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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, assassin ou élémentaliste -, puis vous le lancerez dans des aventures eu 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 de déplacement et de combat, les règles propres aux chevaliers et aux barbares ainsi que les principaux monstres.
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.
Les Créatures de l'Ombre décrit de nouveaux personnages, les assassins, et de nouveaux monstres.
La Puissance des Ténèbres décrit les pouvoirs des élémentalistes.

Enfin Les Terres de Légende fournissent tous les éléments qui permettent de se déplacer dans les mondes imaginaires.

Chaque livre contient en outre un ou plusieurs scénarios.
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Les Elémentalistes

Les sortilèges élémentaux

Un joueur qui désire interpréter un élémentaliste doit obtenir un total minimum de 9 en ASTUCE et en POUVOIR.

Il existe cinq éléments : le Feu, l'Air, l'Eau, la Terre et les Ténèbres. L'élémentaliste choisit un élément principal et deux éléments secondaires. Les éléments secondaires doivent être directement reliés à l'élément principal suivant le diagramme suivant :
	
	Feu
	

	Air
	Ténébres
	Terre

	
	Eau
	


Ainsi, un élémentaliste qui choisit de se spécialiser dans la magie du Feu ne peut prendre l'Eau comme élément secondaire. Les Ténèbres font toujours l'objet de la spécialisation principale, elles ne peuvent être choisies comme élément secondaire. Les sortilèges élémentaux se lancent au moyen de points de Magie, de la même manière que les sortilèges des magiciens.

Les points de Magie

L'élémentaliste dispose d'un total de Magie pour chaque élément. Les points de Magie assignés à un élément ne peuvent donc s'employer pour lancer un sortilège appartenant à un autre élément. Le total de Magie augmente avec le Niveau de la manière suivante :
	Niveau
	Elément principal
	Eléménts secondaires

	1
	3
	1

	2
	6
	2

	3
	9
	3

	4
	12
	4

	5
	15
	5

	6
	18
	6


Lorsque le total de Magie accordé à un élément est épuisé, l'élémentaliste perd tous ses pouvoirs dans cette catégorie. Il ne recouvre l'usage de ses sortilèges qu'après un rituel de récupération. Ce rituel est entamé à un moment précis de la journée, lorsque l'élément est au sommet de sa puissance. Ces moments sont les suivants :
	Élément
	

	Feu 
	Aube 

	Air 
	Midi 

	Eau 
	Lever de la lune 

	Terre 
	Coucher de la lune 

	Ténèbres
	Crépuscule


Le rituel de récupération permet à l'élémentaliste de recouvrer le total de Magie de l'élément concerné. Il procède à un rituel séparé pour chacun des éléments qu'il maîtrise. L'élémentaliste ne peut recourir au rituel de récupération que lorsqu'il a épuisé les points de Magie assignés à un élément. Il ne peut pratiquer qu'un rituel par jour.

Le port d'une armure n'affecte par le pouvoir de l'élémentaliste, mais le gêne dans ses mouvements lors des combats, à l'instar des magiciens (voir le chapitre « Règles des Combats » du Livre des Règles).
L'élémentaliste peut assigner à un sortilège d'attaque un nombre de points de Magie supérieur au minimum requis, afin de pénétrer plus facilement les barrières magiques de l'ennemi.
L'élémentaliste peut à tout instant annuler un sortilège permanent soumis au lancer de deux D6 ; il récupère de cette manière la moitié des points de Magie assignés au sortilège.
Valeurs d'un élémentaliste :
· FORCE, ASTUCE, AGILITÉ, POUVOIR, CHARME : 3D6.

· Points de Vie : D6+4

· Attaque : 11, Parade : 5

· Attaque magique : 15, Défense magique : 5
· Esquive : 3

· Points de Magie : 3 (élément principal) et 1 (éléments secondaires) (Voir le chapitre « Les Personnages » du Livre des Règles pour les ajustements.)
· Équipement de départ : une lanterne, un briquet à silex, une épée, un bâton et un bouclier, vingt pièces d'argent, un plastron.

Équipement

Tout élémentaliste possède certains objets qu'il transporte constamment avec lui. Ces objets lui permettent de capter les forces qui émanent des éléments. Les objets ne sont pas compris dans l'équipement de départ, l'élémentaliste doit se les procurer au cours d'une aventure. Sans leur intermédiaire, il peut tout de même lancer des sortilèges, mais il doit pour cela dépenser le double des points de Magie habituels.
· Terre : bâton en sarment de vigne (5 pièces d'argent)

· Air : harpe éolienne (10 pièces d'or)

· Eau : fiole d'eau de source en cristal (1 pièce d'or) 
· Feu : fragment de lave en amulette (5 pièces d'argent)
Les élémentalistes des Ténèbres forment une classe particulière. Ils se doivent de posséder l'Orbe Noire, formée de deux hémisphères qui ne se détachent qu'après une manipulation complexe. Pour toute autre personne, l'orbe est inviolable et indestructible. Cet objet ne peut être acheté, son obtention se fait auprès d'un autre élémentaliste des Ténèbres. L'orbe ne peut être fabriquée que dans la cité perdue de Nem par un élémentaliste de Niveau 8.
Les élémentalistes des Ténèbres, à l'instar de leurs confrères, peuvent utiliser des sortilèges propres à d'autres éléments. Entre leurs mains, ces sortilèges sont toutefois plus puissants.

L'élémentaliste des Ténèbres est un exclu de la société et ses pratiques sont abhorrées par les hommes justes. Ces serviteurs de l'ombre paient ainsi leur allégeance aux forces obscures.
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Magie de la Terre

Abondance (1)

Permanent (2D6).

L'élémentaliste plante son bâton dans une parcelle de terre meuble ; des fruits, préalablement choisis, poussent à l'extrémité du bâton, à raison d'un fruit par Assaut.

Lancé par un élémentaliste des Ténèbres, ce sortilège produit des fruits empoisonnés (toxicité moyenne), bien que leur apparence les rende appétissants.
Araignée Magique (2)

Portée : 10 m.

Ce sortilège permet de brouiller les pistes. Si on le lance sur une voie fréquentée, celle-ci se couvre immédiatement de ronces et de mauvaises herbes, donnant l'impression d'être abandonnée. En intérieur, dans un couloir, par exemple, il provoque l'apparition de toiles d'araignées qui laissent croire que le passage n'a pas été emprunté de longue date. Il est permis de créer des empreintes humaines ou animales, ou toute sorte de végétation, à condition qu'elle soit inoffensive. Ce sortilège affecte un périmètre de dix mètres autour de l'élémentaliste.
Ce sortilège devient permanent (2D6) s'il est lancé par un élémentaliste des Ténèbres, et n'est pas limité dans sa portée. Les plantes ou les toiles d'araignées croissent d'un mètre par Assaut. La végétation est vénéneuse et son contact provoque la perte de 1 point de Vie ou la perte définitive de 1 point de Protection si la victime porte une armure. Les toiles sont enduites d'une substance acide qui cause les mêmes méfaits.

Murmures de la Forêt (3)

Permanent (durée : 10 minutes).

Ce sortilège permet d'entrer en communication avec la végétation des sous-bois. Les plantes ont une mémoire limitée qui leur interdit de relater des événements remontant à plus d'un jour. La végétation est aveugle et ne peut donc pas décrire les créatures. Elle est en revanche capable d'indiquer le nombre de personnes, l'heure de leur passage et de rapporter des bribes de conversation. La végétation décèle aussi l'aura magique. Mais, dans 10% des cas, les informations sont fausses.

Un élémentaliste des Ténèbres, s'il craint d'être suivi, peut lancer ce sortilège en un endroit où ses poursuivants risquent de s'arrêter. Si ces derniers ont recours aux Murmures de la Forêt, les informations qu'ils recueillent sont erronées.

Fondrière (4)

Vitesse : 12 ; portée : 10 m ; permanent (2D6).

Ce sortilège n'affecte qu'un seul ennemi. Si ce dernier ne peut esquiver l'attaque, le sol à ses pieds se transforme en mare de boue épaisse et visqueuse. Pour s'échapper, il faut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20. Cette tentative peut être réitérée à chaque Assaut.

La fondrière ainsi ouverte par l'élémentaliste des Ténèbres est sans fond. La victime s'y enfonce irrémédiablement jusqu'à disparaître, à moins qu'elle ne se libère ou qu'on lui porte secours.

Racine (5)

Portée : 20 m ; permanent (2D6).

Les racines jaillissent du sol et enserrent les jambes de toute personne dans un rayon de deux mètres autour du point d'impact. Le nombre de racines est fonction du terrain : dix en forêt ; six en plaine (climat tempéré) ; quatre en plaine (climat froid) ; deux en zone aride et aucune en région désertique. On peut tenter d'esquiver les racines (vitesse : 16), mais il faut procéder à un lancer pour chacune. Les personnages pris au piège sont dans l'impossibilité de se déplacer. Un personnage pris par quatre racines est plaqué au sol. Une victime partiellement entourée peut tenter de se libérer en frappant les racines (chacune a 4 points de Vie).

Les racines de l'élémentaliste des Ténèbres provoquent une perte de (D6) 4 points de Vie.

Mur de Pierre (6)

Portée : 10 m ; permanent (2D6).

Ce sortilège décuple le volume d'un rocher, mais l'élémentaliste doit être en mesure de soulever le rocher original (un humain peut soulever un rocher de la moitié de sa taille). La nouvelle pierre peut servir à bloquer un passage ou être lancée sur l'ennemi en contrebas.

Les effets du sortilège d'un élémentaliste des Ténèbres sont identiques, si ce n'est que la pierre garde définitivement son nouveau volume. L'élémentaliste peut ainsi condamner l'accès d'une pièce et emmurer la personne qui s'y trouve...
Faille (7)

Portée : 1 m ; permanent.

Une faille s'ouvre dans le sol (longue de dix mètres, large de trois et profonde de cinq) et s'agrandit à une vitesse de 18. La chute provoque une perte de D6 points de Vie. Pour sauter par-dessus, il faut obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20.

La faille de l'élémentaliste des Ténèbres est hérissée de pieux. La durée d'apparition des pieux est soumise au lancer de deux D6. Dans ce cas comme dans le précédent, la faille est définitive.
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Réveil des Morts (8)

Portée : 10 m ; permanent (2D6).

L'élémentaliste réveille tous les cadavres enterrés dans un périmètre de dix mètres - aussi bien les humains que les animaux, à condition que la mise en terre remonte à plus d'un mois lunaire (28 jours). Ces Morts Vivants servent de gardes du corps ou accomplissent des tâches simples, mais leur « survie » est soumise au lancer de deux D6. L'état de conservation des Morts Vivants est variable ; les humains réveillés possèdent les valeurs d'un Squelette.
Valeurs d'un Mort Vivant :
Attaque


11
Esquive

3

Parade


5
Déplacement
10 m

Défense magique

3
Points de Vie
D6 + 1
Niveau : 1

En ce qui concerne les Morts Vivants d'origine animale, les caractéristiques qui leur sont allouées de leur vivant sont réduites de moitié.
Chances d'apparition des Morts Vivants :

Cimetière


95%
Ruines, catacombes, etc.

60%
Autres



10%

Lorsque le sortilège vient à expiration, les cadavres tombent en poussière.

Le Réveil des Morts par un élémentaliste des Ténèbres est définitif. Les Morts Vivants, humains ou animaux, suivent l'élémentaliste jusqu'à leur destruction.

Séisme (9)

Portée : 20 m ; permanent (2D6).

Ce sortilège provoque un tremblement de terre d'intensité croissante sur un périmètre de dix mètres. La table suivante donne la description des effets Assaut par Assaut.
1. Le sol est agité de tremblements, la surface de l'eau se ride et les oiseaux prennent leur envol.
2. Les tremblements s'amplifient et les mouvements du sol sont visibles. Les voies pavées sont animées de légères ondulations. Les animaux sont pris de panique. Les meubles se déplacent et les objets accrochés aux murs tombent.
3. Les vibrations fendillent les murs et les allées, les arbres sont déracinés. Les personnages perdent D4 points de Vie (l'armure n'assure aucune protection).

4. De profondes lézardes s'ouvrent dans les murs, les routes pavées ondulent comme des vagues. Il est pratiquement impossible de tenir debout (à moins d'obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20). Les personnages perdent 2D4 points de Vie par Assaut.

5. Tous les êtres vivants sont plaqués au sol, il est désormais impossible de quitter le périmètre affecté par le tremblement de terre. Les personnages perdent 3D4 points de Vie (les armures n'assurent toujours aucune protection). Les toits s'effondrent et des failles engloutissent tout ce qui se trouve à proximité.

6. Les maisons de bois et de torchis s'écroulent ; les châteaux restent debout, mais subissent de sérieux dommages. Des failles béantes s'ouvrent dans le sol...

Le sortilège de l'élémentaliste des Ténèbres n'est pas soumis au lancer de deux D6. Le périmètre affecté est irrémédiablement détruit en l'espace de 6 Assauts.
Titan de Pierre (10)

Permanent (2D6).

L'élémentaliste doit se trouver dans une région rocailleuse pour invoquer cette gigantesque créature de pierre qui lui obéit pour une durée déterminée.
Valeurs du Titan :

Attaque


30
Points d'impact 
(D8 +2)8

Parade


24
Protection
6

Défense magique 
17

Points de Vie

24
Esquive

8

La créature invoquée par l'élémentaliste des Ténèbres se nourrit de chair humaine et prend plaisir à entendre craquer les os sous ses mâchoires de pierre. Dans une région à forte densité de population, ce monstre est susceptible de provoquer des ravages. Dans les deux cas, l'allégeance du monstre est soumise au lancer de deux D6. Passé ce délai, le Titan est livré à lui-même. Sa durée de vie sur notre monde est limitée à une heure. Le Titan se déplace toujours en ligne droite. Aucun obstacle, fût-il un mur, ne saurait empêcher sa progression.
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Magie de l'Air

Le numéro placé devant chaque sortilège correspond au nombre de points de Magie nécessaires à son lancer.
Courant d'air (1)

Portée : 10 m.

L'élémentaliste influe sur la direction et la puissance des vents. Il peut de cette manière capter les propos de personnages à dix mètres de distance, souffler les bougies ou les lanternes ou diriger la progression d'un feu. Ce sortilège permet aussi de renouveler l'air d'une pièce. Il est toutefois impossible de respirer sous l'eau par ce procédé. 
Le sortilège de l'élémentaliste des Ténèbres peut en plus charrier de fausses rumeurs en direction d'une personne choisie.
Rêverie (2)

Ce sortilège permet de réduire les effets de la douleur. On peut ainsi supporter la faim pendant une semaine. La Rêverie permet de combattre alors que les points de Vie ont atteint zéro (mais à -3 points de Vie, on meurt). La Rêverie permet de retenir son souffle le double du temps normal, d'endurer la chaleur ou le froid deux fois plus longtemps, etc. Les effets du sortilège se prolongent pendant une journée.

L'élémentaliste des Ténèbres annule les effets de l'adversité. Les blessures qu'il subit n'entraînent aucune réduction de points de Vie, de même que le feu ou le manque d'air. En retour, la nourriture qu'il absorbe a l'effet d'un poison. Il ne peut pas non plus combattre ni provoquer de blessures, ni même ouvrir une porte, bien qu'il soit capable de traverser une muraille de feu. Le sortilège dure une journée, mais à l'issue de cette période, il faut un résultat inférieur ou égal à son total d'Attaque magique avec un D6+10. S'il manque ce lancer, l'élémentaliste des Ténèbres se vaporise.
Fausses Rumeurs (3)
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Ce sortilège permet de maîtriser les Esprits de l'Air et, par leur intermédiaire, provoque des illusions auditives : bribes de conversation, mais aussi cliquetis d'armure, chants de guerre, etc., qui peuvent effrayer l'adversaire.

L'élémentaliste des Ténèbres pousse un hurlement démoniaque qui rend fou (voir le chapitre « La Folie ») quiconque ne résiste pas à une épouvante d'intensité 14.
Muraille de Vent (4)

Permanent (2D6).

L'élémentaliste s'entoure d'un rempart de vent ou s'en sert pour bloquer les issues. La muraille est épaisse d'un mètre et peut s'étendre jusqu'à dix mètres de part et d'autre. Pénétrer cette muraille équivaut à plonger au centre d'une tornade (perte de D8 points de Vie - l'armure n'assure aucune protection - par Assaut). Pour traverser la muraille, il faut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec deux D20.

La muraille de l'élémentaliste des Ténèbres peut avancer à raison d'un mètre par Assaut et devenir ainsi une arme offensive.
Invocation des Créatures Aériennes (5)
Portée : 1 km.

L'élémentaliste appelle les créatures volantes dans un rayon d'un kilomètre et peut les lancer à l'attaque ou leur demander d'explorer la contrée. La communication avec les créatures se fait en termes simples. Elles rendent compte de la présence d'humains ou d'animaux, mais ne peuvent rapporter une conversation. Le nombre et le type de créatures appelées dépendent du terrain et du climat : il est évident qu'une invocation en plein désert ou dans une zone glaciaire ne sera guère efficace. La table qui suit suppose que l'invocation se fasse dans une région tempérée.

	D6
	

	1
	Quelques insectes

	2
	Insectes et oiseaux

	3
	Nuée d'insectes et d'oiseaux

	4
	Essaim de frelons

	5
	Oiseau de proie

	6
	Vol d'oiseaux de proie capables de transporter l'élémentaliste.


L'élémentaliste des Ténèbres parvient toujours à appeler une nuée de frelons ou un vol d'oiseaux de proie.

Passe-Muraille (6)

Permanent (2D6)

L'élémentaliste traverse les plus épaisses barrières ; seul du métal enchanté est susceptible de l'arrêter. Lorsqu'il est intangible, l'élémentaliste ne peut être blessé que par du métal enchanté. Ce faisant, il perd D6 points de Vie. Il est dangereux de recourir à ce sortilège, particulièrement pour traverser une grande épaisseur. Le sortilège est en effet soumis au lancer de deux D6 ; s'il vient à expiration alors que l'élémentaliste évolue dans un élément solide, il meurt écrasé. Lorsqu'il est intangible, l'élémentaliste ne peut combattre.

L'élémentaliste des Ténèbres peut lancer ce sortilège sur un adversaire, le rendant inapte au combat. Il doit pour ce faire opposer son Attaque magique à la Défense magique de l'ennemi.
Garrot (7)

Vitesse : 19 ; portée : 10 m.

Un ruban aérien s'enroule autour de la gorge de la victime. L'élémentaliste contrôle à sa guise la pression du garrot. Pour ce défaire de cette emprise, la victime doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec trois D20. La pression maximale du garrot ôte 3 points de Vie à chaque Assaut.

Si la victime n'esquive pas le garrot de l'élémentaliste des Ténèbres, l'air explose autour de sa tête, provoquant une perte de D20 points de Vie et la laissant sourde à jamais.
Envol (8)

L'élémentaliste s'envole pour une heure. Il ne peut recourir à ce sortilège sur personne d'autre que lui-même. En vol, son déplacement est de vingt mètres par Assaut. Il peut transporter une charge équivalente à son équipement. Il peut s'envoler en compagnie d'un autre aventurier à condition qu'ils abandonnent tous deux leur équipement. 
L'élémentaliste des Ténèbres peut provoquer l'envol d'une autre personne (en opposant son Attaque magique à la Défense Magique de la victime). Il contrôle alors les déplacements de celle-ci, mais doit pour cela rester constamment en contact visuel. Il peut de cette manière se débarrasser d'un ennemi en interrompant le sortilège alors que la victime évolue dans les airs...
Toupie (9)

Sortilège d'attaque ; permanent (2D6).

La victime tourne sur elle-même tout en s'élevant dans les airs jusqu'à deux mètres de hauteur. La rotation s'accélère et la victime perd D2 points de Vie par Assaut, tant que dure le sortilège (l'armure n'assure aucune protection). Lorsque le sortilège expire, la victime tombe de deux mètres.
Le sortilège de l'élémentaliste des Ténèbres fait s'enfoncer la victime dans le sol et perd D6 points de Vie par Assaut (l'armure n'assure aucune protection).

Hurlevent (10)

Ce sortilège invoque une entité aérienne dont les hurlements provoquent la surdité de tous dans un rayon de dix mètres. L'élémentaliste ordonne au Hurlevent d'attaquer une victime désignée. L'entité poursuit sa proie et tente de l'entourer, la tuant sur le coup.

