déplacement 
12 m (25)

Détection

18
Points de Vie
31

Classe de monstre : 13

Si les aventuriers n'ont pas éliminé les Humanimaux, ceux-ci viennent aider leur maître au bout de trois à douze Assauts. Tout personnage qui a contribué à la mort de Garambar est dès lors la cible privilégiée des animaux rencontrés dans les bois. On ne tue pas impunément le seigneur des animaux...

Épilogue

Les aventuriers se trouvent dans une situation embarrassante. Si les chasseurs tardent à revenir, le baron lance ses troupes à la recherche de son fils. Les aventuriers n'ont donc pas intérêt à prendre la fuite. Leurs explications seront plus convaincantes s'ils retournent de leur propre chef au château, de préférence avec le cadavre d'Alméric. Les conseillers du baron ont peine à croire cette histoire extravagante, mais Aldred sait que les aventuriers disent la vérité et il acquiesce tristement. Il connaît les rumeurs qui entouraient cette épée, et la manière dont son père l'avait acquise. Bien que lavés de tout soupçon concernant la mort d'Alméric, les aventuriers comprennent vite qu'ils ne peuvent demeurer plus longtemps au château ; leur présence est liée à ce funeste événement. Le baron leur souhaite bonne chance. Les personnages quittent le château avec un pincement au coeur, au souvenir de toutes les expéditions qu'ils ont menées sur ce territoire. Au petit matin, ils partent en direction de la côte, et l'air de la mer porte de nouveaux parfums d'aventure...
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La Récompense Suprême
Ce scénario laisse aux aventuriers une grande liberté de choix quant à la manière de conduire leur mission. L'arbitrage de cette aventure requiert un Maître de Jeu expérimenté.
Un groupe de chevaliers entraîne les aventuriers à l'assaut d'une forteresse gardée par un vieux magicien. S'ils l'éliminent, ils peuvent tenter d'acquérir le pouvoir de son sceptre, à l'issue d'un dangereux périple initiatique dans les catacombes du château. Mais s'ils s'allient au magicien contre les chevaliers, il s'ensuit une bataille épique !

Les trois chevaliers

Vous chevauchez en direction du sud, laissant derrière vous le port de Clyster. La route de la côte serpente entre les pics rocailleux des Monts Hourla, avant de rejoindre cette grande voie, construite par les légions, qui traverse le pays avant de se perdre au sud, bien après la ville de Breylac. Dans l'après-midi, vous atteignez les limites des terres d'Aldred et croisez le domaine de Montombre. C'est une région dangereuse, refuge de brigands de toute sorte. Des chevaliers félons y imposent la loi de leur glaive. Vous ne tenez pas à vous attarder sur cette route de sinistre réputation, car elle devient à la nuit tombée le domaine d'esprits maléfiques surgis de la mer ou des bois environnants pour se repaître de l'âme des voyageurs égarés. Le crépuscule dessine des ombres inquiétantes. C'est avec soulagement que vous voyez poindre la lumière rassurante d'une auberge. Elle jouxte un petit village de pêcheurs et les habitants s'y retrouvent chaque soir pour boire et plaisanter avec les voyageurs de passage. Accoudés au comptoir, une pinte de bière fraîche à la main, vous observez la salle. Près de la cheminée, trois chevaliers sont attablés. Ils vous invitent gracieusement à vous joindre à eux. Ces trois chevaliers s'appellent Graffe, Ector et Vermal, de retour au pays après dix ans passés à combattre l'infidèle. Ils parlent peu de leurs exploits mais engagent la conversation à propos des légendes locales. Il est question tour à tour de Nosson, le cavalier à peau bleue qui traque les humains avec sa meute de Chiens sauvages, d'Annie la Maléfique, dont l'antre est perdue au coeur des forêts et qui, l'hiver venu, s'aventure près des bâtisses isolées à la recherche de nourrissons. Bien sûr, les histoires de mer abondent. Vermal raconte celle du Capitaine Sabre et de son vaisseau fantôme dont l'apparition annonce toujours un événement funeste. Vient ensuite l'histoire de Nacla, le Centaure qui surgit des flots les soirs de pleine lune et poursuit les marins sur la grève. Vous pouvez, vous aussi, relater les légendes glanées au hasard de vos pérégrinations. Mais bientôt les chevaliers abordent le sujet qui les intéresse...

· Tout cela ne sert qu'à effrayer les garnements, dit Graffe. Mais vous autres aventuriers savez aussi bien que nous que les maléfices existent. J'ai moi-même combattu un Démon dont la fourrure était souillée du sang de nombreux croisés. J'aurais connu une mort certaine si Roger le Faucon ne l'avait pas fait fuir avec de l'eau bénite.

· Quant à moi, ajoute Ector, je me suis fait dérober ma selle par un Hobgobelin alors que je buvais à une source...

Graffe l'interrompt d'un geste. Il est manifestement le chef de la bande.

· Je voudrais justement vous parler de l'étrange aventure dont nous avons été victimes voici seulement quelques jours, non loin d'ici. A l'époque nous étions encore quatre, tous vétérans des croisades. Nous venions de la ville de Breylac, en route vers le nord, quand nous aperçûmes de la grève un petit château qui dominait une presqu'île. Intrigués, nous profitâmes de l'heure tardive pour y demander asile pour la nuit. La herse était relevée. Je remercie le ciel aujourd'hui de n'avoir pas rencontré la sentinelle à cette heure tardive ! Dans la cour du château, nous fûmes accueillis par un vieil homme qui tenait un sceptre orné de joyaux... Vermal poursuit le récit

· L'ambiance des lieux nous parut étrange. Le vieillard nous dit s'appeler Myrkyn, et nous mena par les pièces poussiéreuses de son château, jusqu'à des chambres manifestement préparées à notre intention. Il nous quitta alors, disant que nous serions prévenus de l'heure du repas. Quelque temps plus tard, on frappa à nos portes, mais le couloir était vide. Inquiets, nous nous rendîmes dans la grande salle. Myrkyn nous y attendait. Sept serviteurs encapuchonnés se tenaient derrière lui, dans l'ombre. Nous prîmes place autour de la table et Myrkyn découvrit un somptueux repas composé de rôti et de légumes frais, accompagnés de vin épicé. Nous allions nous jeter sur ce festin quand Baldon, notre compagnon, recula, alerté. Il possédait un talisman capable de déceler les illusions. Comme il le promenait au-dessus de la table, nous vîmes avec étonnement le banquet céder la place à quelques restes momifiés et des gobelets remplis d'eau saumâtre. Myrkyn poussa un hurlement de rage. Ses serviteurs quittèrent aussitôt le refuge de l'ombre. Ils avaient le visage de la mort elle-même !
· Nous serions morts à cette heure sans la bravoure de Baldon, murmure Graffe. Myrkyn s'empara de son spectre et y porta les lèvres. Le sceptre s'enflamma. Comme il le pointait dans notre direction, Baldon s'interposa et reçut en pleine poitrine la boule de feu destinée à nous tuer tous. Notre camarade s'écroula, emportant dans sa chute le sceptre de Myrkyn. Quand il vit qu'il ne pourrait pas le récupérer aussitôt, le magicien se replia et lança ses serviteurs à l'attaque. Fort heureusement, nous avions gardé nos épées : dix ans de croisade nous ont appris à préférer la prudence à la politesse. Nous parvînmes à battre en retraite, abandonnant nos chevaux et nos biens. Mais Myrkyn n'avait pas dit son dernier mot. Alors que nous courions sur la grève, il apparut en haut des remparts. « Fuyez, lâches ! » hurla-t-il en brandissant son sceptre. « Le squelette de votre compagnon ira rejoindre les rangs de mon armée ! » J'ai entendu dire que les pouvoirs des magiciens sont inopérants au-dessus de la mer. Peut-être est-ce la raison pour laquelle il ne nous a pas tués. Nous voulons venger la mort de notre ami, mais il est impossible d'approcher le château sans se faire repérer. Les gens de la région craignent Myrkyn, mais nous avons pu les soudoyer et obtenir quelques renseignements utiles. Joignez-vous à notre troupe et vous serez largement récompensés.

Informations réservées au Maître

Graffe et ses compagnons ont quelque peu modifié la réalité, de manière à convaincre les aventuriers. Myrkyn n'est pas, comme ils le prétendent, complètement vulnérable sans son sceptre. Quant à venger leur compagnon, ce n'est qu'un prétexte pour se débarrasser du magicien et s'emparer de la place forte. Voici comment les événements se sont réellement déroulés. Dix ans auparavant, le château de Myrkyn appartenait à un petit noble dénommé Althor. Graffe faisait partie de sa suite et Myrkyn était son conseiller. Quand vint le temps des croisades, Graffe, homme pieux, partit défendre le tombeau du Christ. Il ne savait pas alors que cette aventure l'éloignerait des siens pendant dix longues années. De retour dans sa patrie, à la tête d'une troupe de quinze guerriers, il apprit la mort de son seigneur. Comme il se hâtait vers le château, un vieux bûcheron qui l'avait reconnu l'arrêta pour le mettre en garde : personne n'avait revu Althor depuis sept ans et Myrkyn régnait en maître sur le château. Graffe opta pour la prudence. Myrkyn ne devait pas apprendre son retour. Il parcourut donc la région incognito et, d'auberge en auberge, glana des informations sur le vieux sorcier. A la disparition d'Althor, le Baron Aldred avait tenté de s'emparer de la place forte, mais Myrkyn l'avait tenu en échec. En vétérans des croisades, Graffe et ses compagnons connaissaient l'importance stratégique de ce bastion qui permet de contrôler l'accès du domaine d'Aldred par le sud. La tension grandissante entre le baron et Montombre déboucherait avant peu sur une guerre. Graffe, en occupant le château, pourrait alors conclure une alliance avec Montombre qui, il n'en doutait pas, sortirait vainqueur de cet affrontement. Fort de ces révélations, Graffe, accompagné de ses trois compères, se rendit au château et exposa ses plans à Myrkyn. Il n'avait pas, dans un premier temps, l'intention de se débarrasser du vieux magicien. Mais ce dernier refusa les propositions du chevalier. La politique l'ennuyait et il n'avait aucunement l'intention d'admettre Graffe et sa suite dans ce qu'il considérait désormais comme son château. Les quatre hommes tentèrent de tuer Myrkyn, mais ils avaient compté sans les nouveaux pouvoirs que lui octroyaient son sceptre. Baldon trouva la mort dans les conditions décrites par Graffe mais, contrairement à ce qu'il prétend, le vieux magicien n'est pas démuni sans son objet magique. Graffe a conçu un plan pour s'emparer du château avec le minimum de risques. Il espère convaincre les aventuriers de se rendre à la place forte pour tuer myrkyn. Qu'ils y parviennent ou non, ils feront diversion et permettront ainsi à sa troupe d'approcher la presqu'île par la mer. Il escaladera ensuite les remparts et éliminera progressivement ses adversaires en de rapides escarmouches. Aux croisades, il a maintes fois éprouvé la valeur d'une telle tactique. Si les aventuriers acceptent de l'accompagner, il décrit son plan :
· Nous ne pouvons plus retourner au château, le vieux nous reconnaîtrait. Si vous acceptez de vous y rendre, il vous sera facile de l'éliminer. D'après ce que nous avons pu observer, il semble que tous ses pouvoirs résident dans son sceptre. Il est vulnérable sans cet objet. En outre, il se livre à un étrange rituel pour en activer la puissance : il embrasse la gemme sertie dans le sceptre. Si vous le prenez par surprise, il sera mort avant même de comprendre ce qui se passe. Quant à ses Squelettes, ils sont extrêmement lents ; vous pourrez facilement les distancer. Au crépuscule, les Morts Vivants détournent leur regard du soleil couchant. Nous profiterons de ce moment pour aborder l'île par l'ouest et vous prêter main forte. Sans nul doute, Myrkyn aura déjà rejoint les enfers et, ensemble, nous aurons raison de son armée. Vous n'aurez aucune peine à entrer dans le château. Myrkyn se montre très accueillant. Il les empoisonne et leur squelette va grossir les rangs de ses légions. N'acceptez ni nourriture ni boisson et tout se passera bien. Parlons maintenant de votre récompense. Nous avons consacré beaucoup de temps et d'argent à découvrir les faiblesses du vieux magicien. Cependant, vous allez courir de grands risques. Lors du partage final, votre part sera double de la nôtre. Vous pourrez aussi prendre son sceptre, si vous le désirez. Nous nous méfions de la magie, et, si vous n'en voulez pas, il finira au fond de l'eau.
Graffe repose sa chope avec l'air satisfait d'un marchand qui vient de conclure une affaire.
· Si vous acceptez notre proposition, nous partirons pour le château demain à l'aube.

Vers le château

Informations réservées au Maître

Graffe, Ector et Vermal accompagnent les aventuriers presque jusqu'au château. Ils chevauchent des rosses épuisées qui ajoutent une touche de vérité à leur version de la veille. Graffe a ordonné aux treize hommes de sa troupe de le suivre à distance et de l'attendre à un endroit convenu. Dans l'éventualité d'une rencontre en chemin, voici les valeurs des trois chevaliers de Niveau 6.
Valeurs de Graffe :
Attaque : 19, Parade : 13 
Défense magique : 9, Esquive : 5 
Points de Vie: 16

Valeurs d'Ector :
Attaque : 18, Parade : 12 
Défense magique : 8, Esquive : 5 
Points de Vie : 15

Valeurs de Vermal :

Attaque : 18, Parade : 12 
Défense magique : 8, Esquive : 5 
Points de Vie : 17

Tous trois sont revêtus d'une cotte de mailles (Protection 4) et armés d'un arc (D6) 4 points d'impact, et d'une épée à deux mains (D10) 5 points d'impact. Graffe possède deux potions une essence élémentale (Hydon) et de la poudre de Métamorphose en Chauve-Souris. Ector porte une croix d'Osiris.

Vous arrivez en vue du fortin en milieu de journée. Graffe le désigne alors que vous êtes encore à quelques lieues sur les falaises qui bordent la côte. La marée est haute, et l'étroit chenal qui relie le rocher à la côte est immergé.

Informations réservées au Maître

Si un aventurier fait allusion à l'excellente situation de ce château, Graffe le regarde avec méfiance. Le croisé considère déjà la place comme sa propriété et il ne supporte pas qu'un autre s'y intéresse.

Au château

Vous arrivez sur la plage en milieu d'après-midi. La mer se retire et vous pouvez bientôt rejoindre l'île. Le château est construit au sommet d'un rocher. Son architecture est très ancienne et rudimentaire. Les remparts de granit noir s'élèvent à dix mètres de haut et vous ne comptez qu'une seule tour, mais son emplacement est idéal. Une trentaine de guerriers pourraient tenir tête à une armée entière. Vous escaladez le raidillon et traversez un pont-levis qui enjambe un profond fossé. Un chemin conduit à la porte principale. De sombres silhouettes encapuchonnées déambulent sur le chemin de ronde. Un vieillard en robe vous souhaite la bienvenue. Ce doit être Myrkyn, à en juger par le sceptre qui est passé à sa ceinture. Comme il s'approche, un guerrier en armure apparaît à la porte de la tour.

Informations réservées au Maître

Le vieillard est en effet Myrkyn, le chevalier en armure est le Double du Baron Althor, créé voici sept années pour faire office de serviteur, après la mort du baron. Les créatures encapuchonnées sur les remparts sont les Squelettes qui gardent le château.

Valeurs de Myrkyn :
Attaque 


12
Points d'impact

(D10) 5
Parade 


6
Protection

0
Attaque magique 
25
Points de Magie

35
Défense magique 
15
AGILITÉ

6
Esquive 


4
Points de Vie

8
Dissimulation

15
Détection

10

Niveau 10

Grâce à son sceptre, Myrkyn bénéficie de pouvoirs supérieurs à ceux d'un magicien de Niveau 10. Le sceptre multiplie par quatre le total de Magie. S'il est abaissé ou qu'il échappe des mains du magicien, celui-ci ne dispose plus que 75% de ses points habituels. Au combat, Myrkyn répugne à puiser dans ses propres réserves d'énergie magique. Il préfère prendre le temps de retirer son sceptre de sa ceinture, ce qui requiert un Assaut entier. Dans la crainte d'une attaque soudaine, il gagne du temps en s'entourant d'un Bastion. Myrkyn se montre accueillant avec les voyageurs de passage, ses serviteurs sans âme ne brillant pas par leur conversation ! En temps normal, il aurait reçu les aventuriers avec faste, mais la récente visite de Graffe l'a mis sur ses gardes. Il sait que le chevalier n'abandonnera pas ses projets. Son attitude est aimable, mais distante. Si les aventuriers demandent asile, il leur ouvre ses portes, mais garde continuellement son sceptre à la main. Le Double le suit comme une ombre.