Le Hurlevent de l'élémentaliste des Ténèbres ne se contente pas d'une seule proie. Il part ensuite au hasard, se nourrissant des plaintes de ses victimes. Il ne disparaît qu'après avoir détruit cent personnes.
Valeurs du Hurlevent :
Attaque


17
Esquive

8

Parade


12
Déplacement
25 m

Défense magique

16
Points de Vie
18
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Magie de l'Eau

Pluie (1)

L'élémentaliste provoque une averse sur cinq mètres de rayon. La pluie tombe pendant cinq minutes et déverse huit litres d'eau potable (il faut trouver un moyen de les collecter). Ce sortilège est utile pour éteindre un feu naissant, etc.
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La pluie que fait tomber l'élémentaliste des Ténèbres est acide. Cette propriété, qui n'est pas décelable au toucher ni au goût, lui donne les effets d'un poison normal ou d'un acide qui attaque le métal après un contact prolongé.

Contrôle des vagues (2)

L'élémentaliste influe sur le mouvement des vagues. Il peut ainsi propulser un navire immobilisé dans une zone de calme plat. De la même manière, il peut réduire de moitié l'intensité et la fréquence des vagues dans un rayon de dix mètres autour de lui. Une déferlante haute de six mètres devient ainsi une vague de trois mètres. Certains seigneurs ont recours aux services d'un élémentaliste d'Eau quand ils projettent une longue traversée.

L'élémentaliste des Ténèbres peut soulever une déferlante de six mètres et la diriger vers une embarcation. Cette vague est capable d'engloutir un frêle esquif ou de provoquer un dommage de D6 points de Flottaison (voir le livre Les Terres de Légende).
Mur de glace (3)

L'élémentaliste provoque l'apparition d'une muraille de glace. Le mur est épais d'un mètre et s'étend jusqu'à cinq mètres de part et d'autre. L'élémentaliste peut s'entourer de cette muraille ou s'en servir pour emprisonner un ennemi (vitesse : 10). Il faut une heure pour briser la glace au moyen d'une arme. Le mur de glace fond en six heures sous un climat tempéré.

Le mur de l'élémentaliste des Ténèbres ne fond pas. On ne peut le briser qu'après une journée de coups répétés portés avec une arme tranchante.

Marche sur l’Eau (4)

Permanent (2D6).

L'élémentaliste se déplace sur l'eau avec autant d'aisance que sur la terre ferme. Il doit cependant prendre garde avant de parcourir de longues distances, le sortilège étant soumis au lancer de deux D6.

Les effets du sortilège de l'élémentaliste des Ténèbres se prolongent pendant une heure.

Javelot de Glace (5)

Un javelot étincelant se matérialise dans les mains de l'élémentaliste. Cette arme procure une Attaque de 20 et fait perdre (D10) 8 points de Vie. Il disparaît après avoir atteint son but. La portée de cette arme est supérieure de cinq mètres à celle d'un javelot ordinaire.

Si l'adversaire est blessé par le javelot d'un élémentaliste des Ténèbres, il est en plus victime d'un sortilège de Paralysie (voir le livre Initiation à la Magie).
Apnée (6)

Ce sortilège permet de demeurer sous l'eau dix minutes.

L'élémentaliste des Ténèbres peut inverser les effets de ce sortilège et le lancer sur un ennemi (sortilège d'attaque). Ce dernier suffoque à l'air libre et ne peut respirer que sous l'eau pendant dix minutes.
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Blizzard (7)

Portée : 20 m ; permanent (2D6).

L'élémentaliste soulève un tourbillon de particules glacées, large de vingt mètres. Une zone calme de cinq mètres de diamètre est ménagée au centre pour l'élémentaliste et ses compagnons. Quiconque pénètre dans le blizzard voit ses mouvements réduits de moitié et se trouve plongé dans l'obscurité. L'élémentaliste, quant à lui, voit tout ce qui se passe lorsqu'il se trouve au centre du blizzard. Le blizzard peut être employé comme sortilège et lancé à l'encontre d'ennemis à vingt mètres de distance. Les particules de glace du sortilège de l'élémentaliste des Ténèbres font perdre 2 points de Vie par Assaut à la chair nue ou 1 point de Protection à l'armure.
Gel (8)

Portée : 60 m ; vitesse : 16.

L'élémentaliste projette un rayon de glace qui immobilise pour dix Assauts. Il faut un résultat inférieur ou égal à son total de points de Vie avec un D20 pour ne pas succomber au refroidissement. La vitesse du jet de glace de l'élémentaliste des Ténèbres est de 20.

Éclairs (9)

On ne peut recourir à ce sortilège que lorsque éclate un orage. Il faut en outre posséder un bâton de cuivre qui fait office de paratonnerre. L'élémentaliste attire les éclairs et conserve leur énergie dans le bâton. Il peut ensuite entamer les actions suivantes (3 charges)
7. Engendrer une boule de foudre (vitesse : 20) qui provoque une perte de 12 points de Vie. La victime doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de points de Vie qui lui reste alors, avec un D20, pour ne pas succomber au choc.

8. Animer un cadavre dont la mort remonte à plus d'un mois et le transformer en Zombie pour une journée (voir le Livre des Règles).
9. S'entourer d'un champ de force de vingt mètres de rayon. Quiconque pénètre dans cette zone perd 3 points de Vie par Assaut. L'élémentaliste doit demeurer immobile, tout changement de position annulant le champ de force.

L'élémentaliste des Ténèbres dispose de 5 charges pour chaque action.
Raz-de-marée (10)

L'élémentaliste soulève une gigantesque vague, sur les eaux d'un lac ou en mer, et la dirige vers la cible de son choix. Haute de dix mètres, elle inflige d'énormes dégâts aux embarcations ; même les plus lourds vaisseaux perdent 2D10 points de Flottaison. Les habitations côtières ne sont pas épargnées et le raz-de-marée peut entraîner la mort de centaines de personnes. Les aventuriers happés par les eaux survivent au sinistre s'ils obtiennent un résultat inférieur ou égal à leur Niveau avec un D20, mais ils perdent D6 points de Vie. La vague, large de trente mètres, ne peut pénétrer à plus de cinq cents mètres à l'intérieur des terres. Le recours à ce sortilège dévastateur coûte D4 points de Vie à l'élémentaliste.

Le raz-de-marée de l'élémentaliste des Ténèbres poursuit sa course à l'intérieur des terres, à raison de cinquante mètres par Assaut. Dans ce cas, le sortilège est soumis au lancer de deux D6.
Magie du Feu

Bougie (1)

Permanent (durée : 1 heure).
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Une bougie apparaît devant l'élémentaliste. La flamme ne peut en être éteinte et brûle même sous l'eau. La lumière, visible du seul élémentaliste, éclaire autant qu'une torche (dix mètres). 
La bougie suscite une zone d'obscurité autour de l'élémentaliste des Ténèbres même en plein jour. De l'extérieur de ce périmètre, on distingue à peine ce qui s'y passe. L'élémentaliste gagne de cette manière 3 points d'Esquive et de Parade.
Pyrotechnie (2)
Permanent (2D6).

L'élémentaliste suscite des illusions en rapport avec la lumière et le feu : impression d'une procession éclairée par des torches qui passe au loin ou bien apparition de lueurs fantomatiques. Dans 5% des cas, les victimes de ces illusions décèlent la supercherie.

L'élémentaliste des Ténèbres suscite des illusions effrayantes dans les zones d'ombre. Comme précédemment, les victimes décèlent la supercherie dans 5% des cas.
Flèche de Feu (3)

Ce sortilège s'emploie avec une flèche enchantée. Celle-ci s'embrase, mais l'élémentaliste peut la manipuler. Le tir avec cette flèche de feu est calculé avec une Attaque de 20, et elle inflige une perte de (D10) 10 points de Vie.
La flèche de l'élémentaliste des Ténèbres est entourée d'un halo de ténèbres.
Muraille de Feu (4)

Permanent (2D6).

Un rempart de feu d'un mètre d'épaisseur se déploie sur une longueur de dix mètres. On peut s'entourer de cette muraille ou emprisonner un adversaire à l'intérieur. Traverser la muraille de feu fait perdre 8 points de Vie. Il est toutefois dangereux de s'entourer de la muraille de feu: les flammes dévorant l'oxygène, l'élémentaliste et ses compagnons risquent de mourir d'asphyxie au bout de six Assauts. Cet inconvénient devient un avantage si le sortilège est employé pour l'attaque, mais il est possible d'esquiver (vitesse : 14).
L'élémentaliste des Ténèbres peut faire avancer la muraille d'un mètre par Assaut.
Ignifugie (5)

Ce sortilège rend insensible au feu, à condition de lancer un Assaut avant d'engager le combat ou de pénétrer dans une zone enflammée.
De surcroît, tout sortilège en rapport avec le feu lancé vers l'élémentaliste des Ténèbres est immédiatement retourné à l'envoyeur.
Extinction (6)

Permanent (2D6).

Ce sortilège éteint toute lumière (naturelle ou surnaturelle) dans un rayon d'un kilomètre. La brusque obscurité qui s'ensuit n'affecte pas la vision de l'élémentaliste. Ce sortilège permet aussi d'éteindre les feux.

Flash (7)

L'intensité lumineuse augmente brutalement. Les êtres ou les créatures qui n'ont pu à temps se cacher les yeux (en obtenant un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20) sont aveuglés pendant 2D10 Assauts. Il en résulte une pénalité de 4 en Attaque et de 8 en Parade. Le flash est visible à dix kilomètres de distance le jour et cinquante kilomètres la nuit.

La cécité infligée par un élémentaliste des Ténèbres est permanente et ne peut être guérie que par un sortilège de Rétromagie.
Arme de Feu (8)

Ce sortilège, jeté sur une arme de poing, en chauffe la lame à blanc. Les points d'impact sont augmentés de 2, ainsi que les dommages infligés.
La chaleur de la lame de l'élémentaliste des Ténèbres est telle qu'aucune armure ne peut l'arrêter.
Incendie (9)

L'élémentaliste provoque un incendie sur le lieu de son choix, jusqu'à un kilomètre de distance. Pour ce faire, il désigne l'endroit ou se le représente mentalement (sa précédente visite ne peut remonter à plus d'une semaine). L'incendie embrase tous les matériaux combustibles.

Si l'élémentaliste des Ténèbres provoque un incendie dans une habitation, toutes les issues de la demeure se verrouillent, interdisant toute fuite à ses occupants.
Entité Incendiaire (10)

L'invocation de l'Entité Incendiaire se fait par l'intermédiaire d'ossements calcinés, réduits en poudre, que l'élémentaliste jette dans les airs. L'entité, haute de trois mètres, est composée de flammes. Dévouée à l'élémentaliste, elle lui obéit pendant une heure. Elle embrase tout élément de bois et fait fondre le métal. Aucun humain ne peut demeurer à proximité plus d'un Assaut sans être horriblement brûlé.

Valeurs de l'Entité Incendiaire :
Attaque


32
Points d'impact 
(D10) 10

Parade


26
Défense magique
19

Esquive


8
Points de Vie

28
Au bout d'une heure, l'Entité Incendiaire échappe au contrôle de l'élémentaliste des Ténèbres et part au hasard, brûlant tout sur son passage. Elle s'éteint au bout d'une journée.
Magie des Ténèbres

Démarche Féline (1)

Permanent (durée : 10 minutes).

Ce sortilège permet de se déplacer en silence même sur un sol recouvert de brindilles, faisant gagner 1/2 point de Dissimulation par Niveau.

Yeux Noirs (2)

Permanent (durée : 1 heure).

L'élémentaliste voit même dans les plus obscures ténèbres. En plein jour, il remarque des mouvements indiscernables en temps normal. Il acquiert ainsi un bonus de 2 en Détection. 
Malédiction : si une lueur vive est produite devant l'élémentaliste en cours de sortilège, il est aveuglé pendant D20 Assauts.
Ténèbres (3)

Portée : 15 m ; vitesse : 20 ; permanent (2D6).

Une zone de ténèbres de dix mètres de côté recouvre jusqu'à vingt personnes groupées. Les victimes qui n'ont pu esquiver l'attaque se retrouvent perdues dans le noir et combattent à l'aveuglette (pénalité de 4 en Attaque et de 8 en Parade). De surcroît, cette obscurité provoque une irrépressible sensation de malaise (Attaque magique : 15), laquelle entraîne des troubles mentaux chez les victimes qui n'ont pu résister à l'attaque (voir le chapitre « La Folie »).
Malédiction : si aucune victime ne succombe à la folie, le sortilège se retourne contre l'élémentaliste avec une Attaque magique doublée.
Voile d'Ombre (4)
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Un mur de ténèbres apparaît devant l'élémentaliste, épais d'un mètre et large de dix, opaque, bien que l'élémentaliste puisse voir au travers. Le voile ne gêne pas le lancer de sortilèges, mais ceux de l'ennemi ne peuvent le traverser. De surcroît, tous les sortilèges utilisant les flammes ou la lumière retournent avec la même puissance en direction de celui qui les lance.
Malédiction : si l'élémentaliste des Ténèbres traverse son voile d'ombre plus de trois fois, il subit une Attaque magique équivalente à la sienne et, s'il y succombe, devient définitivement intangible.
Javelot des Ténèbres (5)

Sortilège d'attaque.

Un javelot entouré d'un halo d'ombre apparaît entre les mains de l'élémentaliste. Il aveugle toute personne autour de son point de chute, dans un rayon de dix mètres (les victimes opposent leur Défense magique à l'Attaque magique de l'élémentaliste). 
Malédiction : après trois usages couronnés de succès, une tache en forme d'étoile apparaît dans la paume de l'élémentaliste.

Chappe de Ténèbres (6)

Sur une zone d'un kilomètre de côté, le jour, une mystérieuse pénombre recouvre la région ensorcelée. La nuit, l'obscurité devient totale. Toutes les créatures dans le périmètre sont prises de phobie (voir la table de la folie à la fin de ce chapitre). Ceux qui ne résistent pas à cette Attaque magique, pris de panique, tentent de fuir. La crise dure jusqu'à douze heures.
Malédiction : après trois usages réussis, l'élémentaliste est sujet à des crises de phobie du soleil.

Appel des Créatures de l'Ombre (7)

L'élémentaliste engendre des illusions à partir des ombres nocturnes. Ces créatures le servent toute la nuit et disparaissent une heure avant l'aube.
	D6
	

	1
	Chauves-souris

	2
	Araignée géante

	3
	Fantôme

	4
	Sorcière

	5
	Ectoplasme

	6
	Spectre


Ces illusions possèdent les mêmes pouvoirs que les originaux. Les victimes subissent donc tous les dommages, physiques ou mentaux, que provoquent ces créatures, jusqu'à ce qu'elles décèlent la supercherie.
Malédiction : à chaque usage, l'élémentaliste risque lui-même de se transformer en Ectoplasme. Il doit résister à une Attaque magique de 2D8+1.
Éclipse de Lune (8)

Une éclipse de lune qui dure dix Assauts entraîne une épouvante (12) chez quiconque observe le phénomène. Les victimes qui n'ont pu résister deviennent sujettes à la phobie des ténèbres (voir le chapitre « La Folie »).
Malédiction : après trois usages couronnés de succès, une tache sombre en forme de croissant de lune apparaît sur le front de l'élémentaliste.
Dédoublement (9)

L'élémentaliste s'extirpe de son enveloppe charnelle, ce qui lui coûte 1 point de Vie. Une ombre fantomatique se détache alors du corps et se rematérialise à quelque distance. L'ancien corps continue d'agir pendant les dix Assauts qui suivent, mais il n'est plus qu'une marionnette sans âme, incapable de jeter des sortilèges. Passé ce délai, il se disloque et tombe en poussière. Ce sortilège est utile pour se tirer d'une situation dont la mort serait la seule issue.
Malédiction : perte définitive de 1 point de Vie à chaque utilisation.
L'Ultime Invocation (10)

L'élémentaliste appelle le dieu Balor, Prince des Ténèbres. Les yeux de Balor sont synonymes de mort : nul ne peut croiser son regard sans périr. Balor provoque la mort instantanée de tout être vivant dans un rayon de vingt mètres.

Malédiction : le recours à l'Ultime Invocation entraîne la mort de l'élémentaliste des Ténèbres...
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La Folie

L'aspect effrayant de certaines créatures ou les effets de certains sortilèges peuvent entraîner des troubles mentaux. Dans une telle éventualité, le Maître de Jeu effectue deux lancers de dés.
Le premier lancer détermine le degré de folie :
	D6
	

	1 à 3
	Crise passagère.

	4 ou 5
	Chronique (lorsque la situation est en rapport avec la folie de la victime, lancer un D6 ; la victime entre en crise avec un résultat de 6).

	6
	Définitive.


Le deuxième lancer détermine la nature des troubles :
	D10
	

	1
	Schizophrénie

	2
	Paranoïa 

	3
	Hystérie 

	4
	Phobie 

	5
	Amnésie

	6
	Mélancolie

	7
	Paralysie catatonique 

	8
	Mégalomanie

	9
	Indécision pathologique 

	10
	Manie obsessionnelle.


Dans l'intérêt du jeu, un joueur dont le personnage est atteint d'une maladie mentale devra porter une attention particulière à son interprétation.
Schizophrénie

Le malade développe une nouvelle personnalité, sans pour autant abandonner la précédente. Deux personnages cohabitent donc dans le même esprit. Chaque matin à son réveil, le malade a 10% de chances d'endosser sa nouvelle personnalité. Dans ce cas, il conserve ses anciennes capacités physiques, mais doit procéder à un nouveau lancer de dés pour l'ASTUCE et le POUVOIR. Le nouveau personnage commence au Niveau 1 et entame une nouvelle existence, jusqu'à ce qu'une autre crise lui rende sa personnalité première.

Exemple : Atanor, magicien de Niveau 8, se réveille un matin et, à l'étonnement de ses compagnons, s'empare d'une épée pour procéder à ses exercices quotidiens ! Il prétend s'appeler Aakron et réagit en tout point comme un barbare de Niveau 1. La crise persiste une semaine, au cours de laquelle Aakron acquiert l'Expérience d'un barbare de Niveau 2. Peu de temps après, il retrouve son ancienne personnalité. Mais Atanor est atteint de troubles définitifs et, lors de sa prochaine crise, il redevient Aakron, barbare de Niveau 2.
Paranoïa

Le paranoïaque est persuadé que le monde entier lui en veut et qu'il est victime de sombres conspirations. Sa vision du monde et son entendement sont perturbés par la maladie, et le moindre incident prend à ses yeux une importance considérable. Le Maître de Jeu doit user de stratagèmes : hallucinations ou blocages mentaux en accord avec la maladie. Il peut, par exemple, faire en sorte que le malade ne puisse plus retrouver une médaille qui lui est chère et, quelque temps plus tard, par une hallucination, la faire apparaître au cou d'une autre personne. Le paranoïaque peut aussi croire qu'il est victime d'un empoisonnement et réclamer des soins à ses compagnons ahuris, qui finissent par rire de son attitude et renforcent encore sa suspicion à leur égard.
Hystérie

L'hystérique cède à la panique face à une menace ou une action violente, même s'il n'y est pas impliqué. Dès qu'une querelle éclate ou qu'une tension règne dans un lieu, le malade subit une épouvante qui, si elle porte, le paralyse de frayeur pendant jusqu'à douze Assauts. L'intensité de l'épouvante est égale au Niveau du personnage qui provoque la crise. Ainsi, un chevalier de Niveau 10 qui frappe du poing sur la table du malade provoque une épouvante de 10. Si la menace vient d'un groupe, le Niveau le plus élevé détermine l'intensité de l'épouvante.
Remarque : Si l'hystérique est de Niveau supérieur ou égal à 8, sa panique risque d'entraîner une crise d'hystérie collective. Dans ce cas, tous ses compagnons, dans un rayon de cinq mètres, subissent une épouvante dont l'intensité est égale au Niveau du malade. La crise d'hystérie a toujours lieu en présence d'autres personnages.