Valeurs du Double :

Attaque


17
Points d'impact (D10) 5

Parade


11

arc (D6) 4

Défense magique

7
Protection
5

Esquive


5
AGILITÉ
12

Dissimulation

14
Déplacement
10 m

Détection

8
Points de Vie
16

Classe de monstre 5

La tâche du Double est de protéger son créateur en toutes circonstances. Myrkyn peut, bien entendu, modifier ses ordres à volonté. Si le vieux magicien est tué avant d'avoir pu donner de nouvelles consignes (« Venge-moi ! »), le Double s'immobilise aussitôt. Ironiquement, Myrkyn s'adresse à lui avec déférence : « Si Monseigneur veut se donner la peine d'accompagner nos hôtes. »

Valeurs des Squelettes :

Attaque


11
Points d'impact (D10) 5

Parade


5

arc (D6) 4

Défense magique

3
Protection
2

Esquive


3

(armes de jet 4)

Dissimulation

13
AGILITÉ
10
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L'ANTRE DE GARAMBAR I

7

Niveau
inférieur

k)




Détection

7
Points de Vie
4

Classe de monstre 1
Myrkyn dispose de trois compagnies de sept Squelettes. Un groupe, à l'instar du Double, veille sur sa sécurité. Les autres gardent les remparts et l'avertissent de toute approche. Ils attaquent quiconque pénètre dans le château sans autorisation. Ils sont revêtus de cottes de mailles et portent des tabards noirs ornés de motifs argent. Myrkyn, afin de renforcer leur aspect inquiétant, a scellé des gemmes rouges dans leurs orbites. La plupart d'entre eux faisaient autrefois partie de la troupe d'Althor, les autres sont des aventuriers malchanceux qui ont tenté de piller le château.
Peu de temps après le départ de Graffe pour les croisades, il y a sept ans, Myrkyn découvrit son sceptre en de curieuses circonstances. Ce jour-là, une violente tempête grondait sur la mer. Un éclair s'abattit sur la tour et pulvérisa une partie des vieux murs, révélant une cache qui contenait le sceptre. Cet objet conduisit le magicien dans les catacombes construites sous le château et là, il eut la révélation de ses propriétés. Althor remarqua que les pouvoirs du magicien s'étaient considérablement amplifiés. La crainte se transforma en haine. Une nuit, Althor et ses sbires tentèrent d'occire le vieux. Celui-ci libéra toute la puissance de son sceptre et, pris d'une rage meurtrière jusqu'alors inconnue, détruisit toute vie dans le château. Il convient de dire, à la décharge de Myrkyn, qu'il n'avait jamais pensé trahir son seigneur. Cette nuit-là, il tuait pour la première fois.

Le pont-levis (1)
L'étroit sentier qui mène au château, taillé à même la roche, surplombe les flots. Il s'arrête à quinze mètres du château, interrompu par le fossé qui sépare la presqu'île en deux. Le pont-levis enjambe ce gouffre. Il permet le passage de troupes d'une dizaine de personnes. Une herse, de l'autre côté du fossé, forme une deuxième barrière avant le château.

Informations réservées au Maître

L'accès aux tourelles qui flanquent le pont-levis a été condamné. Les trois Squelettes qui gardent cette porte extérieure ne peuvent en aucune façon quitter leur poste (ils ne sont pas comptés dans les compagnies de Squelettes).
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Les celliers (2)
Les vivres étaient autrefois entreposés dans ces celliers, pratiquement vides maintenant. Myrkyn se procure la nourriture grâce à des sortilèges de Manne ; quant aux autres habitants du fortin, ils ont définitivement perdu l'appétit !

Les salles de garde (3)
L'armurerie (4)
Cette salle renferme vingt épées à deux mains, douze épées, quinze boucliers, dix arcs, trois arbalètes, dix lances et environ deux cents flèches. Des jarres contiennent des poisons destinés à enduire les pointes de flèches.

Les écuries (5)
Sauf si vous êtes venus avec vos montures, les écuries n'abritent que les quatre chevaux que Graffe et ses compères ont dû abandonner lors de leur précédente visite.

La chapelle (6)
Elle s'élève sur les deux étages. Myrkyn l'a laissée en l'état où elle se trouvait à l'époque d'Althor. Le vieux magicien prie, quant à lui, des dieux plus anciens, mais il respecte les convictions religieuses de ses visiteurs.

Le puits (7)
De l'eau peut être tirée de ce puits, sauf après une longue période de sécheresse, les minéraux lui donnent toutefois un arrière-goût ; Myrkyn préfère créer ses boissons avec des sortilèges de Manne.

Les vespasiennes (8)
Le mur est percé d'alcôves, masquées par un rideau. Une canalisation reliée à l'extérieur évacue les eaux usées.

Les quartiers des serviteurs (9 et 10)
Ces pièces ne servent plus qu'en de rares occasions, lors du passage d'un noble et de sa suite.
Les cuisines (11)
Les gigantesques cheminées sont rarement utilisées. La nourriture servie au château est issue de la magie de Myrkyn.

Un escalier en colimaçon (12)
Un escalier en colimaçon mène au premier étage (14).

Un escalier (13)
L'escalier de cette tour mène au premier étage (15).
L'escalier en colimaçon (14)
L'escalier en colimaçon (12) poursuit son ascension vers le chemin de ronde (23).
L'escalier (15)
L'escalier descend et débouche dans la cour (13).
Salle de garde (16)
Cette pièce surplombe l'entrée du château. Une lourde herse peut en interdire l'accès. Par les meurtrières, les gardes squelettes lancent des flèches sur les assaillants.
Salle commune (17)
C'est dans cette pièce que dormaient les chevaliers du Baron Althor, après avoir festoyé dans la grande salle. Une échelle mène au chemin de ronde. La pièce est percée de fenêtres grillées donnant sur la cour intérieure.

La grande salle (18)
Myrkyn reçoit les visiteurs dans cette salle (s'ils ne l'ont pas tué avant !). Elle est occupée par une longue table de chêne, autour de laquelle se rassemblaient autrefois Althor, Myrkyn, Graffe et les chevaliers. Au-dessus de la cheminée, un blason porte les armoiries du Baron Althor. Les fenêtres s'ouvrent sur la cour du château, quatre mètres plus bas.

La chambre de Myrkyn (19)
Le baron occupait autrefois cette chambre, la plus confortable du château. Le lit à baldaquin, richement sculpté, fait face à une superbe tapisserie, une scène pastorale. Les fenêtres à vitraux donnent sur la cour intérieure. La bibliothèque renferme les grimoires de Myrkyn et ses notes personnelles.

Chambres d'hôtes (20)
Vous avez été conduits à ces chambres à votre arrivée.

Couloir (21)
La trappe du chemin de ronde (22)
Elle s'ouvre sur une échelle qui mène à la salle commune (17).

L'escalier en spirale (23)
Cet escalier relie les étages inférieurs (14 et 12).
Mâchicoulis (24)
Des ouvertures surplombent l'entrée. La plateforme est équipée de foyers et de chaudrons, des tas de pierres sont répartis à divers endroits. De l'eau bouillante ou des pierres peuvent être déversées sur les assaillants qui tentent d'enfoncer la herse.

Antichambre (25)
Cette pièce est reliée à la chambre de Myrkyn (19). La porte, ainsi que celle de l'est, est fermée à clef. Myrkyn garde constamment le trousseau à sa ceinture. Un escalier en colimaçon, à l'angle nord-est, conduit à l'étage supérieur (32).

Postes d'observation (26)
Chacune de ces pièces est continuellement occupée par un Squelette chargé de surveiller la côte.

Salle des stratèges (27)
En cas de siège, Myrkyn se retire dans cette pièce pour organiser la défense. Huit passages astraux sont disposés autour de la pièce, ovales lumineux facilement discernables sur le granit noir des murs.