Phobie

La phobie résulte d'une peur morbide :

	D6
	

	1
	L'obscurité

	2
	Les grands espaces

	3
	Les endroits clos

	4
	Certains animaux ou insectes

	5
	La magie

	6
	Le vide


En présence de l'objet de sa phobie, le malade subit une épouvante d'intensité variable. Si elle porte, le phobique s'enfuit terrorisé pour jusqu'à douze Assauts. Le malade en crise n'a d'autre but que de s'éloigner de l'objet de sa peur. Si la crise survient dans un souterrain, il peut ainsi se perdre !
Remarque: Confronté pour la première fois à l'objet de sa frayeur, le malade subit une épouvante d'intensité 12. Si l'attaque porte, la crise suivante sera d'intensité 13, et ainsi de suite...
Amnésie

Le malade, atteint de troubles de la mémoire, se souvient de son nom et de celui de ses proches, mais éprouve des difficultés à se rappeler les événements survenus après le début de sa maladie. Ainsi, après chaque aventure, il a 20% de chances d'oublier tout ou partie de ses actes, ce qui l'empêche d'acquérir des points d'Expérience. Il oublie, par exemple, qu'il possède un objet magique qui serait utile. Si l'amnésique est un personnage doté de pouvoirs, il a 20% de chances, lorsqu'il recourt à un sortilège, d'omettre certains détails de la formule magique et de lancer un autre sortilège de même Niveau.
Mélancolie

Il n'est rien de plus triste que de voir un aventurier sombrer dans la mélancolie. Cet homme, autrefois énergique et amoureux de la vie, est à présent persuadé que l'existence n'a pas de sens et que toute action est inutile puisque le monde est voué inexorablement à la décrépitude et à la mort. Entre deux aventures, le mélancolique devient dépressif. Son comportement défie toute logique. Lors d'une expédition, par exemple, il risque de se lancer dans des entreprises suicidaires et, dans 10% des cas, de poursuivre seul le combat, alors que ses compagnons jugent plus prudent de se replier. Mais quelques minutes plus tard, s'il a survécu, il n'oppose aucune résistance à un sortilège qui lui est destiné (0 en Défense magique ou en Esquive). De même, dans 10% des cas, il ne réclame pas sa part du butin, ne daigne pas utiliser ses sortilèges, etc.
Catatonie

Le malade en proie à une crise sombre dans le coma. La crise est provoquée par un concours de circonstances connu du seul Maître de Jeu. Le malade, par déduction, trouve les raisons qui provoquent ses crises et évite par la suite de se retrouver dans une situation identique (par exemple, il tombe dans le coma chaque fois qu'une lanterne est allumée en sa présence). La crise dure jusqu'à vingt minutes. Le malade n'a aucun souvenir de ce qui s'est passé pendant qu'il était dans le coma.
Mégalomanie

Cette maladie est certes la plus amusante à interpréter. Le mégalomane est persuadé de sa supériorité et n'accepte aucune remarque. Il n'obéit à aucun ordre et fait exactement le contraire de ce qu'on lui demande. Le mégalomane se prétend issu d'une haute lignée et se croit d'un Niveau supérieur à son Niveau réel. Persuadé d'être invulnérable, il ne daigne pas esquiver les sortilèges indirects, par exemple... mais en subit tout de même les conséquences ! Cette maladie a toutefois un avantage elle rend insensible aux sortilèges de contrôle et à l'hypnose.
Indécision pathologique

Le malade est incapable de prendre une décision. Pour toute action (dégainer son épée, jeter un sortilège, etc.) il a 25% de chances d'être envahi par le doute. Il n'agit alors que si on le rassure sur la justesse de son choix.
Exemple: Alors que Caudris fermait la marche dans un souterrain, ses compagnons se trouvent confrontés à un groupe de Zombies. D'instinct, Caudris porte la main à son épée, mais brusquement le doute l'envahit et il suspend son action. Ses compagnons n'ont pas le temps de lui suggérer ses actes. L'épée n'est peut-être pas une bonne idée, pense-t-il, mais la dague ? (Le Maître de Jeu lance un nouveau D100.) Cette fois-ci, nul doute possible, Caudris s'élance au secours de ses compagnons.
Manie obsessionnelle

Le malade perd son temps à répéter certains gestes de sa vie quotidienne. Le maniaque a 20% de chances de répéter chaque action. Après avoir fermé une porte, par exemple, il va la rouvrir pour la fermer de nouveau, ou bien rengaine son épée pour la dégainer encore. Un D100 est lancé avant chaque action pour déterminer si elle va être reproduite. Si la manie obsessionnelle frappe un personnage doté de pouvoirs, il réitère les gestes occultes du sortilège qu'il vient de lancer, sans aucun résultat, et ce jusqu'à la fin de la crise.
Remarques

Un joueur dont le personnage est atteint de folie ne doit pas se contenter de tenir compte des lancers de dés. Il est vrai que la folie n'est pas chose facile à vivre, même s'il ne s'agit que d'un rôle à jouer. Aussi le Maître de Jeu doit-il veiller à intégrer la folie du personnage dans ses aventures, de manière à rétablir l'équilibre. La suspicion continuelle d'un paranoïaque peut, par exemple, éviter à l'expédition de se laisser berner par un escroc. Aucune affection n'est incurable, aussi le personnage qui lutte pour guérir doit-il acquérir certains points d'Expérience. Il existe des précédents connus : Lancelot du Lac n'a-t-il pas sombré dans la folie pendant sept ans ?

Dans l'univers des Terres de Légende, la folie est diversement considérée. Pour beaucoup, les fous sont l'objet d'une malédiction ou sont possédés du démon, mais dans certaines régions éloignées, le fou est au contraire objet de vénération car élu des dieux. Certains hommes, en particulier les prêtres qui ont acquis la sagesse, savent que la folie n'est qu'un refuge pour l'esprit qui a subi un traumatisme. Le fou peut entamer une cure avec le prêtre. Ici encore, le Maître de Jeu décide seul si la guérison est spectaculaire ou au contraire progressive.
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Le Prince des Ténèbres

Prologue

Ce chapitre contient une grande aventure qui s'adresse à des joueurs de Niveau 5 à 7.

La riche région de Glisson s'étend au nord du Royaume d'Érevorn. Bordé au sud et à l'ouest par la mer, le fief s'arrête au pied des Pics des Aigles, chaîne infranchissable. Les sommets, blanchis par les neiges éternelles, sont en permanence battus par des vents glaciaux venus du nord. Ces étendues inhospitalières sont à l'origine des nombreux mythes et légendes de Glisson. Le soir, à la veillée, les anciens racontent à qui veut les entendre comment, aux premières heures de l'humanité, Balor, dieu des Ténèbres, régnait sur le monde. Son souffle glacial recouvrait la terre d'une chape de brume et les humains ployaient sous son joug. Les autres dieux, jaloux, se rassemblèrent en secret et, d'un commun accord, décidèrent de raser la cité de Nem, symbole du pouvoir obscur. Ce fut le dieu du Feu qui lança la première charge, provoquant l'explosion des forges dans lesquelles Balor élaborait des machines de mort. Des torrents de flammes jaillirent des entrailles de la terre, recouvrant la région d'un tapis de cendres. Les braises, portées par les vents, traversèrent les montagnes pour atteindre la cité de Glisson et donner naissance au feu sacré qui y brûle encore. Dans le même temps, au nord, les dieux poursuivaient leurs assauts. La terre se déchira, engloutissant la cité maudite dans une faille béante. Un gigantesque raz-de-marée recouvrit l'ensemble, tandis que des vents glacés emprisonnaient à jamais Balor dans un écrin de givre... Le monde put enfin vivre dans la paix et nul ne prononça plus le nom du dieu des Ténèbres.
La cité de Nem continua cependant à susciter d'étranges convoitises et nombreux furent ceux qui, au cours des siècles, tentèrent le périple à travers la montagne, attirés par les secrets de la ville engloutie. Aucun d'eux ne revint jamais et l'on oublia le nom de ces fous...
L'histoire retint cependant celui du Prince Fengil, dont l'aventure marqua les esprits à tel point qu'aujourd'hui encore, dans les tavernes de Glisson, l'étranger de passage peut entendre sa légende deux siècles auparavant, Fengil, le Prince de Glisson, jeune homme féru de sciences occultes, décida un beau jour de partir en quête de la cité perdue de Nem. Il s'éloigna vers les montagnes, accompagné de quelques hommes. Bientôt, le roi son père, inquiet de son absence, lança des troupes à sa recherche, mais les expéditions se perdirent dans les bois et les marais au pied de la montagne et l'on ne retrouva nulle trace du prince... Quelques années plus tard, un berger nommé Murvon s'égara dans les montagnes, tandis qu'il tentait de rassembler ses bêtes effrayées par l'orage. Il découvrit une enfilade de cavernes et de couloirs plongeant au coeur de la montagne. Il suivit ce dédale, gravit des escaliers taillés à même la roche, affronta de multiples périls et parvint finalement au sommet.

En contrebas, il vit la cité perdue, figée dans un lac de glace et, au nord, les ruines d'un temple balayées par les vents de l'Arctique. Mais, au-dessus de sa tête, des ombres se profilaient. Le berger reconnut les Aigles de Balor, messagers du malheur selon la légende. Paniqué, Murvon prit la fuite, non sans avoir ramassé un curieux objet qui brillait à ses pieds. Quelques mois plus tard, au sud des montagnes, des paysans trouvèrent le berger agonisant. Il raconta son histoire avant de rendre son dernier souffle. Il serrait au creux de son poing un médaillon d'or gravé du nom de Fengil... Depuis, de nombreuses histoires prétendent que le fantôme du prince hante le sommet des montagnes et que certains soirs, quand les vents redoublent de violence, on peut l'entendre hurler le nom du Prince des Ténèbres...

L'étranger de passage, pour le prix de quelques verres, entendra l'épisode des légions qui envahirent le pays. Un centurion nommé Drajan se mit à son tour en quête de la cité. Son armée disparut corps et biens, mais des rumeurs affirment que sur la route du nord, leurs fantômes avertissent les voyageurs des dangers qui les guettent...

Informations réservées au Maître

Les légendes contiennent une part de vérité. Le Prince Fengil a existé, voici deux siècles, et il découvrit la cité de Nem, ensevelie dans les glaces. Il a vécu plusieurs mois sur place, bravant les éléments hostiles, subsistant en chassant les aigles qui tournoyaient en permanence autour du seul bâtiment qui émergeait de la chappe de glace. Finalement, il découvrit un passage qui menait sous la surface gelée du lac. Fengil brava de multiples dangers et rencontra Balor, Prince des Ténèbres. Cette entrevue lui fut fatale car le dieu le transforma en serviteur mort vivant. Balor est prisonnier des glaces. Le seul élément qui puisse le libérer est le feu sacré qui brûle dans la Tour du Roi à Glisson. Fengil, asservi à son nouveau maître, complote depuis des années pour s'en emparer.

Voici deux ans, Fengil parvint à soudoyer Kinded, conseiller du Roi Durindar. Kinded élimina ce dernier et, grâce à ses pouvoirs nécromantiques, fit croire que le roi avait décidé de se retirer des affaires. Tous les ans, Kinded ranime le cadavre du roi et, grâce à ses dons de ventriloque et à un habile maquillage, il le présente au peuple du balcon de la tour le soir de la fête du printemps. Cette année, Fengil a décidé d'envoyer les légendaires Aigles de Balor par-delà les montagnes pour qu'ils s'emparent du feu sacré. Kinded, en récompense de sa trahison, se verra accorder le trône de Glisson. Kinded, pour confirmer l'accord, enverra un messager vers le nord, pour contacter Fengil. Ce dernier n'a aucune intention de tenir sa parole. Balor, libéré de son carcan de glace, sèmera la mort et la destruction sur les terres du sud, anéantissant le Royaume de Glisson...

Les aventuriers arrivent dans la cité quelque temps avant la fête du printemps.

Le Royaume de Glisson vit depuis plus de cinquante ans dans la paix et la prospérité. Le Roi Durindar est sage et respecté de tous. Les greniers sont pleins et le commerce florissant.
Chaque année, dans la cité de Glisson, se déroule la fête du printemps, qui annonce le début de la saison des champs et assure des récoltes généreuses. Deux ans auparavant, au soir du festival, Durindar annonça qu'il renonçait aux affaires temporelles et qu'il se retirait dans la tour du château pour se consacrer à la prière. Depuis lors, la seule personne autorisée à lui rendre visite est Kinded, son conseiller. Il lui apporte de la nourriture et communique au conseil les proclamations royales. Les uniques apparitions publiques ont lieu au début du festival. Cette année, comme les précédentes, la foule anxieuse se presse aux abords du château pour entendre la parole du roi.
Vous avez été engagés par le Conseiller Kinded pour assurer la garde de la tour pendant la durée des festivités. Cette tâche est par tradition confiée à des étrangers afin que l'ensemble de la population puisse célébrer le grand rituel de printemps. Kinded a promis à chacun une bourse de cent pièces d'argent. Le conseiller vous avertit que votre travail est de veiller à la sécurité du roi, mais aussi de garder le feu sacré, qui provient des forges de Balor et garantit la protection du royaume tant qu'il brûle dans la tour. Les textes anciens affirment que si le feu repartait vers le nord, Balor reviendrait sur terre pour semer la mort et la destruction. Vous avez reçu pour consigne de garder l'unique porte d'entrée de la tour. Toutes les fenêtres sont barricadées, à l'exception de celle qui s'ouvre sur le balcon du premier étage, où le roi fera son apparition. La porte d'entrée est verrouillée et seul Kinded en possède la clef.

Vous prenez votre poste au lever de la lune. Aussitôt, les gardes que vous relevez se précipitent vers la grande salle, d'où s'élèvent déjà des cris de liesse. Quelques instants plus tard, vous entendez le cliquetis de la serrure et la porte de la tour s'ouvre brusquement. Kinded apparaît, livide. Il porte une robe blanche ; une dague et deux rouleaux de parchemin sont coincés dans sa ceinture. Le conseiller referme la porte à clef et, prenant un des rouleaux marqués du sceau royal, vous annonce d'une voix brisée par l'émotion que le roi, de crainte qu'une calamité s'abatte sur le pays, vient de le désigner comme son successeur, destituant son neveu Doron, jeune tête brûlée qui ne songe qu'à la fête. Sans plus attendre, il s'élance d'un pas rapide vers la grande salle dans laquelle festoie le conseil des anciens. Bientôt, la musique cesse et vous entendez la voix aiguë du conseiller lire la proclamation royale, sous les murmures étonnés de la foule. Soudain, la place centrale du château se trouve plongée dans l'obscurité. Vous relevez la tête pour contempler une éclipse de lune. Toutes les lumières ont été soufflées et les bâtiments sont dans la pénombre. Vos sens en alerte repèrent dans le ciel des formes qui se dirigent vers la tour. Brusquement, deux silhouettes se détachent du groupe et piquent en direction du balcon, tandis que deux autres plongent sur vous.
Informations réservées au Maître

Ce sont les Aigles légendaires du dieu Balor qui viennent s'emparer du feu sacré et emporter le corps du roi. Quiconque tente de les abattre au moyen d'armes de jet souffre d'une pénalité de 9, due à la pénombre et à la vitesse de leur déplacement. Les Aigles sont au nombre de six, les aventuriers rencontreront les éventuels survivants lors de leurs pérégrinations dans la cité de Nem.

Valeurs des Aigles :

Attaque


18
Points d'impact 
(D6) 4

Parade


15
Protection
1
Déplacement

130 m

Défense magique

10
Détection
19

Esquive


8
Points de Vie 
10 à 20
Deux Aigles attaquent les aventuriers, deux la tour, et deux restent à distance. Ils tentent de blesser les aventuriers au passage ou bien de les agripper et les emporter. Calculez cette dernière agression de la manière habituelle (Attaque contre Parade avec un D20), mais si le résultat obtenu est inférieur ou égal à la moitié de la différence requise, l'Aigle tente d'agripper son adversaire (vitesse : 12). Si celui-ci ne parvient pas à esquiver, il est emporté dans les airs. L'Aigle qui transporte un humain se déplace de six mètres par Assaut. Il lâche prise quand son total de points de vie est réduit de moitié.

Leur forfait accompli, les Aigles repartent vers le nord. L'un d'eux transporte une matière lumineuse, et un autre s'éloigne avec un corps. Ils disparaissent au loin. Aussitôt, l'éclipse de lune se termine et vous pouvez à nouveau vous repérer. La foule amassée dans la grande salle sort précipitamment. Vous remarquez que Kinded est entouré par deux barbares puissamment armés, et protégé par une dizaine de gardes d'élite que vous avez vu surveiller ses quartiers durant le jour.

Informations réservées au Maître

Kinded, élémentaliste des Ténèbres, a jeté un sortilège d'Extinction ; il est aussi à l'origine de l'éclipse de lune. Un aventurier observateur remarquera que les deux parchemins qu'il portait à sa ceinture ont disparu. Il peut aussi observer qu'un des mendiants rassemblés dans la cour quitte discrètement l'enceinte du château (il s'agit en fait de l'émissaire mentionné dans l'introduction). A partir de maintenant, Kinded est en permanence sous la protection des barbares et de sa garde. Le conseil des sages accorde une confiance totale au conseiller. Aucun soupçon ne pèse sur lui, et les aventuriers ne sont pas écoutés, à moins qu'ils n'apportent la preuve de sa culpabilité ou qu'ils éliminent le conseiller et sa garde.

Kinded déverrouille la porte de la tour et se précipite à l'intérieur. Les gardes prennent position autour de vous. De toute évidence, le conseiller vous considère comme ses prisonniers et compte vous imputer la responsabilité de l'attaque. Les gardes pointent leurs armes sur vous.
Informations réservées au Maître

Les aventuriers disposent de quatre minutes avant que le conseiller ne revienne et les dénonce. Ils peuvent employer ce temps à l'inspection des pièces de la tour, s'ils s'y replient, ou bien à combattre Kinded et sa garde.
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La Tour du Roi

Rez-de-chaussée (1)
Cette pièce circulaire ne possède pas d'autre accès que la porte d'entrée. Un escalier de bois conduit à l'étage. L'endroit est envahi par la poussière. Les empreintes sur le sol suivent uniquement le chemin qui mène de l'entrée à l'escalier.
Premier étage (2)
Toute la place est occupée par une bibliothèque. Là encore, la poussière recouvre tout. Seuls deux livres gardent des traces de manipulation récente. Il s'agit d'une généalogie de la famille royale. Le signet est placé au chapitre concernant le Prince Fengil. Le deuxième manuscrit est un recueil des mythes et légendes se rapportant à la cité perdue de Nem. Un escalier de pierre conduit à l'étage supérieur (3). (Kinded consultait ces ouvrages pendant le temps qu'il était censé consacrer au roi.)
Deuxième étage (3)
La pièce est percée de deux portes, maintenant défoncées. Une vaste ouverture mène au balcon où le roi faisait son apparition annuelle. Le centre est occupé par un trône. Le sol est jonché de grandes plumes noires qui dégagent des relents de soufre. Une odeur de décomposition empeste l'atmosphère, particulièrement dans les appartements du roi. Une boîte à maquillage gît près du trône. Elle contenait une vaste quantité de fond de teint blanc et des parfums (ce maquillage servait à masquer les effets de la décomposition lors des apparitions). Une odeur pestilentielle émane de la chambre royale. Tous les coffres de la pièce sont remplis de nourriture avariée (Kinded y cachait les repas qu'il apportait au roi).
Troisième étage (4)
Un escalier de pierre conduit dans cette salle, où était conservé le feu sacré. Seul subsiste maintenant un trépied de bronze et des cendres éparses. Là encore, le sol est jonché de plumes noires. Quelques marches conduisent au sommet de la tour, sur la terrasse entourée d'un parapet.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers, s'ils parviennent à l'air libre, remarquent qu'un vent glacial, venu du nord, souffle sur la région. Les feux et les torches des alentours brûlent d'une lueur chétive. Avant peu, les aventuriers vont être conduits devant le conseil des sages.

Le conseil des sages

Vous êtes conduits devant le conseil, réuni dans la grande salle ; Kinded est présent, ainsi qu'un jeune homme solidement tenu par deux gardes. Il s'agit de Doron, le neveu du roi. Le conseil vous accuse de négligence dans la tâche qui vous était confiée. A cette heure, le roi a dû périr sous les griffes des Aigles et le feu sacré a été dérobé. Des témoins prétendent avoir aperçu Doron rôdant à proximité de la tour au moment de l'attaque (aucun des aventuriers ne se souvient l'avoir vu). Le conseil décide de vous chasser de la ville, ainsi que Doron. Vous ne serez autorisés à y revenir qu'avec la dépouille royale et le feu sacré. Pour vous soutenir dans cette tâche et pour prévenir toute tentative d'évasion, vous serez accompagnés par les deux gardes du corps du conseiller, les barbares Phon et Mut.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers doivent dès à présent suspecter Kinded de les avoir manipulés. Si, plus tard, ils reviennent au château sans preuve de la culpabilité du conseiller, ils devront affronter ses gardes. Si, par contre, ils détiennent une preuve de sa trahison (par exemple, le message qu'il a envoyé à Fengil), le conseiller ne trouvera plus aucun allié dans la place et devra combattre seul les aventuriers.

S'ils ont exploré la tour, les aventuriers ont sûrement découvert les preuves matérielles de la trahison. Dans ce cas, le conseil les supplie d'accepter la mission. Le feu sacré est le seul élément capable de libérer le Prince des Ténèbres. De toute évidence, les Aigles l'ont emporté dans la cité de Nem. S'ils rapportent le feu, les aventuriers obtiendront chacun en récompense une bourse de cent mille pièces d'argent.

Valeurs de Kinded :

Attaque 


17
Points d'impact 
(D4 + 3) 6

Parade 


11
Protection
2
Attaque magique 

23
Défense magique 
14
Points de Magie 30 (10)

Esquive 


5
Dissimulation 
15
Points de Vie

14
Détection
10

Niveau: 10

Équipement : Dague (+3) ; Anneau de l'apocalypse (7 charges) ; Lithon ; liqueur de Nyctalopie ; potion de Force.

Trésor enfermé dans une cassette, dans ses apparte​ments : pendule d'Aurum ; 150 pièces d'or; clefs du trésor royal.

Kinded, élémentaliste des Ténèbres (éléments secondaires : le Feu et la Terre), a dissimulé sa dévotion à Balor, Prince des Ténèbres. Fort de sa position et de son influence auprès du roi, il jouit du soutien sans réserve du conseil des sages. L'annonce de son choix comme prochain souverain du royaume et la destitution de Doron a été bien accueillie. Kinded attend l'arrivée prochaine du Prince Fengil et de leur maître commun, Balor, dès que celui-ci sera libéré de sa prison de glace. Kinded ne sait pas qu'il a été manipulé et qu'il sera éliminé quand Balor reprendra le contrôle du royaume.

Kinded est en permanence escorté. Le nombre des gardes varie selon les moments de la journée. Au crépuscule et à minuit, Kinded se rend seul sur la terrasse au-dessus de ses appartements. La nuit, il est seul dans sa chambre. Un barbare posté à l'extérieur surveille la porte. Deux gardes patrouillent sous les fenêtres. De l'aube à midi, il est escorté des deux barbares et de tous ses gardes. En début d'après-midi, Kinded part pour une promenade à cheval, accompagné des deux barbares. Puis, jusqu'au crépuscule, Kinded se retire dans ses appartements pour étudier. Deux gardes surveillent l'entrée du bureau, deux autres patrouillent sous les fenêtres.

Valeurs de Phon :

Attaque


21
Points d'impact 
(D8 + 3)6

Parade


12

arc (D6) :4

Défense magique

14
Protection
4

Esquive


6
Dissimulation
14

Points de Vie

19
Détection
8

Niveau : 7
Équipement : 150 pièces d'argent ; cristal de Vaillance (voir le chapitre « Les Objets Magiques » du livre Initiation à la Magie).
Valeurs de Mut :

Attaque


22
Points d'impact 
(D10 + 1) 5

Parade


13

arbalète (D10) :4

Défense magique

10
Protection
4

Esquive


6
Dissimulation
15

Points de Vie

20
Détection
10
Niveau: 8

Équipement : 350 pièces d'argent ; phlogiston ; potion de Dextérité.

Ces deux barbares sont les gardes du corps de Kinded. Le conseiller les rémunère grassement en échange de leur loyauté et ils acceptent toutes les missions, à condition qu'elles ne soient pas suicidaires. Le conseiller les a chargés d'accompagner les aventuriers jusqu'à l'auberge de Chang et de les abandonner aux bons soins de l'aubergiste vampire.

Tous les membres de la garde du conseiller sont des chevaliers. Ils portent une cotte de maille et sont armés d'une épée à deux mains (D10) 5 et d'un arc (D6) 4.
Valeurs des gardes :

Attaque


16
Points d'impact 
(D10) 5

Parade


10

arc (D6) 4

Défense magique

5
Protection
4

Esquive


4
Points de Vie
13
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Niveau : 1 à 6
Doron est le seul descendant mâle du frère du Roi Durindar. Ce dernier n'ayant pas eu d'enfants, Doron était promis à monter un jour sur le trône de Glisson. Malheureusement, il s'est soustrait à l'éducation princière pour sombrer dans la débauche. Ses frasques lui ont valu plusieurs fois de connaître les geôles royales. Il n'est pas populaire auprès du conseil des sages, qui soutient Kinded pour l'accession au trône. Le jeune homme n'a aucun goût pour la politique et préfère mener une vie d'aventure. Son penchant pour l'alcool en fait un partenaire peu fiable, mais il est courageux et loyal. 
Doron vient d'être destitué et il ne peut plus compter sur ses rentes. Il ne possède que dix pièces d'argent. Il a fort heureusement su conserver quelques souvenirs de ses précédentes expéditions. En plus de son armure, Doron possède un carquois de flèches enchantées (+1), une potion de Dextérité, une potion de Force et un philtre de Dissolution.
L'auberge de Chang

Vous quittez Glisson à l'aube et vous vous éloignez dans la campagne, luttant contre le vent glacial qui souffle des montagnes. Vous chevauchez tout le jour sur la route du nord. Bientôt le crépuscule descend et la morsure du froid devient insupportable. Heureusement, les deux barbares proposent de faire halte dans une auberge non loin de là. Sans même attendre votre réponse, ils piquent des deux et s'engagent dans un petit chemin.

Informations réservées au Maître

Les barbares vont faire leur possible pour que les aventuriers les accompagnent. Ils doivent s'assurer que l'expédition et Doron meurent avant l'aube !

Quelque temps plus tard, une bâtisse de pierre au toit de chaume se découpe devant vous. Une enseigne vermoulue se balance en grinçant, accrochée à l'auvent. Un rai de lumière filtre par la porte et éclaire la silhouette voûtée d'un vieillard qui guette votre venue. D'un geste amical, il vous invite à entrer et conduit vos montures à l'écurie. Vous pénétrez dans la salle commune ; le fumet alléchant d'un ragoût qui mijote flatte vos narines. Des pintes de bière fraîchement tirée sont alignées sur une table. Lorsqu'il revient, les deux barbares vous présentent le vieil homme. Il s'appelle Chang et tient cette auberge depuis de longues années. Il en coûte une pièce d'argent pour le dîner et deux pour la chambre. L'auberge compte quatre chambres, toutes libres.
Informations réservées au Maître

La nourriture et la boisson ont été droguées. Il faut un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec quatre D6 pour ne pas sombrer dans le sommeil dans les vingt minutes qui suivent. Chang est immunisé contre la drogue. Ostensiblement, il se sert une pinte de bière et goûte le ragoût pour apaiser les éventuels soupçons. Les deux barbares, par contre, prétextant s'être mal remis des excès de la veille, se retirent dans leur chambre à l'étage (6). Les aventuriers doivent se répartir les trois chambres restantes. Les portes des chambres portent deux serrures. La clef que remet Chang aux aventuriers n'en ferme qu'une.

Interrogé, Chang répond que le précédent propriétaire ayant perdu toutes les clefs, il a dû faire installer de nouvelles serrures. Les chambres sont au premier, les fenêtres s'ouvrent sur le vide et le sol est huit mètres plus bas. Si les aventuriers tentent de quitter leur chambre, une demi-heure après s'être retirés, ils se rendent compte que la porte est verrouillée de l'extérieur. Chaque chambre possède un grand lit, une table et des chaises ainsi qu'un pichet d'eau. Les pièces sont pourvues d'une cheminée, mais le feu n'y a pas été allumé.

Valeurs de Chang :

Attaque


25
Points d'impact (2D6)5

Parade


19
Esquive

18

Défense magique

13
Dissimulation
17

Points de Vie

31
Détection
12
Niveau: 10
Le trésor de Chang est caché dans une alcôve secrète de son bureau. Parmi les objets entreposés se trouve le trousseau de clefs qui permet de verrouiller la deuxième serrure des chambres. Cette nuit à l'auberge ne sera pas de tout repos, à moins que les aventuriers n'aient absorbé la nourriture droguée, auquel cas leur sommeil sera définitif. Ils sont conduits dans leurs chambres vers une heure du matin. Voici les événements de la nuit heure par heure.

Vers une heure, Chang tente de retenir un aventurier tandis que ses compagnons regagnent leurs chambres. Il l'attire dans les cuisines et fait en sorte qu'il s'assoie sur la chaise piégée qui se trouve au centre de la pièce (3).

Vers deux heures, quiconque est encore éveillé entend un craquement sourd dans l'escalier. Vers trois heures, le lit d'une chambre (7) passe à travers le plancher et tombe dans une pièce (2) où le Vampire l'attaque.

Vers quatre heures, le Vampire s'occupe des aventuriers encore en vie. Il tue pendant leur sommeil ceux qui ont été drogués. Il pénètre dans les chambres sous forme d'un filet de fumée, par les conduits de cheminée ou sous les portes.

Vers six heures, le Vampire retourne dans son cercueil, à l'approche de l'aube.

La salle commune (1)
Chang accueille les aventuriers dans cette salle. Un feu brûle dans l'âtre, à l'angle de la pièce. De lourdes tables de bois et des bancs sont disposés dans la salle.

Le bureau (2)
Les murs sont garnis de livres poussiéreux dont aucun ne présente le moindre intérêt.

Informations réservées au Maître

Une observation attentive du tapis élimé qui recouvre le centre de la pièce permet de déceler des traces de sang séché entre les fibres. Un rayon de la bibliothèque dissimule un levier ; le mécanisme qu'il actionne provoque la descente du lit de la chambre du dessus (7). En examinant le plafond, on remarque une découpe rectangulaire qui correspond à l'espace vide sur le sol. Le trésor de Chang est caché derrière une fausse bibliothèque. La cache recèle une armure de plates enchantée (+1) que Chang ne pouvait porter sans provoquer la suspicion des aventuriers, mais si ces derniers ont déjoué ses plans, il se peut qu'il la revête ; une fiole de Thériac ; une potion de Force ; 350 pièces d'argent.

Les cuisines (3)
Un cellier prolonge la cuisine, près de la porte de sortie, mais cette issue est fermée à clef. Une lourde table de chêne occupe le centre de la pièce, avec un fauteuil à une extrémité.
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Informations réservées au Maître

Au pied de la porte, dissimulée sous un tapis élimé, une trappe mène au cellier (10). Chang, s'il a pu attirer un aventurier dans les cuisines, l'invite à s'asseoir. Quelques instants après que l'on s'y est installé, des bracelets de fer jaillis des accoudoirs se referment sur les poignets de l'aventurier. Le fauteuil est scellé au sol. Seul un personnage dont le total de FORCE est supérieur à 15 peut tenter de se libérer (10% de chances par point au-delà de 15). Chang élimine sa victime dans le plus grand silence. La pièce est insonorisée, seuls ceux qui se trouvent dans la chambre située au-dessus de la cuisine (8) peuvent percevoir des échos de lutte, à condition que le personnage hurle à pleins poumons. Chang ne boit pas immédiatement le sang de sa victime, de crainte d'être surpris. Il descend le cadavre dans le cellier et le dissimule derrière des tonneaux de vin.

Après quoi il prend soin de remettre le tapis en place et d'effacer les éventuelles traces de combat. Le cellier ne contient pas de provisions, si ce n'est quelques jarres de bière empoisonnée (la même que celle qui a été offerte aux aventuriers à leur arrivée).

La salle à manger (4)
L'endroit est envahi par la poussière et les toiles d'araignée. Une grande table occupe le centre de la pièce.
Informations réservées au Maître

Les aventuriers peuvent remarquer une vague silhouette humaine se découpant sur la poussière qui recouvre la table, ainsi que quelques gouttes de sang séché, à l'endroit de la gorge (Chang a « déjeuné » ici quelques semaines auparavant).

La salle d'eau (5)
Une pompe à eau se trouve sous l'escalier, connectée à la rivière souterraine qui coule sous l'auberge. Le mécanisme de la pompe a été volontairement grippé et il faut quelques Assauts avant de le remettre en marche. Le Vampire craint qu'on le bloque dans les étages en inondant le pied de l'escalier (les Vampires ne peuvent traverser une surface d'eau).
Première chambre (6)
C'est celle que devaient occuper les deux barbares.
Informations réservées au Maître

Ayant conclu leur accord avec Chang, ils quittent l'auberge vers deux heures du matin, emmenant les montures des aventuriers. A moins que ces derniers ne les interceptent, ils retournent à Glisson.

Deuxième chambre (7)
Informations réservées au Maître

Le lit de cette chambre passe à travers le plancher à trois heures du matin. Le personnage est réveillé par les mouvements du lit s'il obtient un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20. Chang attend dans le bureau en dessous (2).

Troisième chambre (8)
Informations réservées au Maître

L'occupant de cette chambre perçoit des échos de lutte si Chang parvient à attirer une victime dans son piège (3).

Quatrième chambre (9)
Elle est aménagée sur le même modèle que les autres.

Le cellier (10)
Quelques marches de bois mènent à cette cave obscure aux murs de pierre. Des jambons pendent du plafond et des tonneaux sont alignés contre le mur à l'est.

Informations réservées au Maître

Ils contiennent du vin, sauf un, qui fait office de porte secrète vers une petite salle dans laquelle se trouve le cercueil de Chang. Les aventuriers tués dans la nuit sont entassés dans cette pièce.

Si les deux barbares quittent l'auberge sans encombre, les aventuriers sont privés de monture. Il leur est impossible d'en trouver de nouvelles dans cette partie du territoire. Ils peuvent rebrousser chemin jusqu'à Glisson - mais ils devront affronter les gardes de Kinded - ou bien ils poursuivent leur route vers le nord, dans l'espoir de retrouver le feu sacré et la dépouille du roi.
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Le Bois des Sirènes

Vous rejoignez la route du nord aux premières lueurs de l'aube. Vous remarquez des empreintes de sabots dans la boue du chemin. Au loin, les sommets blanchis des Pics des Aigles semblent défier le ciel.
Informations réservées au Maître

Déterminez au hasard une rencontre (voir le chapitre « Les Rencontres » du Livre des Règles).

Après avoir parcouru vingt-cinq kilomètres, vous atteignez un village ; le crépuscule descend. Une vaste forêt de hêtres, séparée du village par une rivière, s'étend jusqu'aux contreforts des montagnes. Vous décidez d'une halte à l'Auberge du Cerf d'Argent. Les paysans attablés considèrent votre arrivée d'un air curieux, mais sans animosité. L'aubergiste est un personnage jovial et d'un contact facile. Il ne masque pas son étonnement lorsque vous déclarez vouloir atteindre les montagnes. Tout en vous servant un repas, il vous dit - Un autre étranger a traversé le village aux environs de midi. Il était vêtu de noir et sa monture semblait épuisée, mais il la talonnait sans relâche. A peine avons-nous eu le temps de lui crier de prendre garde aux Elfes de la forêt, que déjà il traversait le gué et s'enfonçait dans les bois. Vous avez bien fait de vous arrêter ici. La forêt est maudite, nul ne s'y aventure. Si vous cherchez un travail honnête, ce n'est pas la besogne qui manque par ici. En tout cas, si vous voulez vraiment poursuivre votre voyage, ne vous éloignez jamais du sentier. Il ne vous arrivera rien tant que vous resterez sur la route.

Le lendemain, vous reprenez votre chemin, vos besaces chargées de provisions. Aucun villageois ne s'est proposé pour vous servir de guide.
La Tour d'Ivoire (1)
Vous parcourez quelques kilomètres, quand sur votre droite une tour se détache entre les arbres. Un petit sentier mène à une entrée voûtée. Elle est inoccupée et vous ne remarquez personne aux alentours.

Informations réservées au Maître

Cette tour est un piège magique. L'arche d'entrée conduit à un escalier qui s'élève en spirale. Au fur et à mesure que l'on gravit les marches, les proportions de la tour diminuent. Le changement n'est pas perceptible pour celui qui grimpe l'escalier puisqu'il rétrécit en même temps que l'édifice. Ceux qui sont demeurés à l'extérieur constatent le changement de taille. La tour diminue progressivement et se stabilise lorsqu'elle atteint un mètre de haut. Les personnages à l'intérieur éprouvent alors une sensation de vertige ; la tour semble s'enrouler autour d'eux, et ils se retrouvent brusquement au sommet des marches. Là, ils découvrent un coffre de bois qui renferme une magnifique épée au pommeau incrusté de joyaux : il s'agit d'une épée enchantée (+2). Au moment de redescendre, les aventuriers constatent avec stupeur que les marches ont atteint des proportions considérables et qu'ils doivent sauter de l'une à l'autre pour rejoindre l'entrée. Lorsqu'ils sortent enfin, leur taille est réduite au dixième ! Les aventuriers restés à l'extérieur ont la possibilité de prévenir leurs compagnons que la tour diminue. Celle-ci, ayant atteint sa dimension minimale, reprend sa taille initiale. Les aventuriers qui sortent avant que la tour ait complètement diminué ne sont pas affectés par le changement de taille. Le sortilège n'est pas soumis au lancer de deux D6 ; seul un sortilège de Rétromagie (de 7 points de Magie) peut en annuler les effets. La Rétromagie doit aussi être employée sur l'épée, à moins que les aventuriers préfèrent l'utiliser comme cure-dent ! Quoi qu'il en soit, elle conserve ses propriétés magiques. Les valeurs des personnages qui ont rétréci sont réduites de 90%jusqu'à ce qu'ils retrouvent leur taille normale.

L'embuscade (2)
Quelques kilomètres plus loin, au détour du chemin, une nuée de fléchettes passe en sifflant au-dessus de vos têtes, vous manquant de peu. Un groupe, vêtu de vert, disparaît entre les arbres.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers, s'ils se lancent à la poursuite des Elfes, s'empêtrent dans une toile d'araignée qui les immobilise, à moins qu'ils n'obtiennent un résultat inférieur ou égal à leur total de FORCE avec deux D10. A l'instant où les victimes sont immobilisées, les Elfes envoient dix fléchettes (D6) 2, dont l'extrémité est enduite d'un poison (le poison est anodin si la victime est touchée par une ou deux fléchettes, moyen si la victime en reçoit trois ou quatre et virulent si le nombre des fléchettes égale ou dépasse cinq).

Le poison possède des effets hallucinogènes (Attaque magique : 17).

D6 :
1 : La victime tombe amoureuse de la première personne de sexe opposé qu'elle rencontre. Elle la suit partout, même si elle doit pour cela abandonner l'expédition.

2 : Méprise sur la nature du prochain être vivant que rencontre la victime (qu'il soit humain, elfe, ou animal) : persuadée d'être en présence d'un Basilic, elle fait son possible pour éviter son regard pétrifiant. Au combat, cette crainte lui ôte 2 points d'Attaque.

3 : Crises de vertige qui poussent à se plaquer au sol (10% de chances toutes les minutes).

4 : Le personnage sombre dans le coma pendant deux jours. Au réveil, il a tout oublié des événements qu'il a vécus durant l'année passée.

5 ou 6 : La victime, persuadée que ses compagnons sont des ennemis, les combat à mort.

Les effets 5 et 6 sont soumis au lancer de deux D6. Les effets 1 à 4 ne peuvent être contrés que par un sortilège de Rétromagie.

Valeurs du sorcier elfe :
Attaque


8 
Points d'impact (D8)3

Parade


8
sarbacane (D6): 2

Attaque magique

21 
Protection
2

Défense magique

11 
Points de Magie
23
Esquive


6 
Points de Vie
10

Niveau : 6
Équipement : deux fioles de poison hallucinogène (12 doses).
Valeurs des guerriers elfes :
Attaque


18
Points d'impact 
(D8)3

Parade


13

sarbacane (D6) :2

Défense magique

8
Protection
2

Esquive


7


Points de Vie

13
AGILITÉ
17
Niveau 5

Le seul moyen de rattraper les Elfes est d'abattre un des leurs, par un sortilège, ou bien avec une arme de jet (le tireur souffre d'une pénalité de 7, dû à leur camouflage et leur déplacement rapide). Les Elfes se replient autour du blessé et évitent de poursuivre le combat.
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LE BOIS DES SIRENES




Le bassin enchanté (3)
Cinq kilomètres plus loin, le chemin débouche sur une clairière verdoyante semée de fleurs multicolores. Les oiseaux chantent et une intense sérénité baigne le lieu. A quelques mètres du chemin s'étend un bassin bordé de chèvrefeuille et de rosiers sauvages. Des hommes et des femmes dans la fleur de l'âge s'y ébattent joyeusement. Ils vous invitent à les rejoindre et désignent un superbe pommier, au centre du bassin, dont les branches sont chargées de fruits d'or. Ils vous lancent quelques pommes et vous enjoignent d'en cueillir d'autres.