Quiconque les emprunte traverse la paroi et disparaît. Trois de ces passages conduisent à des grottes sur la grève, quatre autres aboutissent en divers points de la presqu'île. Le dernier s'ouvre sur le fossé. Ce piège est l'ultime vengeance de Myrkyn, s'il venait à succomber ! Un disque de métal poli est suspendu à une chaîne d'argent, à hauteur des yeux, au centre de la pièce. Ce spéculum extrêmement maniable permet au magicien une observation accrue lorsqu'il use de catoptromancie. Il peut ainsi surveiller l'île comme s'il la survolait et repérer les faiblesses des troupes ennemies. En contre-attaque, il envoie un Phantasme par l'un des passages astraux disposés autour de l'île. Un fauteuil d'acajou est placé à l'angle sud-ouest de la pièce. Son haut dossier est orné d'un pentacle doré. Il dissimule une cache qui contient quatre pots hermétiquement clos, étiquetés dans un code propre à Myrkyn. Ils contiennent des essences élémentales deux doses de Phlogiston, une d'Éthéron et une d'Hydon. L'escalier mène à l'étage inférieur (28).

Le laboratoire (28)
Myrkyn a réaménagé la salle de torture. Le mur du nord est encore recouvert d'objets bizarres inventés par des esprits dérangés. Myrkyn n'a aucun goût pour ces méthodes barbares : pour interroger un prisonnier, il fait usage d'un sortilège de Commandement. Le reste de la pièce est occupé par les cornues et les fours. Les ingrédients de valeur sont enfermés dans une armoire verrouillée. La clef figure dans le trousseau qui pend à la ceinture de Myrkyn. Quiconque fracture la porte de l'armoire se retrouve face à une rune qui libère aussitôt un sortilège de Stase (Attaque magique 25) susceptible d'affecter trois personnes. Le couloir qui conduit aux cellules (29 et 30) est percé de multiples niches qui contiennent des ossements humains. L'autre escalier descend au cachot (31).

Cellule (29)
Les seuls habitants de ce lieu sont les araignées et les souris.

Cellule (30)
La porte est verrouillée (la clef pend à la ceinture de Myrkyn). Elle renferme un sarcophage de pierre sans aucun ornement. Si les aventuriers repoussent le couvercle (total de FORCE 32), ils découvrent le corps d'une belle femme parfaitement conservé dans un bain huileux et parfumé. Elle porte une robe blanche ceinte d'un cordon doré, sa main gauche est ornée d'une bague de rubis. Cette femme est Jamana, l'épouse du Baron Althor. Une fois maître du château, Myrkyn tenta de la rendre immortelle. Son expérience se solda par un échec, transformant la jeune femme en Zombie sans âme. Effrayé, mais ne pouvant se résoudre à la détruire, Myrkyn l'enferma dans ce sarcophage.

Informations réservées au Maître

Peu après l'ouverture du tombeau, Jamana s'anime (de préférence lorsque les aventuriers regardent ailleurs). Sa main émerge lentement du bain d'huile et agrippe le personnage le plus proche avec une force incroyable. Jamana ouvre les yeux et fixe intensément l'aventurier. Puis elle le relâche pour replonger lentement dans son cercueil. La bague qu'elle porte a une valeur de cinquante pièces d'or.

Le cachot (31)
Des sarcophages sont alignés le long des murs. Chaque couvercle est orné d'une effigie gravée, portant une armure et des armes qui datent d'une époque révolue. Cette crypte était le caveau des anciens habitants de ce château. Elle fut transformée en cachot au cours des derniers siècles.

Informations réservées au Maître

L'un des sarcophages peut être ouvert (voir Les catacombes).

Un escalier (32)
Cet escalier en colimaçon conduit à l'antichambre (25) ou au sommet de la tour.

Une porte (33)
Cette porte s'ouvre sur le chemin de ronde. Elle le surplombe d'un mètre. Les assaillants parvenus au sommet des remparts ne peuvent ainsi accéder directement à la tour. Une petite échelle relie la porte au chemin. Cette porte ne possède pas de serrure mais peut être barricadée de l'intérieur.

34. La salle du Fantôme (34)
La plupart des châteaux sont hantés, celui-ci ne fait pas exception à la règle. Certaines nuits, une haute silhouette, enroulée dans une cape grise, apparaît près de la fenêtre. Elle traverse la porte et se promène sur le chemin de ronde. Au moment où le Fantôme atteint la tour d'entrée, un nuage noir masque le disque lunaire. Après son passage, la silhouette a disparu.

Informations réservées au Maître

Le Fantôme ne suscite une épouvante que s'il se manifeste à un personnage isolé. Il ne hante les remparts qu'une ou deux fois l'an.

Le sanctuaire (35)
Trois idoles reposent sur un autel de granit. Elles représentent les divinités vénérées par Myrkyn. La première est une femme imposante au ventre rebondi, la déesse mère, déesse de la terre et symbole de fertilité. Elle est directement associée aux recherches de Myrkyn sur l'immortalité. La deuxième est une figurine de bois, rongée par les embruns, que le magicien a trouvée un jour sur la plage. Un Serpent de bronze ondule sur tout le corps et se sépare en deux à la base du cou pour s'enrouler en spirale autour des bras de l'idole. Les deux têtes du Serpent reposent calmement au creux de ses paumes ouvertes. La troisième divinité est une statuette d'albâtre dont le visage peint dégage un charme envoûtant. Elle tient une épée dans une main et une torche dans l'autre, indiquant que le pouvoir et la connaissance sont intimement liés. Deux Chiens noirs sont couchés à ses pieds.

Le trésor (36)
Un coffret recouvert de cuir est déposé au centre d'un Pentacle.

Informations réservées au Maître

Le mot de passe pour se libérer du Pentacle (Attaque magique 25) est : « élément ». Le coffret contient deux mille pièces d'argent, cent pièces d'or, quatre joyaux (qui valent entre deux et neuf cents pièces d'argent) et une fiole de céramique non étiquetée (élixir de Vie).

Les événements

A l'instant où les aventuriers pénètrent dans le château, l'action se déroule comme suit. Le minutage des événements à l'intérieur du château, dépend, bien sûr, de l'attitude des personnages, selon qu'ils tuent Myrkyn aussitôt entrés, qu'ils le préviennent d'une attaque imminente, etc. En conséquence, l'emploi du temps suivant est donné à titre indicatif, il vous appartient de le modifier.

· 15h30 : Arrivée au château.

· 15h40 : Myrkyn les invite à se désaltérer dans la grande salle.

· 16h30 : Après une discussion polie, Myrkyn ordonne à un Squelette de les conduire à leurs chambres.

· 16h40 : Myrkyn place des gardes à chaque extrémité du couloir qui mène aux chambres. Les Squelettes ont pour consigne de l'avertir si les aventuriers quittent leurs appartements.

· 16h45 : Myrkyn se rend dans ses quartiers, accompagné du Double.

· 18h00 : Myrkyn quitte la tour pour aller préparer le dîner.

· 18h15 : Une sonnette retentit. Les Squelettes accompagnent les aventuriers jusqu'à la grande salle.

· 18h20 : Myrkyn et les aventuriers se retrouvent dans la grande salle. Six hommes de Graffe s'approchent du château.

· 18h25 : Un Squelette entre dans la salle et signale l'approche d'une troupe. Myrkyn demande aux aventuriers de l'attendre et va se rendre compte. Graffe, Ector et Vermal, accompagnés de sept autres hommes, s'éloignent de la côte dans une barque de pêcheurs. Graffe a utilisé une potion et contrôle un Élémental d'Eau.

· 18h35 : Myrkyn rencontre les cavaliers au pont-levis. Ils demandent asile. Myrkyn subodore un piège. Comme l'embarcation s'approche du château, Graffe se métamorphose en Chauve-Souris et s'envole vers les remparts.

· 18h40 : Le crépuscule descend. Deux Squelettes repèrent Graffe et se ruent à l'attaque. Il s'en débarrasse et lance une échelle de corde du haut des remparts. Graffe lance le signal convenu. Dans la cour du château, Myrkyn et le Double sont assaillis par les six cavaliers.

L'embarcation aborde l'île par l'ouest. Profitant du soleil couchant, elle ne s'est pas fait repérer par les Squelettes. A moins que les aventuriers n'interviennent, Graffe et sa troupe s'emparent du château, après avoir éliminé Myrkyn, vers cinq heures du soir. L'attaque coûte la vie à six de ses hommes. Tous les survivants ont perdu D8 points de Vie. Les valeurs de Vermal, Graffe et Ector sont déjà connues. Les treize chevaliers sont revêtus de cottes de mailles et armés d'arcs et d'épées à deux mains.