Informations réservées au Maître

Ces pommes d'or ont la propriété de retarder les effets du temps. Quiconque en mange une par jour ne vieillit plus. Les aventuriers doivent traverser la haie de chèvrefeuille et de rosiers qui leur barre le passage. Ce faisant, ils subissent une Attaque magique de 10. Si l'attaque porte, la victime vieillit prématurément. Ses totaux d'Attaque, de Parade et de points de Vie sont réduits de moitié. Elle perd ses cheveux et son CHARME tombe à 5. Il faut D12 mois avant que les effets ne s'effacent. L'Attaque magique est annulée si le personnage mange une pomme avant de traverser la haie. Dans ce cas, les jeunes baigneurs disparaissent et les aventuriers peuvent cueillir les cent pommes qui pendent des branches. Chaque pomme vaut une pièce d'or (n'oubliez pas l'encombrement si les aventuriers emportent toutes les pommes).

Si les aventuriers contournent la haie, les jeunes baigneurs se transforment en horribles Goules qui brandissent des armes dissimulées sous l'eau. Le bassin devient une mare stagnante et nauséabonde, le pommier se flétrit et se charge de vermine.

Valeurs des Goules :

Attaque


17
Points d'impact (D6)3

Parade


9
Protection
0

Défense magique

7

Esquive


4
Points de Vie
13
Classe de monstre : 4
Les aventuriers de Niveau inférieur ou égal à 3 doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'ASTUCE avec deux D10 pour ne pas fuir.
Le tumulus (4)
Quelques kilomètres plus loin, sur votre gauche, s'élève un antique tumulus envahi par les ronces et les broussailles.
Informations réservées au Maître

Ce tumulus est celui d'un ancien roi. Si les aventuriers s'en approchent à moins d'un mètre, le roi apparaît sous la forme d'un Revenant, revêtu de son armure de bronze et brandissant une hallebarde. Son visage est entouré d'une longue chevelure blanche.

A l'instant de son apparition, un épais brouillard se lève. Les aventuriers doivent alors combattre à l'aveuglette (-4 en Attaque et -8 en Parade). Quiconque abandonne le champ de bataille et retourne sur le sentier ne voit plus ses compagnons : seul subsiste le tumulus. Il s'agit d'une illusion qui se dissipe dès que la victime en prend conscience.

Valeurs du Revenant :
Attaque


26
Points d'impact 
(D10) 7

Parade


19
Protection
4
Défense magique

15
Dissimulation

16
Esquive

6

Points de Vie

28
Détection
17
Le Revenant est le cadavre d'un ancien roi guerrier mort depuis des siècles, mais qui n'a pu se résoudre à reposer tranquillement sous terre. Il ne disparaît que s'il est vaincu au combat. Dans ce cas, il se pulvérise, ne laissant derrière lui que quelques lambeaux de fumée verdâtre. Le trésor enfoui sous le tumulus est atteint au bout de trois heures d'excavation.

De part et d'autre d'un squelette vêtu de l'armure de bronze du Revenant gisent une couronne d'or décorée de motifs runiques et un bâton d'ivoire. La couronne absorbe le premier sortilège d'attaque jeté contre celui qui la porte. Le bâton renferme un sortilège de Fardeau qui prend effet lorsque le bâton est planté dans le sol. Ces deux objets ne peuvent être activés qu'une fois par jour.

Le village de Nimir (5)
Informations réservées au Maître

Les habitants de ce village présentent une vague ressemblance avec les Elfes de la forêt : ils sont blonds et d'allure gracile. De moeurs pacifiques, ils sont vêtus de blanc et ne portent pas d'arme. L'émissaire de Kinded est arrivé au village quelques heures plus tôt et tente depuis d'obtenir des informations. Il a rassemblé les villageois dans la salle commune et torture le chef du village en lui brûlant les pieds. Fort heureusement, le chef est un élémentaliste d'Air de Niveau 2 et utilise son sortilège de Rêverie pour résister à la douleur. L'émissaire perd patience. Il doit absolument connaître le passage qui traverse les montagnes, secret détenu par les villageois qui vouent à ce chemin une adoration mêlée de crainte.

Vous avez atteint les contreforts des pics. Les parois abruptes semblent interdire toute escalade et vous ne repérez aucune grotte. Le chemin se termine dans un petit village aux toits de chaume. Un puits s'ouvre au centre de la place. Un destrier noir y est attaché. Les rues et les maisons semblent désertées mais de la fumée s'échappe de la cheminée de la grande salle.
Informations réservées au Maître

Si les aventuriers ont provoqué les hennissements du destrier, l'émissaire attend, armé de son arbalète, qu'ils s'approchent de la salle de réunion.

Valeurs de l'émissaire :
Attaque


20
Points d'impact
6

Parade


14

arbalète (D 10) :4

Défense magique

10
Protection
5

Esquive


5
Points de Vie
17
Niveau 7

L'émissaire combat à mort. Il porte une armure de plates noire et manie une épée à deux mains (+1). Un phylactère richement orné est passé dans son ceinturon. Il s'agit de celui que portait Kinded le soir de l'agression du roi. Pour déterminer qu'un aventurier se souvienne d'avoir déjà vu l'objet, il doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'ASTUCE avec un D20. Le phylactère contient le message suivant :
« A l'attention de Fengil, Prince Noir.

J'ai rempli ma part d'engagement. A toi de remplir la tienne et de me placer sur le trône de Durindar. »

KINDED

Les villageois se montrent reconnaissants envers ceux qui les ont libérés des griffes de l'émissaire. Le village ne compte guère plus d'une cinquantaine d'habitants, intelligents mais d'un naturel lymphatique.
Informations réservées au Maître

Ils ne savent pas que cet état est provoqué par l'eau qu'ils tirent chaque jour du puits. Celui qui consomme un litre de cette eau voit son total d'ASTUCE augmenter de 3 points mais son AGILITÉ diminuer d'autant. Les effets disparaissent après une journée. Considérez que ces effets affectent les aventuriers, à moins qu'ils spécifient ne pas boire l'eau du puits. L'eau peut être emportée, mais elle perd ses propriétés au bout d'une journée.

Le chef vous remercie au nom des villageois. Le village se nomme Puits de Nimir. Nimir était le dieu de la Connaissance et les ruines d'un temple consacré à son culte se trouvent non loin du village. Au commencement des temps, avant que Balor ne règne sur cette partie du monde, les habitants de Nimir entretenaient des rapports commerciaux avec le peuple de Nem, de l'autre côté des montagnes. Les légendes affirment que le peuple de Nimir se fit pousser des ailes afin de voler par-delà les cimes. Le chef du village ne croit pas à cette légende, la faculté de voler étant, selon lui, réservée aux oiseaux. Il vous raconte, que lors de l'invasion du pays par les légions, une armée prit ses quartiers dans le village. Les hommes au torse de bronze [image: image23.jpg]


étaient en quête de la cité perdue de Nem, accompagnés d'un puissant magicien du nom de Fabius. La veille du départ des troupes, Fabius partit explorer le Temple de Nimir, accompagné d'un scribe et d'un homme de confiance. Nul ne les revit. Le centurion qui commandait l'expédition, inquiet, partit à leur recherche. Au pied des ruines, il ne trouva qu'un morceau de parchemin maculé de sang. Le scribe y avait dessiné un plan et une étrange énigme recopiée sur un monument ; il avait aussi noté ses impressions depuis plusieurs jours. Il semblait qu'ils avaient fait une découverte qu'ils voulaient garder pour eux. Le Fantôme de Fabius rôde parfois dans les bois. Le chemin du temple est consigné sur le parchemin ainsi que le plan d'une place avec un pilier de pierre grossièrement dessiné au centre.
La cité de Nimir (6)
Informations réservées au Maître

Si les aventuriers explorent le temple, le chef du village les accompagne, mais refuse d'aller au-delà des premières ruines. Si la nuit est tombée, ils rencontrent le Fantôme du scribe qui a dessiné la carte. Les aventuriers qui survivent à l'épouvante l'entendent murmurer. S'ils osent s'approcher, ils perçoivent les mots que le fantôme répète inlassablement. Il s'agit de la solution de l'énigme gravée sur le piller: « Nimir descend dans le puits, à genoux demande à entrer ». Le Fantôme disparaît après une dernière plainte.

Un petit sentier serpente entre les arbres, en direction de l'est. Puis le chemin de terre cède la place à une allée pavée ; des colonnes tronquées émergent de la végétation. Les ruines se font plus nombreuses et vous débouchez sur une vaste place, curieusement épargnée par la nature. Les vestiges de gigantesques bâtisses marquent les quatre coins de la place. Une fosse profonde de dix mètres est percée en son centre ; un escalier y descend. Une idole de pierre semble garder la fosse. Érodés par les ans, ses traits sont méconnaissables, mais elle représente sans doute Nimir. Le socle est demeuré intact et un message y est gravé.
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Vous reconnaissez une forme archaïque de votre propre alphabet. Vous pouvez lire : « Compter à l'envers les vingt-six. »

Informations réservées au Maître

Si les aventuriers suivent ces instructions, une des pierres qui entoure la fosse pivote, révélant un escalier. On ne peut descendre qu'un par un.
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L'escalier (1)
Des marches rendues glissantes par un tapis de mousse descendent pendant dix mètres et aboutissent à une lourde porte de fer entrebâillée. Par l'ouverture, vous entrevoyez une salle rectangulaire.

Le vestibule (2)
Cette pièce est large de 16 m et profonde de 4 m. Face à la porte se dresse une colonne de pierre au sommet de laquelle sont creusées deux petites vasques. De part et d'autre se dressent des socles portant chacun une coupelle de fer au fond de laquelle gisent des pièces de cuivre. On remarque des traces de poudre à l'intérieur des vasques. Soudain, les murs est et ouest s'ouvrent en grinçant sur des couloirs. Deux silhouettes décharnées, portant un plastron de bronze, s'avancent d'un pas mécanique. D'une main elles portent un bol et de l'autre un glaive.

Informations réservées au Maître

Ces Momies sont les gardiens du temple. Elles n'attaquent pas les intrus si ces derniers procèdent au rituel. La Momie de gauche porte un bol contenant de la poudre blanche. Le bol de celle de droite est plein de poudre noire. Il faut déverser simultanément une poignée de chaque poudre dans les vasques de la colonne, ce qui met en branle le mécanisme d'une porte secrète dissimulée dans le mur au nord. Les aventuriers disposent de dix Assauts pour accomplir le rituel. Passé ce délai, les Momies passent à l'attaque.

Valeurs des Momies :

Attaque 


18 
Points d'impact 
(D8+2) 3

Parade 


12 
Déplacement 
10 m (15)

Défense magique

9
Esquive

4

Points de Vie

16
AGILITÉ
6
Classe de monstre : 6

Si les poudres sont versées l'une après l'autre, la poudre blanche suscite un épais brouillard qui ne gêne pas les Momies, mais les aventuriers doivent combattre à l'aveuglette (-4 en Attaque et -8 en Parade) ; la poudre noire dégage un nuage toxique (poison virulent) qui n'affecte pas les Momies.

Déversées simultanément, les poudres s'embrasent et la porte secrète s'ouvre sur un couloir (3). Dans les alcôves d'où sont sorties les Momies se trouve une vaste quantité de poudre. Si on fouille la poudre noire, celle-ci libère un nuage toxique (pour ne pas l'inhaler, il faut un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec deux D10). Sous la poudre sont dissimulées 17 pièces d'or, 184 pièces d'argent, des gemmes pour une valeur de 225 pièces d'or et un œil prémonitoire (voir le livre Initiation à la Magie).
Un vaste corridor (3)
La salle s'étend vers le nord. La lueur des torches éclaire une porte de bronze à l'autre extrémité. L'aventurier qui ouvre la marche trébuche sur une pile de vêtements au niveau du seuil. Une inspection approfondie révèle les restes squelettiques d'un homme en tenue de scribe, dont la calotte crânienne a été découpée.
Informations réservées au Maître

Le panneau par lequel les aventuriers viennent de pénétrer dans la pièce commence à redescendre. Quiconque plonge par l'ouverture (vitesse : 14) peut de nouveau actionner le mécanisme en reversant de la poudre.

Un silence oppressant règne dans cette pièce. Vous remarquez des traces de griffures sur ce côté du panneau, comme si le scribe s'était acharné dessus avant de mourir. Le sol est maculé de taches noirâtres qui pourraient bien être du sang. Une épée gît à mi-chemin de la porte au nord. Son tranchant est profondément entaillé. La porte de bronze est entrebâillée.
Informations réservées au Maître

La porte de bronze est la seule issue possible, à moins bien sûr de rebrousser chemin. Le panneau secret est fait de granit, la destruction en prend plusieurs heures. Il est toutefois possible de recourir à un sortilège de Sésame.

La salle du Nécrophobe (4)
Informations réservées au Maître

Le Nécrophobe tapi derrière la porte de bronze ressemble à une mante religieuse longue de cinq mètres et dont les mandibules tranchantes comme des rasoirs peuvent broyer les os. Le monstre est l'incarnation d'une entité démoniaque (7). Le Nécrophobe se saisit du premier qui passe la porte. A l'Assaut suivant, il tente de découper la boîte crânienne de sa victime. S'il y parvient, il plonge sa trompe dans le crâne et aspire le cerveau. Ceci fait, le Démon se volatilise. Les aventuriers le retrouveront en train de régurgiter le cerveau dans la bouche de la statue de pierre (7).

Valeurs du Nécrophobe :
Attaque 


28 
Points d'impact 
(D6+1) 4

Parade 


10 

Mandibules (D8) 10

Défense magique 
12 
Protection
8

Esquive


4
Déplacement
20 m

Points de Vie

25
Dissimulation
12

AGILITÉ

14
Détection
16
Le Nécrophobe tente de saisir sa victime entre ses pattes avant. La victime se dégage si elle obtient un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20. Le Nécrophobe attaque ensuite avec ses mandibules. Il ne sectionne le crâne pour avaler le cerveau que lorsque le personnage est mort. Cette action prend un Assaut. Son épaisse carapace est une protection efficace contre les armes ordinaires. Le Nécrophobe, entité démoniaque, craint les reliques.

La voûte est supportée par huit caryatides, chacune symbolisant un art pratiqué par ce peuple disparu. La femme qui porte une lyre représente la musique, celle qui adopte un air pensif, la philosophie. Les six autres symbolisent la poésie, la navigation, la danse, la rhétorique, la peinture et le dressage des animaux. Si on touche les piliers, les caryatides émettent des sons incompréhensibles, langage archaïque inconnu.

Informations réservées au Maître

Pour comprendre les messages, il faut porter un casque (6 C). Les caryatides délivrent les enseignements suivants :
Poésie : le personnage acquiert la faculté d'apprendre des poèmes en vers, quelle qu'en soit la longueur. Outre le fait de briller en société, ce talent permet de délivrer des messages secrets déguisés en vers.

Philosophie : le personnage devient sceptique à l'égard des pratiques occultes et du surnaturel. Il acquiert une résistance de 2 contre les épouvantes, l'hypnose, etc.

Musique : maîtrise d'un des instruments suivants : la viole, le luth, la flûte de pan ou le tambour. Le son de ces instruments peut charmer les créatures de Niveau inférieur au sien. Pour ce faire, il faut un résultat inférieur ou égal à la différence entre les Niveaux avec un D20.
Navigation : capacité de se repérer par rapport aux constellations ou au soleil. Lors d'un voyage en haute mer, maintien du cap à cinq degrés près ; sur la terre ferme, la trajectoire ne peut dévier de plus de dix kilomètres.

Danse: maîtrise de tous les pas de danse connus (+1 point d'Esquive).

Rhétorique: par le discours, on peut charmer un auditoire de Niveau inférieur au sien avec un résultat inférieur ou égal à la différence entre les Niveaux avec un D20. La personne charmée obéit à tous les ordres, à condition que sa vie ou celle de ses proches ne soit pas mise en péril.
Peinture : talent de faire le portrait de toute personne entrevue pendant cinq minutes.
Dressage des animaux: les animaux obéissent au personnage après avoir été capturés. On ne peut se faire obéir d'animaux de Niveau supérieur au sien.

Si les aventuriers effleurent plus d'un pilier, les propos tenus par les caryatides deviennent insupportables pour ceux qui ne portent pas le casque. Le discours dure cinq minutes et s'interrompt d'un coup. Si trois piliers réagissent en même temps, les personnages doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'ASTUCE avec trois D10 pour ne pas sombrer dans la folie.

Dans le mur nord, une porte de bois noir vernie s'ouvre sur un petit couloir, puis sur un long corridor en direction de l'est. A l'endroit où le couloir se coude, face à la porte de bois, se trouve une lourde porte à double battants.

Un long corridor (5)
Deux rigoles parallèles, creusées dans le sol sur toute la longueur du couloir, aboutissent dans un goulet à l'intersection des deux couloirs. L'écho d'un liquide se déversant goutte à goutte vous parvient du fond du corridor. Les rigoles véhiculent un liquide rougeâtre ayant l'apparence du sang ; elles ne sont larges que de quelques centimètres et on les enjambe sans peine.
Informations réservées au Maître

Quiconque se penche pour observer le goulet subit une Attaque magique de 15. Si l'attaque porte, la victime est étranglée par des mains invisibles. Elle oppose sa Défense magique à chaque Assaut, mais elle subit une pénalité de 2 points supplémentaires à chaque tentative et perd 3 points de Vie par Assaut. Le liquide rougeâtre est un poison de toxicité moyenne. Une tête de bronze au faciès grimaçant est scellée dans le mur au fond du corridor. Le liquide coule de sa bouche dans une coupelle et déborde goutte à goutte dans les rigoles. A mi-chemin du couloir, sur le mur sud, s'ouvre un couloir condamné par un mur de briques. Derrière se trouvent les salles du trésor. Quiconque avance dans le corridor risque de succomber à une torpeur hypnotique (Attaque magique : 8). Les victimes sont persuadées que la face grimaçante représente une divinité bienveillante. A quelques pas du masque, des Succubes se dissimulent dans des alcôves, de part et d'autre du couloir. Ils attaquent par surprise et entraînent leurs proies dans la gueule ouverte du masque. A l'instant de l'attaque, celui-ci s'anime et ses babines découvrent des crocs acérés. Les victimes se laissent entraîner sans réagir, mais leurs compagnons peuvent leur prêter main-forte.

Valeurs des Succubes :

Attaque


18
Points d'impact (D8)3

Parade


14
Esquive

4

Défense magique

10
Points de Vie
12
Les Succubes possèdent quatre bras, dont deux manient des glaives. Ils attaquent de ce fait deux fois par Assaut tandis que les deux autres bras tentent d'empoigner leur adversaire. Pour ce faire, ils doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à la somme de leurs totaux de FORCE et d'AGILITÉ, moins l'AGILITÉ de leur adversaire, avec un D20. Les Succubes frappent à chaque Assaut l'adversaire qu'ils ont empoigné sans qu'il ait la possibilité de répliquer.

Les Succubes, créatures à la peau rose et au visage simiesque, dotées de quatre longs bras et d'une queue serpentine, ont la faculté de traverser les parois. Les Succubes sont au service d'entités démoniaques ou d'êtres maléfiques. Le contact d'une relique les réduit en cendres. Ils se régénèrent à raison de 1 point de Vie par Assaut lorsqu'ils sont blessés par des armes ordinaires. La victime qui est entraînée dans la gueule du masque est aussitôt broyée par les mâchoires de bronze.

Derrière le mur de brique se trouvent les salles du trésor. Une porte à double battants est placée à l'intersection des couloirs.

Les chambres du trésor (6)
A mi-chemin du corridor, dans la paroi sud, s'ouvre un couloir bouché par un mur de brique. La destruction du mur ne prend que quelques minutes. Le couloir donne accès à une série de six chambres.
Première chambre (A)
Un vase scellé trône au centre de la pièce, sur un petit piédestal.
Informations réservées au Maître

Un sortilège de Transcrutation révèle qu'il renferme une amulette et un Ectoplasme. Si l'on brise le sceau qui ferme le vase, une petite fumée s'en échappe. L'Ectoplasme se matérialise en deux Assauts et passe à l'attaque. Un récipient fermé par un couvercle est posé à côté du vase. Une aura magique en émane. Si l'on place le récipient au-dessus du vase à l'instant où l'on brise le sceau, l'Ectoplasme s'y engouffre et il suffit de fermer le couvercle pour l'emprisonner.

Valeurs de l'Ectoplasme:

Attaque magique 

D10
Protection 
0
Défense magique 
11

(armes magiques) 
Parade


4

Esquive


4
Points de Vie
3

Classe de monstre : 5

(Voir Le Livre des Règles.) L'amulette est un diamant souverain (voir le livre Initiation à la Magie).
Deuxième chambre (B)
Le plafond voûté de cette salle hexagonale disparaît dans les ténèbres. En pénétrant dans la pièce, vous êtes irrésistiblement attiré vers le haut. Il vous faut un résultat inférieur ou égal à votre total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas vous retrouver plaqué contre le plafond, en compagnie d'innombrables squelettes et de coffres, dont certains sont ouverts. Depuis les hauteurs, vous voyez une fosse percée dans le sol. Le contenu des coffres ouverts a atterri dans la fosse.

Informations réservées au Maître

Des anneaux de vol se trouvent à l'intérieur des coffres fermés (vous en compterez autant qu'il y a de personnages). Les aventuriers ont tous un coffre fermé à portée de main. S'ils ouvrent le loquet sans précautions, l’anneau tombe. Ils parviennent à l'attraper avec un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20. Ils ne connaissent pas la fonction de l'anneau avant de l'avoir passé à leur doigt : il permet de se déplacer librement dans les airs pendant une minute par charge (il en contient vingt).

La fosse, profonde de dix mètres, est plongée dans l'obscurité. Le fond en est tapissé des possessions des squelettes collés au plafond.
Informations réservées au Maître

Considérez que les aventuriers récoltent l'équivalent d'un trésor médiocre par minute passée au fond. Tous les anneaux qu'ils trouvent sont des anneaux de vol dotés de vingt charges.

Troisième chambre (C)
Un casque est déposé dans une alcôve percée dans le mur à l'est.
Informations réservées au Maître

Il s'agit d'un casque de Babel. Quiconque coiffe ce casque subit une Attaque magique de 12 : il est agressé par un babil assourdissant et se trouve dans l'impossibilité d'ôter le casque. Celui qui résiste à l'Attaque magique comprend toutes les langues, y compris celle parlée par les caryatides (4). La victime du sortilège de Babel s'exprime en un mélange de langues incompréhensible. Seul un sortilège de Rétromagie permet d'ôter le casque.

Une cassette de cuivre, déposée dans un angle, renferme une carte pliée, séparée en quatre parties correspondant aux quatre points cardinaux.
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Informations réservées au Maître

Si les aventuriers font la relation entre les motifs dessinés sur le plan et les murs de brique d'une des chambres (F) ils découvrent des trésors dissimulés derrière les briques marquées sur le plan.

Quatrième chambre (D)
Les murs sont tapissés d'un limon humide et le sol est couvert de boue. On pénètre dans cette salle par une porte coulissante dont on a actionné le mécanisme par un bouton en saillie, visible sur le linteau. L'exploration de cette salle permet de découvrir un rouleau de parchemin sur lequel est inscrit un sortilège de Sésame.

Informations réservées au Maître

Si le parchemin est déroulé dans la pièce, la porte d'entrée se referme brusquement tandis qu'un panneau s'ouvre sur un mur, libérant un torrent d'eau qui se déverse dans la salle. La pièce est inondée en dix Assauts. La porte d'entrée est la seule issue possible. Le mécanisme se débloque à l'instant où l'eau a complètement envahi la pièce. Si l'expédition compte un magicien, ce dernier peut débloquer le mécanisme grâce au sortilège de Sésame.

Cinquième chambre (E)
La porte de cette pièce est vermoulue. La salle abrite un bassin rempli de boue liquide. Quelques marches de pierre y descendent. Le bassin est alimenté par une gigantesque tête de pierre aux traits grimaçants. Sa bouche ouverte, par où s'écoule la boue liquide, est assez large pour permettre le passage d'un homme. Dans un coin, une main squelettique émerge de la boue.

Informations réservées au maître
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Un trésor est éparpillé dans le bassin de boue (les aventuriers découvriront d'autres richesses dans l'antre du Serpent de Boue) : un phylactère contenant un parchemin magique (sortilège de Foudre Noire), 4380 pièces d'argent, 520 pièces d'or, des gemmes pour une valeur de 3000 pièces d'argent. Dans l'antre : une cotte de mailles (+2), 1000 pièces d'argent, 360 pièces d'or, des gemmes pour une valeur de 1200 pièces d'argent.

L'antre du Serpent de Boue est situé derrière le masque de pierre. Le Serpent jaillit de la bouche du masque si les aventuriers pénètrent dans le bassin, qui est profond d'un mètre. Les déplacements dans la boue sont quatre fois moins rapides que sur la terre ferme.

Valeurs du Serpent de Boue :
Attaque


16
Points d'impact (D8)6

Parade


9
Esquive

6

Attaque magique

8
Détection
15

Défense magique

2
Points de Vie
22
Le Serpent de Boue ressemble à une gigantesque anguille longue de six mètres. Seule sa tête, dotée d'une mâchoire aux crocs acérés, émerge de la boue. A son approche, les aventuriers ne distinguent que de vagues ondulations à la surface du bassin. La morsure du Serpent de Boue est assortie d'une Attaque magique de 8 qui provoque la paralysie. La victime s'évanouit alors et coule.

Une épée magique (+1), dans un coin du bassin, émerge à quelques centimètres de la main squelettique. Quiconque tente de s'en emparer est agressé par la main. Cette dernière s'élance vers la gorge du personnage (vitesse : 12). Contrairement à ce qu'on pourrait croire, elle n'est pas rattachée à un squelette. Des mains semblables jaillissent (D4 par Assaut) et attaquent quiconque se trouve à moins de deux mètres. Les mains sont considérées comme des armes (D6 : 1 point d'impact), elles ont 2 points de Vie, 1 en Protection et 8 en Défense magique. Lorsqu'elles ont empoigné la gorge d'une victime, elles ne peuvent, pour des raisons évidentes, être enlevées au moyen d'une arme ! Elles provoquent une perte de 1 point de Vie par Assaut. L'antre du serpent est situé derrière la tête de pierre : le siphon plonge dans la boue. Si on suit ce siphon en apnée pendant 2 Assauts, on débouche dans une chambre (F).

Sixième chambre (F)
Cette pièce carrée est vide. Les murs de brique sont marqués des lettres N, E, S et O, correspondant aux quatre points cardinaux. Il est impossible de déterminer l'éventuelle présence de caches ou de cavités par simple sondage des parois.

Informations réservées au Maître

Sur chaque mur, trois briques dissimulent des trésors. L'emplacement de ces briques est marqué sur le plan (C). Il est improbable que les aventuriers découvrent ces caches en sondant au hasard (2% de chances). A partir du mur nord et dans le sens des aiguilles d'une montre, les douze briques cachent :
1) Une pépite d'or pur (valeur 500 pièces d'or)
2) Deux fioles de potion d'Énergie Occulte
3) Deux fioles de liqueur de Nyctalopie
4) Deux fioles de potion de Soins
5) Deux fioles de potion de Force
6) Une croix d'Osiris

7) Un anneau destructeur (4 charges)
8) Une dague magique (+1)

9) Un lingot d'argent (2000 pièces d'or)
10) Un parchemin de Résurrection
11) Un parchemin de Pentacle

12) Un anneau des Sentinelles (4 charges)

Cette salle n'a pas d'autre issue.
Le sanctuaire (7)
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En dépit de ce qu'affirment les légendes, ce temple était à l'origine dédié à un Démon de l'Ombre. Le culte de Nimir apparut beaucoup plus tard. Le souterrain fut alors transformé en prison. Le visage du Démon est emprisonné dans un mur du sanctuaire.
Informations réservées au Maître

Le Nécrophobe (4) en est l'incarnation. Par son intermédiaire, le Démon se nourrit de cerveaux humains. Si les aventuriers n'ont pas éliminé le Nécrophobe, ils le retrouvent dans cette salle. Le regard du Démon rend fou (Attaque magique : 15). Le Démon disparaît lorsqu'on tue le Nécrophobe. Si les aventuriers l'ont tué, ils ne découvrent qu'une salle vide.

Les Pics des Aigles

Le village organise une grande fête pour saluer votre retour victorieux. Le lendemain, dès l'aube, le doyen vous réveille et vous annonce qu'il connaît le chemin qui traverse les Pics des Aigles. Nul n'en est jamais revenu, mais si vous persistez dans vos intentions, il vous fait don d'un accessoire précieux. Il s'agit d'un cordage elfique long de trente mètres. Cet objet a pour propriété de faciliter l'escalade : quiconque en fait usage gagne 5 points d'AGILITÉ.
Vous devez maintenant prendre une décision. Allez-vous poursuivre votre périple et tenter de découvrir la cité de Nem, ou retourner à Glisson pour confondre Kinded ? Cependant, vous sentez confusément que le feu sacré est essentiel à la sauvegarde du royaume et qu'il vous faut à tout prix le récupérer.

Si vous décidez de poursuivre votre voyage, le doyen vous escorte à travers la forêt baignée par les brumes matinales. Après une demi-heure de route, vous arrivez au pied de la montagne, devant une paroi abrupte. Les sommets disparaissent dans les nuages. Le vieil homme se tourne vers vous et déclare :
· Il y a bien longtemps, les hommes au torse de bronze ont emprunté ce chemin, à la recherche de la cité perdue. Aucun ne revint et nul ne sait quel fut leur destin. Nous appelons cette entrée la Bouche des Dieux.

Il désigne un point de la muraille et vous distinguez l'entrée d'une caverne. Elle exhale un souffle dont l'écho sifflant charie des plaintes inhumaines. Vous ne pouvez réprimer un frisson. Le vieillard lui-même est agité de tremblements.

· Nombreux sont les hommes qui ont péri dans cette caverne. Leur Fantôme hante les entrailles de la montagne. Quelques audacieux de notre communauté s'y sont aventurés. Quand nous les avons retrouvés, ils avaient perdu l'esprit et leurs cheveux avaient la couleur des neiges éternelles. Je dois vous quitter maintenant ; il n'est pas bon de rester en ce lieu trop longtemps.

Le vieil homme vous lance un regard inquiet et s'éloigne.

La Bouche des Dieux (1)
Informations réservées au Maître

La caverne s'étend sur une trentaine de mètres. A mi-chemin, un groupe de Chauves-Souris perturbé par le bruit fond sur les aventuriers. A vingt-cinq mètres de l'entrée, ils découvrent les restes squelettiques de la légion disparue.

A cet instant, des ombres fantomatiques apparaissent entre les pierres tandis que s'élèvent des plaintes déchirantes. Ces apparitions ne suscitent pas d'épouvante.
Informations réservées au Maître

[image: image27.jpg]LES PICS DES AIGLES




Les aventuriers, grâce à un sortilège d'Oracle, comprennent que les murmures content le sort tragique des soldats.

La voûte de la caverne est percée d'une cheminée. Une faible lueur pointe à son extrémité. Une corde pourrie, maintenue par des pitons de fer, court le long de la paroi. Des ossements sont éparpillés au sol, restes des infortunés soldats ayant chuté au cours de l'ascension. La corde, rongée par l'humidité et les mousses, est inutilisable, mais les pitons sont encore solides et peuvent être attrapés au lasso. L'escalade au moyen d'une corde est relativement aisée (difficulté : 6). La paroi offre peu de prises et il est dangereux de l'escalader à mains nues (difficulté : 16). La caverne se prolonge encore sur une dizaine de mètres et se termine en cul-de-sac. Un squelette solitaire gît au pied de la paroi. Avant de mourir, le soldat a gravé un message sur la pierre : « Fuyez, la mort vous attend là-haut. »
Informations réservées au Maître

S'ils examinent le squelette, les aventuriers trouvent une dague rouillée dans sa cage thoracique.

Un bas-relief représente un personnage couronné, une lune noire gravée sur le front. Les orbites sont habitées par d'insondables ténèbres. La statue est assise et ses traits sont empreints de mélancolie. Les bras de l'ancienne divinité s'avancent dans la salle.

Dans sa main gauche elle tient un soleil stylisé, dans la droite la représentation d'une éclipse de lune. Le bras gauche s'élève tandis que le bras droit s'abaisse d'autant.
Informations réservées au Maître

Les bras sont articulés. Si les aventuriers font pression sur le bras gauche, ils constatent qu'il descend légèrement et que le bras droit remonte d'autant. Ils doivent unir leurs énergies (total de FORCE : 25) pour amener les deux bras à l'horizontale. Ceci fait, la lumière s'estompe (si la scène se passe de jour). Les plaintes des Fantômes s'élèvent à nouveau, mais cette fois-ci chargées d'agressivité. Dans la pénombre, les Squelettes se lèvent et s'emparent de leurs armes rouillées. Ils sont auréolés d'une aura verdâtre. (Voir le chapitre « Les Monstres » du Livre des Règles.) Les Squelettes sont au nombre de vingt.

Valeurs des Squelettes :

Attaque


11
Points d'impact (D6)5

Parade


5
Protection
0

Défense magique

3

(armes de jet :2)

Points de Vie

5
Esquive 

3

A l'instant où les Squelettes attaquent, un panneau coulisse dans la paroi. Un Fossoyeur est dissimulé dans la cavité. Les aventuriers ne peuvent l'apercevoir car il a lancé un voile d'ombre sur sa cachette. Le Fossoyeur possède les pouvoirs d'un élémentaliste des Ténèbres de Niveau 6. Il a été placé ici par le Prince Fengil afin de garder l'accès à la cité de Nem.

Valeurs du Fossoyeur :
Attaque


22
Esquive

10

Parade


22
Dissimulation
25

Attaque magique

22
Détection
15
Le Fossoyeur est le résultat d'une manipulation nécromantique. Pour ce faire, le mage doit trouver un ensemble de sépultures non consacrées.

Son invocation appelle les ombres des défunts et les réunit jusqu'à ce qu'elles prennent une forme humanoïde, créature d'une consistance compacte et noirâtre. Deux trous qui laissent passer la lumière sont percés à la place des yeux. Dans la pénombre, le Fossoyeur peut être confondu avec un personnage enveloppé dans une cape, mais en pleine lumière, la confusion est impossible, les yeux sont éclairés tandis que le corps demeure une masse obscure.

Les Fossoyeurs n'ont pas de point de Vie. Ces créatures éthérées peuvent traverser les parois.

Un seul coup porté par une arme enchantée les détruit. Malheureusement, le Fossoyeur est difficile à atteindre : un coup réussi a 25% de chances de ne causer aucun dommage. Le Fossoyeur se volatilise alors et reparaît derrière son adversaire, avec la possibilité de l'attaquer par surprise à l'Assaut suivant. La surprise est inévitable même si l'adversaire est averti du phénomène.

Détruit, le Fossoyeur jette une malédiction avant de disparaître (voir la règle additionnelle n° 2 du livre Le Secret des Elfes) avec la totalité de son Attaque magique. La malédiction ne concerne que le personnage qui a causé sa perte. Le Fossoyeur combat à coups de griffes. Tout coup ôte 4 points de Vie (les griffes traversent les armures). Les points perdus sont récupérés lorsque le Fossoyeur est éliminé, mais un personnage qui a succombé est définitivement mort. Le Fossoyeur possède les pouvoirs d'un élémentaliste des Ténèbres de Niveau 6.

Dans le cas présent, le Fossoyeur a jeté une Chappe de Ténèbres sur la caverne, provoquant la soudaine pénombre.

Le panneau coulissant donne accès à une salle carrée, aux murs de granit noir. Un escalier s'élève à l'angle nord-est de la pièce. Des motifs curvilignes sont gravés au centre de chaque mur. Un cimeterre est posé sur un piédestal au centre de la pièce, couvert d'une couche uniforme de poussière.

Informations réservées au Maître

S'ils sont quelque peu observateurs, les aventuriers remarquent que la forme du cimeterre est chaque fois contenue dans les motifs curvilignes qui ornent les murs. Si on place l'arme dans le motif qui lui correspond, un mécanisme révèle une cache. Les quatre caches contiennent :

1 : Une masse des ténèbres : il s'agit d'une masse d'armes (+1) forgée dans un métal noir. Lorsqu'elle frappe un adversaire, un écran de fumée aveugle la victime (comme un sortilège des Ténèbres). La durée de l'écran est soumise au lancer de deux D6.

2 : Un bocal contient un répugnant petit lézard rose dans un liquide grisâtre. Le lézard est vivant et ses mâchoires sont pourvues de petits crocs jaunes acérés. Si on ouvre le bocal, le lézard se dissout dans la solution. Le liquide, mélangé à de l'eau ou à des aliments, possède d'effroyables propriétés. Après digestion, le lézard réapparaît dans le ventre de la personne qui a avalé cette mixture. La bête dévore la victime de l'intérieur, mangeant chaque jour 5 points de Vie. Le malade ne peut se rétablir que par un sortilège de Rétromagie. En cas d'échec, le seul antidote connu est un mélange du liquide grisâtre et de verre pilé. Mais cet antidote est aussi un poison virulent !

3 : Une pièce de monnaie qui ne correspond à aucun modèle connu. Une aura magique émane de cette pièce. La personne qui la remet à une autre sait instinctivement où elle se trouve par la suite, même aux antipodes. Ce pouvoir disparaît si la pièce est donnée à une tierce personne.
4 : Un grappin et cinquante mètres de corde. Le grappin possède la faculté de s'accrocher sans bruit, quel que soit le type de paroi. La corde réduit de moitié le facteur de Difficulté de la paroi à escalader.

Le cimeterre ne possède pas de vertu particulière, si ce n'est de faire office de clef. Sa valeur est estimée à 100 pièces d'argent. Si les aventuriers tentent de fuir les Squelettes, ces derniers s'acharnent à les poursuivre.

Un carrefour (2)
Une longue suite de marches grossièrement taillées dans la roche mène à cette partie du souterrain. Il est aussi possible d'y accéder par la cheminée de pierre. Les aventuriers aboutissent dans une salle circulaire d'où partent quatre couloirs. Celui orienté au nord conduit à la Bouche des Dieux (1). Celui de l'est grimpe vers les hauteurs et le sol est en partie recouvert de gravats et d'éboulis (8). Le couloir sud s'ouvre sur une vaste caverne (5). A l'ouest, un escalier mène à une plate-forme en surplomb. La voûte de cette salle s'est effondrée et la main d'une statue émerge des éboulis (3). Un parapet de trois mètres de large entoure le puits au centre de la grotte. Les squelettes de la légion sont visibles à vingt mètres en contrebas.
Plate-forme (3)
Un vaste escalier aux marches fissurées mène à un pallier jonché de gravats. Vous êtes saisi par le brusque refroidissement de l'air. La voûte de la caverne s'est en partie effondrée sur une statue de glace de trois mètres de hauteur. Derrière les éboulis, vous remarquez une porte sur la paroi à l'ouest de la salle. Elle est en bois et renforcée de solides ferrures. Son énorme serrure semble faite de glace. La statue qui émerge des éboulis brandit une clef, elle aussi faite de glace. Au pied de la porte se trouve un coffret à demi disloqué qui contient cinq parchemins.
Informations réservées au Maître

Les parchemins renferment les sortilèges suivants : Pétrification ; Stase ; Destrier ; Météore ; Rayon de la Mort. La clef de glace ouvre la porte. Il ne doit pas s'écouler plus de dix Assauts entre le moment où les aventuriers prennent la clef et celui où ils ouvrent la serrure (la chaleur de la main provoquant la fonte de la clef). Le vol de la clef provoque le réveil de la Statue de Glace, qui se dégage des décombres et passe à l'attaque en cinq Assauts. Les aventuriers peuvent recourir au sortilège de Pétrification pour l'immobiliser.

Valeurs de la Statue de Glace :
Attaque


20
Points d'impact 
(D8 + 1)5

Parade


8
Protection
6

Défense magique 
11

Esquive


2
Points de Vie
33
La Statue de Glace est sensible aux sortilèges ou armes incendiaires, qui provoquent le double des dommages habituels. Par contre, les blessures occasionnées par des moyens autres que le feu se régénèrent à raison de 1 point de Vie par Assaut. La porte mène à une salle rectangulaire (4).

Le Génie des Glaces (4)
Vous pénétrez dans une grande salle rectangulaire au centre de laquelle se dresse un autel de pierre. Un globe vert sombre aux nervures de glace trône au sommet. Un petit tas d'or et de pierreries a été déposé en offrande au pied de l'autel. Vous estimez sa valeur à 200 pièces d'or.
Informations réservées au Maître

A l'instant où l'on touche l'autel, le globe se volatilise et dégage une spirale de fumée qui prend forme humaine. Ce Génie des Glaces n'attaque que si l'on touche au trésor déposé en offrande. Son contact glacial provoque une perte de 5 points de Vie (vitesse : 10). Il disparaît au bout de trois Assauts. Les aventuriers qu'il a touchés constatent (s'ils sont encore vivants) que leur total de Protection a augmenté de 1 point. Lorsque le Génie a disparu, les aventuriers peuvent en toute tranquillité s'emparer du trésor.