Valeurs des chevaliers :

Attaque


14
Points d'impact (D10) 4

Parade


8

arc (D6) 4

Défense magique

4
AGILITÉ
11

Esquive


4
Points de Vie
9 à 13

Dissimulation

13
Détection
5
Niveau 2

Une fois maître du château, Graffe n'a plus besoin des aventuriers. Il leur ordonne de partir ou bien tente de les tuer. S'ils se sont ralliés à Myrkyn et sont parvenus à vaincre Graffe et ses hommes, le vieux magicien leur en est fort reconnaissant. Des joueurs avisés comprennent vite qu'une telle amitié vaut bien des trésors.
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Les catacombes

Les catacombes ne peuvent être atteintes que par l'entremise du sceptre de Myrkyn. Ce n'est qu'au terme de leur exploration que les aventuriers peuvent acquérir les pouvoirs du sceptre. Celui-ci fonctionne en harmonie avec Myrkyn depuis son incursion dans les catacombes, sept ans auparavant. Si le vieux magicien trouve la mort, le sceptre s'entoure d'un halo de lumière grise. Si un magicien ou un prêtre s'en empare, il demeure inchangé, mais s'il s'agit d'un chevalier, d'un barbare ou d'un assassin, il prend la forme de leur arme favorite. Il se transforme suivant celui qui le tient. Une Détection de la Magie révèle sa puissance, bien qu'il ne semble pas conférer de pouvoir particulier à son nouveau possesseur. Toutefois, si un personnage brandit le sceptre et se concentre, il perçoit une image floue du cachot (31). S'il se rend dans cette pièce, le personnage sent le sceptre irrésistiblement attiré par l'un des sarcophages. Le tombeau renferme un cristal, scellé dans la roche, qui scintille d'une lumière grise. Si ce cristal est touché par le sceptre, toutes les personnes présentes dans un rayon de dix mètres sont téléportées dans le pentacle (A).

Le pentacle

Cet étage est creusé à même la roche de l'île, mais les murs sont du granit noir qui servit à construire le château. La voûte est soutenue par des arches gothiques qui s'entrecroisent à chaque intersection. Les aventuriers n'ont jamais rencontré ce type d'architecture.

La Porte des Ténèbres (A)
Les murs du cachot se voilent et disparaissent. Vous vous retrouvez dans un couloir de pierre noire. Le seul éclairage est le halo grisâtre du sceptre. Vous remarquez une imposante porte de bois sur laquelle est gravé un obscur symbole. Des torches éteintes reposent dans des torchères ornées de motifs compliqués, de part et d'autre de la porte.

Informations réservées au Maître

Un magicien de Niveau 3 a des chances (3×15%) de reconnaître sur la porte le symbole alchimique des ténèbres. Un magicien de Niveau 6 ou plus le reconnaît avec certitude. La porte s'ouvre d'une simple poussée.

La Chambre de la Nuit (1)
La porte s'ouvre sur une obscurité totale que la lueur des torches ne parvient pas à dissiper.

Informations réservées au Maître

Une force magique absorbe toute lumière dès le seuil. L'écho des voix se répercutant dans la salle peut fournir une vague estimation de ses dimensions. Une niche percée dans le mur du fond renferme une pierre noire polie suspendue à un fil bleu ; il s'agit d'une amulette. Cette pièce est l'endroit idéal où attirer et combattre l'Anaxagor, cette entité invisible qui réside dans la Chambre de l'Invisible (5). Ici, il est dans l'impossibilité de voir les aventuriers. Les adversaires sont donc sur un pied d'égalité.

La Porte de l'Eau (B)
Cette porte est identique à la première, si ce n'est qu'elle est gravée de deux symboles de tailles différentes. Elle n'est pas verrouillée.

Informations réservées au Maître

Comme précédemment, un magicien reconnaît dans l'un de ces symboles la représentation alchimique de l'eau. Le deuxième signe représente un flocon de neige.

La Chambre de Givre (2)
A l'ouverture de la porte, un souffle glacial vous enveloppe. Vous pénétrez dans une salle recouverte du sol au plafond d'une épaisse couche de glace.

Votre souffle se condense rapidement dans cette atmosphère. Une cassette de métal grisâtre est emprisonnée dans la glace. Il est impossible de desceller la cassette ; la glace, à peine enlevée, se reforme instantanément. Tous les efforts pour l'atteindre sont vains.

Informations réservées au Maître

Il existe deux moyens d'obtenir cette cassette. Le premier est de visiter la Chambre de l'Incendie (3) et de revenir aussitôt, poursuivi par l'Ifrit. Les flammes qui composent cette créature font fondre la glace et produisent un torrent de pluie qui élimine le monstre par la même occasion. Le deuxième moyen consiste à éliminer le Télamon de la Chambre des Minéraux (4), de pulvériser le sel qui le constitue au moyen du mortier et du pilon et de frotter ensuite la glace avec ce sel, jusqu'à la cassette.

La cassette s'ouvre facilement. Elle renferme une émeraude suspendue à un fil d'argent et une clef de glace. Une force surnaturelle maintient l'intérieur de la cassette à basse température. La clef ne fond pas tant qu'elle demeure dans son écrin.

La Porte du Feu (C)
Vous parvenez, au bout du couloir, dans un petit vestibule surmonté d'une voûte. Le corridor se prolonge après un virage brutal. Une lourde porte de bois semblable aux autres se dresse devant vous.

Informations réservées au Maître

Le symbole correspond au feu. La porte n'est pas verrouillée.

La Chambre de l'Incendie (3)
La porte s'ouvre et vous êtes submergés par une chaleur accablante. Des flammes s'élèvent jusqu'au plafond, les murs scintillent, chauffés au rouge. Des ruisseaux de plomb fondu courent sur le plancher. Un sentier de cendres permet d'accéder à une alcôve dans le mur du fond, fermée par une grille cadenassée. L'alcôve renferme un joyau écarlate maintenu par un fil d'or. Soudain, une colonne de flammes blanches se forme au centre de la salle. La lumière est insupportable. Quand vous ouvrez de nouveau les yeux, une haute silhouette se dresse devant vous. Son corps semble de bronze fondu, son regard est un torrent de flammes.

Informations réservées au Maître

Il est impossible de s'emparer du talisman sans ouvrir la grille de fer : un maléfice annule tout sortilège. Il est donc inutile de tenter de le faire venir par Télékinésie. De même, un personnage transformé en petite créature ou bien usant d'un philtre de Dissolution ne parvient pas à s'introduire entre les barreaux. Le cadenas s'ouvre avec la clef de glace (2) mais elle risque de fondre dans cette fournaise. Les aventuriers peuvent tourner la difficulté en fabriquant un double de la clef. Pour ce faire, il leur faut récolter la glaise magique qui se forme à la mort de l'Anaxagor (5). S'ils retournent dans la Chambre de Givre, ils peuvent prendre une empreinte de la clef. Le moule de terre cuit dans la Chambre de l'Incendie et ils peuvent faire un double avec le plomb fondu. La clef de plomb résiste à la chaleur le temps d'ouvrir le cadenas. La créature est un Ifrit. Si les aventuriers n'entrent pas, il hurle des menaces inintelligibles et referme violemment la porte. S'ils pénètrent, il les attaque. S'ils tentent de s'enfuir, le monstre les poursuit.

Valeurs de l'Ifrit :

Attaque


21
Points d'impact (D10) 8

Parade


15
Protection
5

Défense magique

15
Déplacement 
12 m (20)

Esquive


7
Points de Vie
25

Dissimulation

4
Détection
16

Classe de monstre : 10

L'Ifrit possède certains pouvoirs spectaculaires il apparaît dans un tourbillon de braises, sa voix fait trembler les murs et il provoque de petites apparitions dans les flammes. Si les aventuriers prennent la fuite, il les suit sous la forme d'un nuage suffocant de fumée noire, traversé de flammes écarlates. Tout ceci est destiné à effrayer l'adversaire, mais il dispose de capacités plus redoutables. L'Ifrit peut créer à volonté une épée de flammes d'une puissance dévastatrice. La fournaise émise par son corps provoque une perte de D6 points de Vie (les cottes de mailles ou les armures de plates offrent une protection pendant les quatre premiers Assauts avant de s'échauffer). Le monstre crache des flammes (comme un souffle de Dragon), mais il ne peut manier son épée en même temps. Enfin, il peut provoquer une explosion de braises qui jaillissent de son corps dans toutes les directions. Dans un rayon de cinq mètres il faut esquiver les flammes (vitesse 16) pour ne pas perdre D6+10 points de Vie (moins la valeur de Protection). L'Ifrit perd quant à lui D10 points de Vie chaque fois qu'il exerce ce pouvoir dévastateur. Il ne l'utilise qu'en dernier recours.