Le bassin (5)
Le couloir débouche dans une vaste caverne. Le centre de la grotte est occupé par un bassin. Une colonne de glace émerge d'une fontaine, à deux mètres de hauteur, au milieu du bassin. Des légionnaires en position de combat sont immobilisés, gelés, dans la pièce. Certains d'entre eux portent des anneaux d'or aux doigts. Le bassin est assorti d'un petit déversoir dont l'accès est facilité par une marche. Des objets d'or scintillent au fond du déversoir, mais il faut gravir la marche pour mieux observer.
Informations réservées au Maître

Si on met le pied sur la marche, celle-ci s'enfonce ; à cet instant, la fontaine se dégèle et l'eau recommence à jaillir. Les légionnaires se dégèlent eux aussi, mais se transforment en masses de boue informes. Le personnage sur la marche aperçoit des anneaux d'or au fond du bassin, mais aussi un monstre aquatique de couleur mauve, doté de deux têtes boursouflées d'où partent quatre tentacules.

Si l'aventurier descend de la marche, tous (lui compris) subissent une Attaque magique de 17 qui les congèle. S'il reste sur la marche, le personnage affronte le Poulpe des Glaces. Ce dernier tente de l'emprisonner dans ses tentacules et de l'attirer dans le bassin. Il y parvint s'il le touche à deux reprises. A l'instant où il l'attire dans l'eau, la marche vide déclenche l'Attaque magique. L'aventurier est instantanément pris par les glaces et tué, à moins qu'un de ses compagnons l'ait rejoint entre-temps sur la marche.

Valeurs du Poulpe des Glaces :
Défense magique: 12

Premier tentacule : Attaque 13 ; points de Vie 8
Deuxième tentacule : Attaque 13 ; points de Vie 8
Troisième tentacule : Attaque 13 ; points de Vie 8
Quatrième tentacule : Attaque 13 ; points de Vie 8

Le Poulpe ne quitte pas le bassin. Si les quatre tentacules sont mis hors d'état de nuire, le monstre disparaît dans les profondeurs du bassin. Lorsque le monstre a disparu, le personnage peut quitter la marche sans risque de déclencher l'Attaque magique. Les aventuriers trouvent dix-huit anneaux d'or dans le bassin ou en fouillant les tas de boue à l'emplacement des légionnaires. Chaque anneau vaut 10 pièces d'or. Les aventuriers doivent rebrousser chemin vers le carrefour.

La stalactite géante (6)
Le tunnel grimpe en serpentant jusqu'à une plateforme. Au nord, un escalier taillé à même la roche monte et disparaît dans les ténèbres (7). A l'est de la plate-forme, vous remarquez une gigantesque stalactite de glace dont la base se perd dans les hauteurs de la caverne. Les restes broyés d'un légionnaire sont emprisonnés dans la glace.
Informations réservées au Maître

Le légionnaire a chuté depuis la crevasse (10). Si les aventuriers brisent la glace, ils découvrent un glaive magique (+1).

Une grotte (7)
L'escalier s'élève en spirale sur plusieurs dizaines de mètres. Sur la paroi gauche, vous repérez une faille en hauteur, de la taille d'un homme. La paroi, inclinée à cet endroit, permet d'y accéder sans trop d'encombres.
Informations réservées au Maître

La faille s'ouvre à trente mètres de hauteur. Assignez à la paroi un facteur de difficulté moyen du fait de son inclinaison. Les aventuriers ne peuvent escalader la paroi que l'un après l'autre. En cas de chute, ne comptez que la moitié des dommages habituellement subis, du fait de la pente. La faille s'ouvre sur une grotte haute de quatre mètres et profonde d'autant. Un squelette de légionnaire en armure est adossé à la paroi. Il agrippe un étendard. Une autre faille s'ouvre au fond de la grotte.

A l'instant où les aventuriers pénètrent dans la grotte, ils sont assaillis par huit Chauves-Souris Vampires. Ces créatures combattent comme des Chauves-Souris ordinaires, si ce n'est que leurs crocs acérés transpercent mieux les armures. Leur morsure libère un poison virulent qui, s'il ne provoque pas la mort, affecte la victime de telle manière que sa peau prend une teinte cadavérique et qu'elle réagit douloureusement par la suite à la lumière du jour (lors d'un combat en plein jour, la victime subit une pénalité de 3 points d'Attaque et de Parade).

Valeurs des Chauves-souris Vampires :
Attaque


11
Points d'impact 
(3 D3) 11

Parade


9

(+ poison)

Défense magique

2
Protection
0

Points de Vie

1
Esquive

6
L'étendard est entouré d'une forte aura surnaturelle. Quiconque s'en tient à moins de deux mètres bénéficie des effets d'un sortilège de Protection. L'étendard possède en plus la faculté de repousser les Morts Vivants. Lorsqu'une telle créature se heurte à l'étendard, elle doit obtenir un résultat inférieur ou égal à sa Défense magique avec deux D10 pour ne pas fuir. L'étendard, haut de deux mètres, gêne les mouvements. Celui qui le porte voit ses déplacements et son Esquive réduits de moitié.
Les pouvoirs de l'étendard sont contenus dans le pavillon ; si celui-ci est arraché, l'objet perd tout pouvoir magique.

La faille au fond de la grotte mène à un tunnel (8).

L'escalier de pierre décrit une large courbe et, vingt mètres plus loin, aboutit à un tunnel envahi par les glaces. Un courant d'air glacial passe entre les parois. La couche de givre est si épaisse qu'elle obstrue le passage. Une seule personne à la fois peut se glisser entre les parois.
Informations réservées au Maître

Lorsque les aventuriers approchent du boyau de givre, des bras fantomatiques jaillissent de la paroi et attaquent les deux premiers membres de l'expédition (vitesse : 14). La victime qui ne peut esquiver subit une Attaque magique de 19 qui fait perdre 2D6 points de Vie ; la victime sent un froid intense l'envahir. Les bras se nourrissent de la chaleur humaine; lorsqu'ils ont aspiré 10 points de Vie, ils donnent naissance à un Spectre de Glace.

Valeurs du Spectre de Glace :
Attaque


19
Points d'impact
2 D6

Parade


9
Protection
0

Attaque magique

19
Esquive

4

Défense magique

9
Points de Vie
10
Lorsque le Spectre combat à coup de griffes, chaque coup inflige une Attaque magique qui aspire 2D6 points de Vie. Le Spectre de Glace se nourrit de la chaleur des êtres vivants. Les points de Vie qu'il ôte s'ajoutent aux siens. Il devient ainsi invincible et ne peut être contré que par des moyens surnaturels. Les Spectres de Glace existent le plus souvent à l'état latent dans les régions polaires. Ils se forment dès qu'apparaissent des humains.

Les aventuriers peuvent rebrousser chemin (7) et escalader la paroi jusqu'à la faille ou combattre le Spectre et continuer (9).
Le Serpent de Glace (9)
Une gigantesque caverne s'ouvre devant vous. Comme beaucoup d'autres dans ce dédale, le sol et les parois sont tapissés d'une couche de glace. Un remblai de glace court sur le sol de la partie ouest. Deux lueurs rouges brillent dans la paroi sud-ouest, face à un amas d'or et de pierreries à l'intérieur du remblai. A l'est, la caverne se prolonge au-delà de la lueur de vos torches.
Informations réservées au Maître

Le remblai est un gigantesque Serpent de Glace, lové dans la partie ouest de la grotte. Les lueurs rouges sont ses yeux. Le serpent ne se montre pas agressif si les aventuriers poursuivent leur chemin vers la partie est de la caverne. Les aventuriers ne remarquent pas immédiatement une série d'armures de bronze et d'ossements au centre de la pièce. Le trésor amassé est une illusion. Les aventuriers ont 5% de chances de déceler la supercherie.

Si les aventuriers se dirigent vers le trésor, le serpent s'anime et tente de les emprisonner à l'intérieur de ses anneaux (vitesse : 10). Il exhale alors un souffle glacial équivalant dans ses effets au sortilège de Gel des élémentalistes d'Eau. Les aventuriers qui ont pu esquiver doivent affronter les assauts cinglants de sa queue.

Valeurs du Serpent de Glace :
Attaque


19
Points d'impact 

(2 D6)6

Parade


6
Protection

9

Attaque magique

15
Défense magique

15

Esquive


0
Points de Vie

46
Les aventuriers ont peu de chance de vaincre ce monstre et ne gagneraient rien à le faire. Le serpent mesure vingt mètres et sa structure cristalline le rend indétectable sur la glace ou la neige. Seuls ses yeux écarlates trahissent sa présence.

Les aventuriers peuvent battre en retraite (8) ou bien fuir à l'est de la caverne (10).

La crevasse (10)
Informations réservées au Maître

Une crevasse de deux mètres de large court sur le sol, à l'est de la grotte. C'est par elle qu'est tombé le soldat (6), et les aventuriers risquent de connaître un sort identique s'ils ne le remarquent pas (20% de chances de la voir, plus 10% par point d'ASTUCE au-delà de 12). Si par malchance un personnage manque ce lancer, il peut s'accrocher au bord de la faille avec un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D10. S'il n'y parvient pas, il chute de dix mètres.

11. La tombe de Valhar (11)
De l'autre côté de la crevasse, un autre escalier grimpe. L'atmosphère se fait plus oppressante au fur et à mesure de votre progression. Une brume glaciale plane, immobile, à quelques centimètres du sol. Il règne un silence pesant que seul vient perturber l'écho de vos pas. Bientôt, vous apercevez une niche naturelle dont le fond est tout entier occupé par un miroir recouvert de givre. Un maillet de cristal est posé sur une tablette creusée à même la roche.
Informations réservées au Maître

S'ils ont recours à une Détection de l'Aura, les aventuriers constatent que le miroir est surnaturel. Il ne leur renvoie pourtant qu'une image trouble. C'est un passage qui permet d'accéder à un sentier verglacé qui serpente à flanc de montagne. Valhar, héros des âges sombres, est enterré non loin de là, avec son armure magique, mais le tombeau est gardé... Si un aventurier touche le miroir, il s'aperçoit que sa main passe au travers. Il sent sur sa peau le vent glacé des montagnes. S'il passe la tête au travers, il éprouve un instant une sensation de vertige face au gouffre sans fond de la face nord des montagnes. De petits chemins partent à droite et à gauche. Celui de gauche mène à la tombe de Valhar, celui de droite conduit à l'air libre (14). Si un aventurier traverse le miroir, il lui est impossible de le franchir dans l'autre sens. Le miroir est indestructible, sauf au moyen du maillet. Si l'aventurier l'a emporté avec lui, il peut briser le miroir et rejoindre ses compagnons. L'air glacé de l'extérieur s'engouffre alors dans la cavité et un Ectoplasme de Givre apparaît D6 Assauts après que le miroir a été brisé. 
Si l'aventurier emprunte le chemin de gauche, il doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son AGILITÉ avec un D20-2, pour ne pas glisser sur le sol verglacé ; en cas d'échec, il peut à nouveau tenter sa chance (cette fois avec un D20) pour savoir s'il se rattrape au rebord. S'il y parvient, il lui faut encore deux résultats inférieurs ou égaux à son total de FORCE avec un D20 pour se hisser sur le chemin. Sinon, il glisse le long de la paroi pendant un nombre d'Assauts équivalant à son total de FORCE.

Le sentier mène à une terrasse au centre de laquelle se dresse un tombeau de pierre. A cet endroit, de violentes bourrasques charrient des particules de glace. A votre approche, les particules se soudent et donnent naissance à un guerrier revêtu d'une armure immaculée et portant une épée à deux mains. Cet Ectoplasme est le Fantôme de Valhar.
[image: image28.jpg]


Informations réservées au Maître

Son apparition provoque une épouvante de D8 mais il combat aussi par des moyens physiques.

L'Ectoplasme ne peut être combattu qu'avec des armes magiques. Les sortilèges indirects sont inopérants, exception faite de l'épée de Damoclès.

Valeurs de l'Ectoplasme de Givre :
Attaque


25
Points d'impact (D12) 5

Parade


12
Protection
0

Défense magique

16
Esquive


7
Dissimulation
24

Points de Vie

36
Détection
14
De par sa nature éthérée, l'Ectoplasme est difficile à situer. Toute attaque réussie a 50% de chances de frapper le vide. Dans ce cas, l'Ectoplasme disparaît, et reparaît derrière son adversaire.

Lorsque l'Ectoplasme est vaincu, l'aventurier trouve l'épée à deux mains dans la neige à l'entrée du tombeau. Il s'agit d'une magnifique épée magique (+3), finement ouvragée, d'une valeur de 200 pièces d'or. Quiconque manie cette épée bénéficie de la Vision Totale (sortilège de prêtre de Niveau 3). Les objets du tombeau, rongés par la rouille, tombent en poussière au moindre contact.

La tombe est un cul-de-sac. Il vous faut rebrousser chemin vers le miroir. Le sentier à droite du miroir (14) est étroit et verglacé.

Informations réservées au Maître

Comme précédemment, il faut un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas tomber. Ceux qui n'ont pas traversé le miroir continuent à gravir les marches (12).

La salle des stalactites (12)
L'escalier débouche dans une vaste salle. Un tunnel est percé à droite, mais la salle se prolonge jusqu'à une rampe de glace qui mène à une lourde porte à double battant, renforcée de métal. Des squelettes de légionnaires gisent au pied de la rampe. D'innombrables stalactites de glace pendent de la voûte. Le silence est oppressant. Les squelettes semblent avoir été transpercés par des armes de jet.
Informations réservées au Maître

La salle forme une caisse de résonance. Le moindre bruit se répercute dans la pièce et a 50% de chances de provoquer la chute des stalactites. A moins que les aventuriers ne regardent le plafond, ils n'ont aucun moyen de s'en rendre compte. D6 stalactites (D8) 4, tombent dans la zone d'où provient le bruit (vitesse : 14).
Il est possible de gravir la rampe de glace en assurant ses prises avec des dagues.

Les battants de la porte s'ouvrent au moyen de lourds anneaux de bronze. Les aventuriers doivent cumuler un total de FORCE de 30 pour les déplacer. L'ouverture de la porte provoque un violent courant d'air. Ceux qui se trouvent au sommet de la rampe doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total de FORCE-10 avec un D20 pour ne pas être balayés. Le sifflement du vent provoque la chute de toutes les stalactites (les squelettes, au pied de la rampe, ont été transpercés de cette manière, le Centurion Drajan leur ayant ordonné de faire halte tandis qu'il allait inspecter la porte avec quelques lieutenants). Les aventuriers doivent esquiver chacun D4 stalactites. Ceux qui ont chuté au pied de la rampe n'ont pas le temps de se relever (Esquive 0).

La porte à double battant mène à l'air libre (14). Le tunnel, à droite de l'entrée, se prolonge jusqu'à une porte (13).
Un tunnel (13)
Le tunnel se prolonge en serpentant jusqu'à une lourde porte de bois prise par les glaces. Il faut plusieurs heures de travail pour la dégager.
Informations réservées au Maître

Cette porte donne accès au Palais des Géants de Givre.

A l'air libre (14)
Vous sortez sur une terrasse enneigée. Devant vous s'ouvre le panorama extraordinaire des vallées et des gouffres sur la face nord des montagnes. Hélas, deux monticules de glace viennent assombrir cette superbe perspective et vous replongent aussitôt dans la réalité. Deux soldats, figés dans un cocon de givre, posent sur vous un regard vide. L'un d'eux tient encore un bâton.
Informations réservées au Maître

Ce bâton est un objet magique qui permet à un magicien de lancer le sortilège d'Asservissement en ne dépensant que 3 points de Magie.

Vous apercevez en contrebas un lac gelé balayé par les vents. Une bâtisse de granit noir, identique à celle que mentionnent les légendes, domine les eaux. Sur votre gauche, un sentier descend en zigzag vers le lac. Sur votre droite, un chemin pavé mène à une massive construction de granit, à demi ensevelie sous la neige.
Informations réservées au Maître

Il s'agit du Palais des Géants de Givre. Si les aventuriers ne désirent pas explorer ce bâtiment, rendez-vous au Temple de Balor.
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Le Palais des Géants de Givre

Informations réservées au Maître

Deux Géants de Givre vivent dans ces montagnes isolées, chassant les voyageurs égarés ou récupérant les cadavres congelés qu'ils trouvent au hasard de leurs pérégrinations, le climat de la région assurant une excellente conservation des viandes...

Après quelques circonvolutions, le sentier s'enfonce dans la roche. L'entrée de la faille est marquée par un portique haut de trois mètres, de facture primitive. Cet étroit goulot recouvert de givre mène à un vestibule dont le fond est pris par la glace. La couche paraît épaisse et il est impossible de voir au travers, mais quelques coups bien assénés suffisent à la percer. La paroi de glace à peine détruite, vous êtes attaqués par six Molosses qui attendaient patiemment de l'autre côté.

Informations réservées au Maître

Ces Molosses ne sont pas des chiens ordinaires. Leur souffle est glacial et leurs aboiements effrayants. Chaque aventurier doit tester son courage (voir la règle additionnelle n° 1 du livre Le Secret des Elfes). Les Molosses attaquent à la gorge. Leur total d'Attaque est faible, mais s'ils atteignent la gorge, à cet endroit la victime a 0 en Protection.

Valeurs des Molosses :

Attaque


12
Points d'impact
6

Parade


3
Esquive

3

Défense magique

3
Points de Vie
12 à 15
Les Molosses combattent à mort, à moins qu'ils ne soient rappelés par leurs maîtres, qui se trouvent au fond de la salle.

Deux Géants de Givre revêtus de cuirasses sont assis au fond de la salle. Leur chair est pâle et leurs cheveux roux sont liés en catogan. Une mince couche de givre les recouvre. Le premier est armé d'un trident et d'un filet, le second d'une lourde hache. Ils feraient des cibles faciles si seulement les Molosses vous laissaient le temps d'ajuster.
Valeurs du premier Géant :
Attaque


24
Trident 
(D8+2) 6

Parade


16
Défense magique

12
Protection
4

Points de Vie

34
Esquive

5
Classe de monstre : 10
Ce Géant est aussi armé d'un filet qu'il lance au premier Assaut (vitesse : 14). Si la victime est immobilisée, il attaque avec son trident, qui inflige alors une perte de 12 points de vie.

Valeurs du second Géant :
Attaque


24 
Hache (D8+2)
8 
Parade


16

Défense magique

12 
Protection
4

Points de Vie

35 
Esquive

5

Classe de monstre: 10

Ce géant possède la clef de la salle d'armes (5). Les Géants de Givre ne refusent jamais un défi. Les aventuriers ont 10% de chances de s'en rendre compte. Si on provoque un Géant en combat singulier, ce dernier rappelle aussitôt les Molosses. Si l'issue du duel est à l'avantage des aventuriers, l'autre Géant récompense le vainqueur par un diamant de givre, 500 pièces d'or et une potion de Contrôle. 
Si les aventuriers éliminent tous les Molosses et se ruent sur les Géants, ils risquent de chuter dans le bassin qui occupe le centre de la pièce. Ce bassin, recouvert d'une mince couche de glace, est de ce fait invisible. Quiconque traverse la pièce en ligne droite tombe dedans, et il est impossible d'en sortir sans aide. L'immersion dans cette eau glacée provoque à chaque Assaut la perte de 1 point de FORCE et de 2 points de Vie. Cette perte n'est pas définitive, mais le personnage doit se reposer au chaud une nuit entière pour se remettre.

Les Géants de Givre sont anthropophages. Ils conservent leur nourriture dans un garde-manger (4). Si les aventuriers viennent du tunnel (13), ils surprennent les Géants en plein repas. Dans ce cas, ceux-ci lâchent les Molosses et poursuivent les aventuriers s'ils prennent la fuite.

Des ouvertures sont pratiquées dans tous les murs de cette salle hexagonale. Certaines sont fermées par des portes, d'autres pas.
La chambre à coucher (1)
Cette chambre contient deux grands lits. Divers objets usuels et des vêtements sont éparpillés au sol. Une jarre remplie de vin de sureau est appuyée contre le mur. Dix pièces d'or gisent au hasard. Une couverture composée de peaux de Tigre à Dents de Sabre recouvre un des lits. Sa valeur, en tant que curiosité, est de 5 pièces d'or. Le mur nord est orné d'une tapisserie aux tons passés représentant des serviteurs vaquant à leurs tâches quotidiennes. Un gong est placé devant elle.
Informations réservées au Maître

Si l'on frappe le gong, un Homonculus surgit de la tapisserie. C'est un petit être chétif et transi de froid ; une stalactite de glace pend au bout de son long nez. Il s'affaire aussitôt à ranger la chambre tout en maugréant contre le désordre, sans se préoccuper des aventuriers. S'ils l'interrogent, l'Homonculus répond de manière évasive. Il ne cesse de se plaindre de l'absence de chauffage et des ronflements insupportables des Géants qui l'empêchent de dormir. Il leur propose par contre de rejoindre l'autre invité - il s'agit en fait du prisonnier (3). Si les aventuriers refusent son offre, il disparaît et ne peut être rappelé avant vingt-quatre heures. S'ils acceptent sa proposition, l'Homonculus sort une clef de sa poche et les guide vers la salle dans laquelle les Géants ont enfermé Tabian (3), un élémentaliste des Ténèbres. L'Homonculus use de toutes les ruses possibles pour enfermer les aventuriers dans la pièce. Il est impossible de s'échapper de cette prison. Si les aventuriers ont tué les Géants et que toute l'expédition tombe dans le piège, leur histoire se termine ici !