La Porte de la Terre (D)
Cette porte est gravée d'un triangle inversé, barré d'une ligne horizontale.

Informations réservées au Maître

Ce signe est le symbole alchimique de la terre.

La Chambre des Minéraux (4)
Vous pénétrez dans une pièce grossièrement taillée à même la roche. Au centre de la salle trône un pilier sculpté à l'image d'un homme. La pierre qui le compose est veinée d'une manière translucide qui ressemble à du quartz. Un vaste coffre est posé contre le mur du fond ; au-dessus, une clef de fer noir est plaquée contre la roche.

Informations réservées au Maître

La sculpture est un Télamon, gardien de pierre qui s'anime à l'instant où les aventuriers entrent dans la salle. Son but avoué est de les détruire et il les poursuit dans toutes les catacombes si nécessaire. Les veines translucides qui courent sur son corps sont formées de cristaux de sel.

Valeurs du Télamon :
Attaque 


25 
Points d'impact (D10) 5

Parade 


17 
Protection
6

Défense magique 
13 
Déplacement 
10 m (15)

Esquive 


5 
Points de Vie 
35

Dissimulation 

5 
Détection 
8
Classe de monstre : 12

Tout personnage en armure métallique est ballotté par des champs de force. Cette attraction n'est pas suffisamment puissante pour le jeter au sol, mais elle provoque des pertes d'équilibre. Elle est due à la magnétite qui recouvre les murs. En conséquence, tous ceux qui combattent avec des armes métalliques sont pénalisés de 1 en Attaque et en Parade, ainsi qu'en points d'impact. Un guerrier en armure métallique qui tente de quitter la pièce voit ses déplacements réduits de moitié jusqu'à ce qu'il atteigne le seuil. Le coffre peut être ouvert avec la clef de fer. Une force magnétique la maintient plaquée à la paroi. Seul un personnage doté d'un total de FORCE de 19 pourrait s'en emparer. Le seul moyen d'annuler le magnétisme est d'attirer l'Ifrit dans cette pièce et de le forcer à utiliser son attaque explosive. En effet, le magnétisme est détruit par la chaleur. Seul un magicien de Niveau 3 connaît cette propriété. Si l'expédition ne compte pas de magicien, elle ne peut recourir à ce stratagème. Pour quelqu'un qui n'a aucune connaissance particulière en alchimie, le magnétisme est un phénomène inexplicable. Le coffre contient un mortier et un pilon, ainsi qu'un cube de calcédoine relié à un lacet de cuir.

La Porte de l'Air (E)
Le symbole qui orne cette porte est un triangle barré d'une ligne horizontale formant un angle à une extrémité. Cette porte est semblable aux autres.

Informations réservées au Maître

Ce signe est le symbole alchimique de l'air. La porte s'ouvre d'une simple poussée.

La Chambre de l'Invisible (5)
Une lumière bleue émanant de nulle part éclaire cette pièce. Un instant, elle paraît vide, mais une faible plainte s'élève... Une force referme violemment la porte.

Informations réservées au Maître

Le monstre invisible qui habite cette pièce est un Anaxagor. Les aventuriers peuvent l'entrevoir s'ils le touchent au moyen d'un sortilège indirect (Foudre Noire ou Rayon de la Mort). Le halo d'énergie souligne sa silhouette pendant un Assaut. Le reste du temps (à moins qu'ils ne disposent d'un sortilège de Vision Aveugle), ils combattent le monstre avec -4 en Attaque et -8 en Parade.

Valeurs de l’Anaxagor :

Attaque


22
Points d'impact (D8) 5

Parade


10
Protection
2

Défense magique

16
Déplacement
30 m

Esquive


8
Points de Vie
30

Dissimulation

22
Détection
15
Classe de monstre : 9

Chaque fois qu'on ouvre la porte, l'Anaxagor attend deux Assauts avant de la refermer. Il n'attaque que si on pénètre dans la pièce, mais il poursuit les intrus par les couloirs, en poussant une plainte lancinante. Si les aventuriers choisissent de le combattre dans un corridor, l'Anaxagor se défend, mais il ne prend l'initiative de l'attaque que s'ils le conduisent dans une des chambres. Comme il l'est mentionné au début de cette exploration, les aventuriers ont tout avantage à l'affronter dans la Chambre de la Nuit (1), où il ne peut tirer parti de son invisibilité.

Si vous éliminez l'Anaxagor, il apparaît avant de se décomposer en une masse de glaise. Dans la glaise, vous trouvez une petite boîte d'aluminium contenant le cinquième talisman : une pierre de lune suspendue à une chaîne de platine.

La chambre centrale (6)
Cinq couloirs faiblement éclairés convergent vers une chambre circulaire. La lueur des torches éclaire une mosaïque colorée qui recouvre les parois. Une colonne de lumière jaillit d'un puits, au centre de la pièce. Le porteur au sceptre sent une force l'attirer vers le puits.

Informations réservées au Maître

Cette faible attraction indique simplement le passage que les aventuriers doivent maintenant emprunter.

Au fond du puits, vous apercevez une nappe de flammes. Par instants, elle se résorbe et laisse apparaître une couche de gravier. Il vous est impossible de savoir ce qu'elle dissimule.

Informations réservées au Maître

Quiconque pénètre dans la colonne de lumière descend dans le puits, mû par une force invincible. Il doit alors traverser les cinq barrières élémentaires : le Feu, la Terre, l'Air, les Ténèbres et l'Eau. Leur traversée est extrêmement dangereuse, sauf si le personnage possède les talismans leur correspondent (1 à 5). Chaque talisman en effet annule sa barrière avant de retourner dans la chambre d'où il vient (le pentacle se restructure ainsi de lui-même).

Barrière de Feu

Cette barrière est annulée par la gemme écarlate. Sans cette protection, la traversée des flammes provoque une perte de 4D10 points de Vie. La Protection est réduite de moitié. Un personnage qui survit à une blessure supérieure à 15 points de Vie est défiguré (il détermine son nouveau total de CHARME avec un D4). Seul un sortilège de Miracle est en mesure d'atténuer les blessures.

Barrière de Terre

Cette barrière est composée de graviers et de pierres animés d'un mouvement constant. Un personnage pris dans ce laminoir sans la protection du cube de calcédoine perd 8D4 points de Vie (sans Protection possible). Au-delà de 12 points de Vie de dommages ses membres subissent des mutilations. Un bras mutilé réduit de 2 points les totaux d'Attaque et de Parade. Deux bras blessés empêchent de manier une arme, et les magiciens de lancer des sortilèges. Une blessure à la jambe divise par deux les totaux d'Esquive et de Déplacement. L'Attaque et la Parade sont réduites de 1 point. Un personnage avec les deux jambes blessées est incapable de bouger. De telles mutilations ne peuvent être soulagées que par un sortilège de Miracle.

Barrière d Air

Sans la pierre de lune, tout l'air des poumons est aspiré lors de la traversée. Il faut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec cinq D6 pour ne pas périr asphyxié. Si on survit à ce passage, on demeure affaibli (sortilège d'Affaiblissement) dix minutes.

Barrière des Ténèbres

Cette zone est habitée par les angoisses et les frayeurs instinctives que les ténèbres ont toujours suscitées chez l'homme. Si on traverse cette frontière sans la protection de la pierre noire, on subit une épouvante (2D20). Les Elfes ou les Nains, moins sujets aux frayeurs nocturnes, ne subissent qu'une épouvante de 2D10. Si le personnage ne meurt pas de peur, il reste traumatisé pendant dix minutes, ce qui entraîne une pénalité de 1 en Attaque et en Parade, ainsi qu'en points d'impact.

Barrière d'Eau

Les tourbillons et les remous d'une mer déchaînée composent cette dernière strate. Si le personnage ne possède pas l'amulette d'émeraude, il lui faut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20. Ce lancer s'effectue à cinq reprises et chaque échec cause une perte croissante de points de Vie : D6, 2D6, 3D6, etc.

Informations réservées au Maître

Si les aventuriers traversent les barrières, ils aboutissent au niveau inférieur des catacombes (1). Pour bénéficier de la protection des diverses amulettes, la troupe tout entière pénètre en même temps dans le faisceau lumineux.

Le niveau inférieur

La descente (1)
Portés par la colonne de lumière, vous entamez une lente descente dans les profondeurs. Il vous est impossible de déterminer la durée exacte de cette plongée, mais elle vous conduit bien en dessous du niveau de la mer, au cœur même de l'île. Vous parvenez enfin dans une vaste salle de marbre blanc. Le faisceau lumineux vous dépose sur une estrade de pierre noire aux reflets rougeâtres, reliée au sol par trois escaliers. Vous quittez le faisceau lumineux et descendez dans la salle. Vous avez atterri sur le toit d'un portique soutenu par les trois escaliers. Une gemme entourée d'un halo de lumière grise repose sur un piédestal au centre de cette construction.

Informations réservées au Maître

Quiconque passe sous le portique sent une mystérieuse force drainer son énergie vitale. Il perd 1 point de Vie à chaque Assaut tant qu'il demeure sous le portique. S'il approche à moins de deux mètres de la gemme, il est repoussé par une violente décharge électrique et perd 2D6 points de Vie (moins sa Protection).

Une arche s'ouvre dans chaque mur de cette salle hexagonale, l'une d'elles masquée par une tenture verte. Les ouvertures sont surmontées d'un carillon, chacun fondu dans un métal différent. Celui qui surplombe la tenture verte est en cuivre. Dans le sens des aiguilles d'une montre, les suivants sont en argent, en bronze, en fer et en or.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers s'aperçoivent vite qu'il est impossible de les faire sonner. Les carillons ne produisent aucun son. Chacun émet une vibration lorsque les aventuriers ont résolu l'énigme de la salle qu'il surplombe (2 à 6). L'accord final des cinq notes salue leur victoire sur le sceptre et leur permet de réintégrer le château (7). Comme dans le pentacle, chaque salle est reliée à l'un des cinq éléments constitutifs de l'univers. Dans le cas présent, chaque élément est symbolisé par le personnage qui lui correspond. Les ténèbres (2) sont le domaine de l'assassin ; dans cette salle, la ruse est plus utile que les facultés de dissimulation. L'eau (3) symbolise le magicien ; la lune exerce une influence directe sur les marées, de même qu'elle est la source de multiples énergies surnaturelles. Le feu (4) est la marque des instincts sauvages du barbare. La terre (5) porte en elle la grandeur et la force des chevaliers. L'air enfin (6) symbolise la volonté des prêtres de transcender leurs attaches terrestres. Aucune de ces informations n'est vitale pour la réussite de l'entreprise. On peut contrôler le sceptre sans avoir aucune notion de symbolisme. Ces données permettent simplement au Maître de Jeu de parfaire ses connaissances.

Les yeux de la peur (2)
Vous repoussez le rideau vert qui masque l'entrée. Les parois sont de marbre vert et il vous est difficile de distinguer les angles entre les murs, le sol et le plafond. Une plaque de pierre noire est scellée dans la paroi d'en face. Une allée étincelante y conduit. Des centaines d'yeux flottent étrangement dans les airs, inspectant les moindres recoins.

Informations réservées au Maître

Les Yeux se déplacent avec une rapidité incroyable. Ils esquivent sans peine les coups. Les aventuriers peuvent utiliser leurs arcs, mais ils épuisent leur réserve de flèches en pure perte. Si un personnage pénètre dans la salle, tous les Yeux se portent sur lui et il ressent une sensation de malaise. A chaque pas, il subit une épouvante croissante : D4 au premier pas, 2D4 au deuxième, etc. Les conséquences n'en sont pas fatales, mais le personnage quitte la salle sous le coup d'une panique irraisonnée. Le mur du fond peut être rejoint en six enjambées. Si le personnage tente de toucher la plaque noire, les Yeux lancent des étincelles de lumière verte. Il peut être atteint par huit étincelles (vitesse 18), chacune d'elles provoquant une perte de D20 points de Vie (sans aucune Protection). Si le personnage survit, les Yeux le laissent quitter la salle, mais s'il tente encore de toucher la plaque, il subit une nouvelle attaque. Les Yeux détectent tout intrus ; les tentatives de dissimulation se soldent par un échec. Ils ont cependant un point faible : leur rétine est insensible au vert. Un personnage entièrement vêtu de cette couleur, ou bien roulé dans le rideau, passe inaperçu. Il peut dans ce cas traverser la pièce et toucher la plaque en toute sécurité. A l'instant où il le fait, le carillon de cuivre émet une note grave. La gemme sous le portique s'embrase un instant. Seul le contact de la main provoque cette réaction.

Le défi irréel (3)
Vous approchez de l'arche surmontée du carillon d'argent. Elle s'ouvre sur une salle aux parois grisâtres couvertes d'obscures symboles. Une plaque d'argent est scellée dans le mur du fond. Dès que vous pénétrez dans la salle, une brume opaque suinte des murs et se condense. Elle se transforme en monstre répugnant, sorte de Limace à tête de Taureau. Bientôt, la chose se métamorphose en Géant aux yeux globuleux, couvert de pustules. Il cède la place à un Vautour squelettique, rongé par la vermine. La bête s'approche et dans un rire démentiel devient une gigantesque Araignée.

Informations réservées au Maître

Cette entité n'a aucune existence propre, elle naît des frayeurs du personnage. Elle peut être combattue tant que l'aventurier reste persuadé de sa réalité. Provisoirement, le monstre possède les valeurs suivantes :
Attaque 27, Parade 12, Protection 5, points de Vie 38.

Ses griffes, crocs, ou autres excroissances, comptent comme une arme (D10) 6 points d'impact. Il vous appartient d'augmenter ou de diminuer ces totaux suivant la puissance qu'accorde le personnage au monstre, celui-ci étant issu de sa propre imagination ! A chaque Assaut, la créature adopte une nouvelle forme, toujours plus effrayante, provoquant une épouvante (D12) chez chacun de ses adversaires : le personnage abandonne le combat en hurlant de peur et ne peut retourner dans la pièce qu'après la destruction du monstre. L'apparition inflige des dommages bien réels. De même, les blessures provoquées par les aventuriers prennent une apparence convaincante. S'ils s'aperçoivent finalement qu'ils affrontent une illusion, chaque aventurier récupère la moitié des points de Vie que lui a ôtés le monstre. Il doit pour cela obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20. Tenez un compte précis des blessures subies par chacun. Il existe un moyen fort simple de déjouer l'illusion : si le personnage ferme les yeux et se bouche les oreilles, l'entité n'a plus prise sur lui. Le carillon d'argent résonne à l'instant où l'on touche la plaque. Il produit une note légèrement plus haute que le précédent. Là encore, la gemme s'embrase un court instant.

Les Crânes (4)
Sous le carillon de bronze, le portail révèle une salle noyée dans un brouillard opaque. Il est impossible de déterminer avec précision les dimensions de cette pièce. Surgissant des limbes, vous repérez deux rangées de pieux surmontés de crânes. Bizarrement, la plaque de bronze se détache sur le mur du fond. A l'instant où vous pénétrez dans la pièce, une grille de bronze s'abat.

Informations réservées au Maître

Elle ne peut être soulevée, ni les barres tordues, avant que ne soit effleurée la plaque de bronze.

Si vous avancez entre les rangées de crânes, ils s'élèvent dans les airs, deux par deux. La brume se condense autour d'eux et forme un guerrier au corps recouvert de peintures de guerre bleues.

Informations réservées au Maître

Il lui faut les affronter deux par deux, à moins, bien sûr, qu'il ne se précipite vers la plaque, auquel cas il faut les combattre tous ensemble. Si ses compagnons tentent de l'aider en lançant des sortilèges ou en tirant des flèches à travers les barreaux, ils provoquent le réveil de tous les guerriers. Le même phénomène se produit si l'aventurier tente d'atteindre la plaque en contournant les rangées de pieux. Les guerriers sont au nombre de huit.

Valeurs des guerriers bleus :
Attaque


15
Points d'impact (D8) 6

Parade


6
Protection
0

Défense magique

4
Déplacement 
12 m (25)

Esquive


5

AGILITÉ

14 
Points de Vie
10 a 15

Niveau 1

Après avoir vaincu tous les guerriers, vous pouvez toucher la plaque de bronze. Le carillon émet une note cristalline, la lueur de la gemme s'intensifie un instant. La grille peut maintenant être soulevée.

L'exécution (5)
Sous le carillon de fer, le portail révèle une salle d'armes aux parois recouvertes de superbes épées et de boucliers. Des étendards aux armoiries de chevaliers inconnus sont disposés en croix sur chaque mur. Au fond de la pièce, une plaque de fer est scellée à hauteur d'oeil. Si vous pénétrez dans la salle, les épées s'entourent d'un halo bleuté et s'élèvent dans les airs pour couper le passage.

Informations réservées au Maître

Il faut affronter jusqu'à six épées à chaque Assaut. On peut parer les attaques de trois d'entre elles, mais les déplacements sont alors limités à cinq mètres. Si le personnage riposte, il ne progresse qu'au quart de ses déplacements habituels. Chaque épée possède 13 en Attaque et 10 en Parade. Elles combattent avec habileté, mais provoquent de faibles dommages (D10) 2 points d'impact. Les frapper ne leur inflige pas de dommages particuliers. Il existe deux moyens de combattre efficacement ces épées. S'emparer d'un des boucliers qui ornent les murs ; ces boucliers octroient un bonus de 12 en Parade (contre ces épées seulement). L'autre méthode consiste à attraper au vol une épée ; le personnage doit réussir un lancer de dés et obtenir ensuite un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20. S'il réussit à agripper une épée, le personnage peut s'en servir pour frapper celles qui restent. A chaque lancer de dés réussi, l'épée touchée tombe au sol. S'il parvient à en vaincre sept, toutes tombent d'elles-mêmes. Hors de cette salle, les épées et les boucliers sont des armes ordinaires. Le carillon sonne si l'on touche la plaque de fer.

La clef que chacun porte en soi (6)
Sous le carillon d'or s'ouvre une salle taillée dans une pierre d'azur. Une extrême sérénité habite ces murs, aucun ornement ne trouble la parfaite ordonnance des lieux.

Informations réservées au Maître

Aucun ornement, pas même une plaque ! Les aventuriers, après avoir exploré les autres salles, devaient s'attendre à découvrir la cinquième plaque. Elle ne leur sera révélée qu'à l'issue de cette ultime rencontre.

En entrant dans la salle, vous entendez une voix cristalline résonner en vous et demander : « Comment une chose peut-elle être clairement visible et cependant impossible à trouver ? » Tandis que chacun médite sur le sens de cette question, un halo de lumière immaculé enveloppe un personnage.

Informations réservées au Maître

La lumière se porte de préférence sur un prêtre. Si l'expédition ne compte pas de prêtre, la lumière élit le personnage qui a le plus haut total de POUVOIR. Il est encore temps de quitter la pièce, mais si le personnage décide de rester, il doit se livrer à un combat mental. Le combat mental confronte les forces psychiques en présence : celles de l'entité qui habite ce lieu et celles du personnage choisi. Pour ce faire, chaque adversaire évalue son total de points d'Esprit. Ceux du personnage sont la somme de son ASTUCE, de son Niveau et de son POUVOIR. L'entité dispose de 25 points d'Esprit. A chaque Assaut, chaque protagoniste tente de détruire les points d'Esprit de son adversaire. Pour ce faire, il faut un résultat inférieur ou égal à son total de POUVOIR avec un D20. Un lancer réussi réduit les points d'Esprit de l'adversaire de D6. Les combattants agissent simultanément. L'entité possède 14 points de POUVOIR. Le combat mental se termine à l'élimination des points d'Esprit de l'un des combattants. L'affrontement ne peut être interrompu avant, sauf si les compagnons du personnage le soulèvent de terre et l'emportent hors de la pièce. Pendant la durée du combat, l'aventurier n'a plus aucune conscience du monde extérieur. La rupture de l'affrontement engendre un traumatisme qui cause une perte de 2 points d'ASTUCE et de POUVOIR. Les effets du traumatisme se prolongent jusqu'à six jours. Si l'entité remporte le combat mental, l'aventurier perd 3D6 points d'Expérience mais ne subit pas d'autres dommages. L'entité se retire une heure afin de reprendre ses forces psychiques, dans l'attente d'un nouvel adversaire.

Si vous sortez vainqueur, l'aura s'estompe rapidement. Vos compagnons voient, l'espace d'un instant, une lueur dorée briller dans votre regard. La voix résonne de nouveau : « Le dessein de toute quête est de découvrir que l'on possède déjà ce que l'on cherchait. » Une plaque de cristal apparaît devant vous. Si vous la touchez, le carillon d'or émet une note aiguë. Si le vainqueur est un prêtre, cette expérience lui vaut un bonus de 10 lors de sa prochaine tentative pour atteindre la sagesse.

La fin du voyage (7)
Le son des cinq carillons forment un accord parfait. La lueur grisâtre émise par le cristal du portique s'intensifie jusqu'à former un halo de lumière blanche. Vous pouvez alors passer sous le portique en toute sécurité et vous approcher de la gemme. Si vous touchez le cristal, vous êtes de nouveau téléportés dans le château (31).

Épilogue

Les pouvoirs du sceptre (ou quelque autre forme qu'il a prise) sont désormais acquis au personnage qui le tenait quand a résonné l'accord final. Entre les mains d'un magicien, il multiplie par 4 son total de Magie. Un prêtre ôte 4 au résultat de son lancer d'un D20 lors du contrôle d'énergie psychique. Utilisé comme arme par un magicien ou un prêtre, il ne confère pas de bonus particulier, bien que considéré comme une arme magique (D6+1) 5 points d'impact. S'il est la propriété d'un barbare ou d'un chevalier, il devient une arme magique (2D8) 8 points d'impact ; le guerrier gagne 10 en Attaque et en Parade et ajoute 2 à sa valeur de Protection chaque fois qu'il le manie. Utilisé par un assassin, il devient une arme magique (+3). L'assassin gagne 8 en Dissimulation et en Détection et passe inaperçu aux yeux de personnages de Niveau 1 sans avoir à procéder à un lancer de Dissimulation. Tous ces pouvoirs sont merveilleux. Hélas ! ils sont inopérants hors les limites de l'île ! Le sceptre tire son énergie de la roche sur laquelle est construite le château. C'est l'unique raison pour laquelle Myrkyn refusa de céder la place à Graffe... Cette aventure peut s'achever de multiples manières. Si les aventuriers se sont alliés à Graffe et ont tué Myrkyn, ils doivent faire vite pour contrôler le sceptre et vaincre les troupes du chevalier. S'ils se sont rangés aux côtés du vieux magicien et ont contribué à sa victoire, les aventuriers peuvent désormais compter sur son amitié. Les faveurs d'un magicien de Niveau 10 sont loin d'être négligeables ; il peut les approvisionner en objets magiques et les aventuriers sauront toujours où se réfugier. Si, malgré leur aide, Myrkyn a trouvé la mort (hypothèse peu probable car le magicien, prévenu de l'arrivée des troupes, aura agi en conséquence), les aventuriers doivent prendre la fuite avant que Graffe ne les retrouve, ou bien se réfugier dans les catacombes et tenter d'acquérir le pouvoir du sceptre. Ils doivent dans ce cas s'en servir aussitôt pour faire place nette. L'attribution de points d'Expérience à chaque personnage est laissée à la discrétion du Maître de Jeu. L'alliance avec Myrkyn est toutefois mieux récompensée que le périple dans les catacombes. Ce périple constitue une aventure en soi. Si elle n'est pas utilisée, il vous est possible de l'intégrer à une quête ultérieure.
Qui a construit les Catacombes ? Si les aventuriers ont tué Myrkyn, il ne pourra pas leur fournir ce renseignement. Mais s'ils ont gagné son amitié, les aventuriers peuvent toujours l'interroger sur l'origine de son sceptre. Selon le vieux magicien, cet objet fut conçu par le peuple de Sithi Danu, très ancienne race d'Elfes aujourd'hui disparue, qui fut longtemps adorée par les tribus primitives qui habitaient l'île. Il est toutefois incapable de justifier les raisons de la construction des catacombes, les desseins de ce peuple et ses croyances ayant disparu avec eux voici mille ans...
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