La chapelle (2)
Cette salle de prière est dévolue au culte d'une divinité du froid depuis longtemps oubliée. Une fontaine figée par la glace en constitue l'unique ornement. Le mur est un mur de glace au travers duquel on entrevoit la tombe de Valhar.

Informations réservées au Maître

Quiconque tente de traverser le mur est téléporté à l'entrée du tombeau (11). Si les aventuriers n'ont pas encore vaincu l'Ectoplasme, ils doivent le faire. S'ils s'en reviennent avec l'épée de Valhar, la glace fond et la fontaine se remet à couler. Les aventuriers remarquent alors une cassette au fond de l'eau, qui contient deux diamants souverains (l'une d'elles est en fait une amulette de Captation). Quiconque passe l'amulette autour de son cou subit une Attaque magique de 19. L'amulette renferme l'âme de Valhar.

Valeurs de Valhar :
ASTUCE 
14 
Attaque magique
19

POUVOIR 
4 
Défense magique
19

Niveau : 5
La prison (3)
La porte de cette salle est verrouillée. Le panneau est composé d'une matière métallique indestructible. Ce métal rare vaut son poids en or mais il est impossible d'en détacher le moindre fragment. Quiconque est enfermé dans cette salle ne peut en sortir par aucun moyen physique.

Informations réservées au Maître

La clef de la porte est détenue par l'Homonculus (1). Tabian est emprisonné dans cette salle. C'est un émissaire de Kinded qui fut capturé par les Géants alors qu'il tentait de contacter Fengil. Tabian, rusé et intelligent, sait que toute personne venant de Glisson et ne se réclamant pas de Kinded doit être considérée comme un ennemi potentiel. Il fait donc son possible pour éliminer les aventuriers avant qu'ils n'atteignent la cité. Tabian est un élémentaliste des Ténèbres, avec pour éléments seconds l'Air et l'Eau.

Valeurs de Tabian :

Attaque


12
Protection
2

Parade


6
Points de Magie
15(5)

Attaque magique

19
Esquive

4

Défense magique

9
Points de Vie
10
Niveau : 5
Tabian se présente comme un aventurier solitaire, lui aussi en quête de la cité perdue. Apparemment, il ne porte pas d'arme. Il dissimule en fait sous ses vêtements une dague qui libère un sortilège de Paralysie en même temps qu'elle inflige une blessure. Une cape d'apparence anodine est roulée en boule dans un coin de la prison. Déployée, elle libère un sortilège d'Éclipse de Lune. Tabian s'en empare si les aventuriers émettent le moindre doute quant à sa véritable identité.

Le garde-manger (4)
Un spectacle insoutenable attend les aventuriers dans cette salle réfrigérée. Des cadavres humains, certains en partie débités, pendent à des crocs de boucher. Les Géants n'ont pas pris la peine de les dévêtir. Il est possible de reconnaître des aventuriers et des prêtres portant de sinistres robes noires, mais aussi des légionnaires en armure ! Une porte de bois et de métal rouillé, percée dans le mur du fond, permet d'accéder au tunnel (13).

La salle d'armes (5)
Informations réservées au Maître

La clef de cette chambre est en possession du deuxième Géant. C'est dans cette pièce qu'il va chercher la récompense si quelqu'un vainc son compagnon en combat singulier.

Des arcs et des épées trop grands pour être utilisables sont rangés contre les murs. Deux coffres sont posés contre un mur. Le premier contient 500 pièces d'or, une potion de Contrôle, un diamant de givre et la main de Saint Curator. Cette relique était conservée par l'Ordre de Saint Curator jusqu'au jour où un de ses membres s'en empara et prit la fuite. Le moine, pourchassé par ses pairs, chercha refuge dans les montagnes. Il ne trouva, hélas, pour abri que le garde-manger des Géants ! Cette main décharnée est conservée dans un petit sac de velours mauve. Posée sur une blessure, sur la partie affectée d'un malade ou sur le front d'un fou, elle guérit aussitôt le mal. Mais si la main est apposée une deuxième fois sur le même malade, l'affliction réapparaît. Le diamant de Givre, gemme taillée en forme de cristal de neige, permet à un élémentaliste d'Eau de lancer les sortilèges en rapport avec le froid (Mur de Glace, Javelot de Glace, Blizzard, Gel) en ne dépensant que la moitié des points de Magie requis.

Le deuxième coffre contient un bouclier magique (+1), une cuirasse magique (+1), un philtre d'Amour, 1110 pièces d'or et seize gemmes d'une valeur de 360 pièces d'or.

Le chenil (6)
Il y règne une odeur épouvantable. Des carcasses à demi dévorées se mêlent aux excréments. Un jeune chiot joue dans un coin avec un tibia. Ce futur Molosse pourra être revendu 100 pièces d'or à un dresseur.

Vous devez rebrousser chemin (14) si vous voulez atteindre la cité de Nem.
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Le Temple de Balor

Informations réservées au Maître

Le chemin qui mène au lac, taillé à flanc de montagne, est terriblement escarpé. Par mesure de sécurité, l'expédition doit s'encorder. Assignez à la descente une difficulté de 14. La chute d'une personne non encordée est mortelle. En cas de chute d'un membre de la cordée, additionnez les totaux de FORCE de ses compagnons et retranchez le résultat obtenu du total de FORCE de celui qui vient de chuter. Si le résultat est inférieur ou égal à zéro, le personnage entraîne tous les autres dans sa chute. Sinon, les autres retiennent leur compagnon à condition d'obtenir un résultat inférieur ou égal à ce résultat avec un D20. 
Exemple : Blokard le barbare escalade un piton rocheux avec ses compères Gothon et Bathor. Hélas, une pierre se descelle et Blockard chute dans le vide ! Le total de FORCE de Blockard est de 14, ses compagnons ont respectivement 10 et 15, ce qui leur fait 25. La soustraction donne 11. Il leur faut un résultat inférieur ou égal à 11 avec un D20 pour hisser leur compagnon.
Si le résultat est supérieur à 11, Gothon et Bathor ont assuré leurs prises mais sont incapables de hisser leur compagnon. A moins d'une intervention magique, Blockard doit se sacrifier et trancher la corde... Ses compagnons peuvent aussi en prendre l'initiative !...

Il faut six heures pour atteindre le lac gelé. La probabilité de rencontre est de 20% toutes les heures. Si, lors d'une rencontre, les aventuriers ne parviennent pas à éliminer le monstre, mais provoquent sa fuite, confrontez-les à nouveau un peu plus tard, en tenant compte des éventuelles blessures que la créature a reçues.

D20
1 à 4

Loups Blancs

5 à 7

Hommes-Singes

8 ou 9

Ours

10 à 11

Serpents de Glace

12 ou 13

Géants de Givre

14 à 16

Centurion Fantôme

17 ou 18

Abominable Homme des Neiges

19 ou 20

Sufiriade

Le Serpent de Glace

Le Serpent de Glace est une vipère composée d'une substance cristalline, créée par des mages. Cette substance lui assure une Protection élevée. Les Serpents de Glace n'attaquent que si l'on s'approche de leur nid. Leur morsure est assortie d'un sortilège (Attaque magique : 10) dont les effets sont identiques au Gel des élémentalistes d'Eau.

Valeurs des Serpents de Glace :
Attaque


14
Points d'impact 
(D6)2

Parade


6
Protection
6

Esquive


5
Points de Vie
3
Classe de monstre : 2
Le centurion fantôme

Ce Fantôme est celui du Centurion Drajan, qui a mené ses troupes à travers les montagnes, des siècles auparavant. Il apparaît dans un tourbillon de neige, suscitant une épouvante. Si vous survivez, Drajan narre ses mésaventures d'une voix plaintive.
· Servius, mon lieutenant, et moi-même avons été les seuls à atteindre la cité perdue. Mes hommes périrent les uns après les autres dans les entrailles de la montagne. Servius fut mortellement blessé par la chute d'une stalactite et je dus le porter, mais il succomba sur la rive du lac. Il repose sous un monticule de pierre. A peine avais-je achevé sa sépulture que deux tourbillons de neige vinrent à ma rencontre. Pressentant quelque maléfice, je me hâtai vers le temple. Là, deux Aigles Noirs passèrent au-dessus de ma tête et le contact de leur ombre me plongea dans la frayeur. Je me précipitai à l'intérieur du temple. Il y régnait un silence obsédant. J'errai quelque temps dans le dédale de couloirs avant d'en atteindre le centre. Là, un escalier me conduisit face à mon destin. Même par-delà la mort, je ne peux décrire l'horreur qui m'attendait...
N'entrez pas dans la pièce de l'étoile noire, ou vous mourrez aussi sûrement que je suis mort ! Quelle qu'en soit la récompense, n'y entrez pas...
Le Fantôme disparaît sur ces mots.

Informations réservées au Maître

Si les aventuriers l'attaquent, il se volatilise sans leur conter son récit.
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Aux abords du lac, les aventuriers trouvent un monticule de pierre surmonté d'un étendard. S'ils violent cette sépulture de fortune, ils trouvent un cadavre parfaitement conservé bien que portant encore les traces d'une affreuse blessure à la tête. Il repose dans son armure, son glaive sur la poitrine. A part quelques pièces d'or dans sa bourse, tes aventuriers ne glanent rien d'intéressant.

Le lac

Le Lac de Nimir a été formé au début du monde par le raz-de-marée qui engloutit la cité de Nem, emprisonnant à jamais Balor, Prince des Ténèbres, dans un écrin de givre. Rien n'est visible sous la glace. Seul subsiste de l'antique cité ce bâtiment massif que vous avez pu observer depuis le haut de la montagne. Cette bâtisse noire, qui a dû être un temple, domine le paysage du sommet d'une série de terrasses qui disparaît sous la surface gelée du lac. Des colonnes supportent un fronton de granit noir. Les silhouettes gigantesques des Aigles Noirs se découpent dans le ciel. Leurs cris incessants, mêlés au sifflement du vent, composent une macabre litanie.
Informations réservées au Maître

S'ils se dirigent directement vers le temple, les aventuriers rencontrent une Sufiriade (deux s'ils n'en ont pas rencontré une lors de la descente). S'ils suivent les conseils du Fantôme et contournent la surface glacée, il leur faut encore trois heures pour atteindre le temple. La probabilité de rencontre est de 25% toutes les heures.

Tandis que vous avancez sur la surface gelée du lac, un tourbillon de glace fonce dans votre direction.
Valeurs de la Sufiriade :

Parade


0
Protection
5

Défense magique

0
Déplacement
10 m

Esquive


4
Points de Vie
30
Les Aigles de Balor nichent au sommet du temple. De profondes fissures courent le long du bâtiment. Deux colonnes de fumée noire s'échappent du temple, mais vous ne repérez à part cela aucun signe de vie. Brusquement, les Aigles foncent vers vous et vous survolent. A l'instant où leur ombre vous enveloppe, vous ressentez une intense frayeur.

Informations réservées au Maître

Les aventuriers subissent une Attaque magique de 12 qui fait sombrer dans la folie.

Quelques secondes plus tard, une Chappe de Ténèbres s'abat sur le lac (Attaque magique : 28). Ceux qui y succombent s'enfuient. Ce sortilège est le cadeau de bienvenue de Fengil !
Trois adorateurs de Balor sont dissimulés dans le temple. Ils sont habillés de noir et sont difficilement décelables dans la pénombre : toute attaque à l'arme de jet est pénalisée de 3 points. Les adorateurs lancent de rapides escarmouches. Ils sont embusqués aux endroits marqués d'une croix sur le plan du temple. Les couloirs ne peuvent être empruntés qu'en file indienne. Un plan muet est donné à la fin du recueil. Présentez-le aux joueurs pour qu'ils puissent déterminer leur chemin. Tous les adorateurs survivants à l'instant où les aventuriers atteignent le centre du temple se lancent dans l'assaut final.
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A l'entrée sud du temple, une des colonnes qui fait face au lac est auréolée d'une étrange brume mauve.
Une inscription y est gravée : « Laisse-toi guider par la main des ténèbres. »
Informations réservées au Maître

L'inscription se réfère à la main gauche - la main du diable selon la croyance populaire. Les aventuriers trouvent de manière infaillible leur chemin dans le labyrinthe s'ils gardent en permanence leur main gauche contre le mur de gauche. Fengil est un Mort Vivant élémentaliste des Ténèbres dont les éléments seconds sont la Terre et le Feu.

Valeurs de Fengil:

Attaque

17
Points d'impact 






(2D4)5

Parade

11
Protection
0

Attaque magique
34
Dissimulation
15

Défense magique
24
Détection
11

Points de vie
16
Points de Magie
45 (15)
Niveau: 15
La lance magique de Fengil est utilisable au combat bien qu'il soit intangible. Fengil est insensible aux armes ordinaires et aux sortilèges indirects.

Il est improbable que les aventuriers attrapent Fengil avant qu'il n'atteigne la Fosse de Balor. Quoi qu'il en soit, Fengil utilise son Javelot des Ténèbres pour les maintenir à distance. Fengil a un crâne allongé et entièrement chauve. Ses yeux sont profondément enfoncés dans ses orbites. En tribut à sa corruption, il porte tous les stigmates des élémentalistes des Ténèbres. Son corps ne projette aucune ombre, une tache en forme de croissant souille son front et ses paumes sont noires. Il ne peut plus supporter la lumière du jour. Fengil hante ces murs depuis des siècles, entretenant des feux autour du corps gelé de Balor. Ses rêves de pouvoir se sont faits plus intenses alors que lui-même dépérissait. Ces dernières années, il a recruté trois assassins pour garder les étages supérieurs du temple. Ces derniers combattent jusqu'à la mort pour que Fengil puisse terminer les préparatifs destinés à libérer son maître Balor en utilisant l'ultime sortilège des élémentalistes des Ténèbres...

Valeurs du premier assassin :
Attaque


18
Points d'impact 
(D8) 4

Parade


10

navaja (D2+1) 2

Défense magique 
8
Protection 
2

Esquive


6
Dissimulation 
23

Points de Vie

16
Détection 
13

Niveau : 6
Valeurs du deuxième assassin :
Attaque


18
Points d'impact 
(D10) 6

Parade


10

navaja (D2+2) 3

Défense magique 
8
Protection 
2

Esquive


6
Dissimulation 
23

Points de Vie

12
Détection 
13

Niveau : 6
Valeurs du troisième assassin :
Attaque


19
Points d'impact 
(D8) 4

Parade


11

navaja (D2+1) 2

Défense magique 
9
Protection 
2

Esquive


6
Dissimulation 
24
Points de Vie

15
Détection 
14

Niveau: 7
Les assassins survivants attaquent par surprise dans la cour centrale, qui dispose d'excellentes cachettes.

La Cour des Quatre Idoles

Ce cloître, dont les dalles sont souillées par les déjections des Aigles qui nichent sur le toit, a des arches recouvertes d'une étrange végétation pourpre. Au premier étage, une galerie est accessible par un escalier, à l'angle nord-ouest. Un bassin d'eau croupie occupe le centre du cloître, dont chaque coin est orné d'un totem grossièrement sculpté. Ils représentent les quatre éléments et possèdent tous une ouverture par laquelle un homme peut se glisser.
Informations réservées au Maître

Le totem de Feu représente un être dont les cheveux se dressent tels des flammes. Des scarifications rouges lui strient les joues. Quiconque pénètre par l'ouverture est agressé par une brusque montée de chaleur. Il doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20 pour ne pas perdre 4 points de Vie. Une armure métallique fait perdre 1 point de plus.

Le totem de Terre est un rocher d'où partent deux longs bras. A l'instant où le personnage se place devant l'ouverture, les bras se referment et le maintiennent serré pendant deux Assauts (2D6) : 4. Passé ce délai, ils reprennent leur position initiale.

Le totem d'Air est en forme d'Aigle. Quiconque pénètre par l'ouverture est aussitôt happé par un tourbillon d'air qui le soulève comme un fétu de paille. La victime perd à chaque Assaut 1 point de Vie de plus 1 au premier, 2 au deuxième, etc. La vitesse du tourbillon est de 12 et augmente de 1 par Assaut. Pour y échapper, il faut recourir à l'Esquive à chaque Assaut jusqu'au succès.

Le totem des Ténèbres, monolithe noir, ne porte aucun signe distinctif. Quiconque y pénètre est plongé dans le noir (ce qui provoque une épouvante si le personnage est sujet à la phobie des ténèbres) et subit une Attaque magique de 12 qui le téléporte au sous-sol (1). S'il résiste à l'attaque, il est projeté dans le bassin.

Le bassin

Informations réservées au Maître

Le bassin est recouvert d'un limon acide dont le contact provoque une perte de 2 points de Vie, et de 1 point de Protection si la victime porte une armure. A l'instant où la surface de l'eau est perturbée, un Obsidiaque jaillit du bassin.

Valeurs de l'Obsidiaque :
Attaque


14
Points d'impact 
(D8)3

Parade


6
Protection
3

Défense magique

6
Déplacement 
(envol)8 m

Esquive


3
Points de Vie
12
Classe de monstre : 8
Une cassette de cuivre corrodée, au fond du bassin, contient un parchemin sur lequel est inscrit un sortilège de Gel. A la différence du sortilège des élémentalistes d'Eau, qui n'affecte qu'un périmètre d'un mètre, celui-ci couvre vingt mètres.

Les souterrains
Le Mangeur d'Ames (1)
Vous aboutissez dans une salle voûtée aux murs de granit. Le palier sur lequel vous prenez pied est flanqué de gigantesques statues de schiste noir. Au-dessus de votre tête, un faisceau de lumière noire jaillit d'un trou dans la voûte. C'est le puits de téléportation qui vous a mené jusqu'ici. Quelques marches descendent dans un bassin plein d'un liquide noir et visqueux d'où s'élèvent des volutes de fumée. Le bassin se prolonge jusqu'à une arche fermée par un rideau d'énergie opaque. Il est possible de contourner le bassin et, en prenant son élan depuis le parapet qui le borde, de traverser le rideau.
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Informations réservées au Maître

Si l'on s'immerge dans le bassin, il est possible de traverser sans encombre le rideau d'énergie. Par contre, si l'on contourne le bassin, à l'instant où l'on traverse le rideau, l'énergie qui le forme s'enroule telle une capuche autour de la tête du personnage. La victime est assaillie par un hurlement strident, tandis que la créature tente de s'emparer de son âme.

Valeurs du Mangeur d'Ames :
Attaque magique
16
Esquive

0

Défense magique
8
Points de Vie
8
Le Mangeur d'Ames tente de pénétrer le cerveau de sa proie en se faufilant par les orifices du visage. Son but est de remplacer l'énergie du cerveau par la sienne. Bien que cette agression soit physique, elle se fait par le biais d'une Attaque magique répétée à chaque Assaut. Le moindre échec signifie la mort. Celle-ci toutefois ne semble pas affectée après que le Mangeur d'Ames a disparu à l'intérieur de sa tête. Le corps est maintenant sous contrôle du monstre et le seul signe de cette possession est le voile gris qui recouvre ses pupilles. Le Mangeur d'Ames ne peut être blessé que par du métal. Tenter de le frapper avec une arme risque de blesser la victime à la tête. Pour éviter que le coup ne blesse la victime en même temps que le Mangeur d'Ames, la victime doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec un D20. Si elle manque ce lancer, elle subit des dommages doubles. Le meilleur moyen de se débarrasser du Mangeur d'Ames est de l'arracher avec un gant de métal. Cette attaque ôte 2 points de Vie au Mangeur d'Ames sans affecter la victime. Le monstre, après avoir pris possession du corps, tente de se débarrasser de toute l'expédition avant de retourner dans son rideau.
Le Mangeur d'Ames attaque quiconque ne s'est pas immergé dans le liquide noir. Un personnage qui s'est baigné laisse l'empreinte de son corps dans le rideau en le traversant.

A part l'arche, la seule issue est le puits de téléportation qui ramène à l'intérieur de la statue.

La salle des sacrifices (2)
Un couloir domine une vaste salle envahie par un brouillard mouvant. A l'extrémité de cette salle, vous entrevoyez un trône gigantesque et une lueur dorée. Deux escaliers descendent dans la salle et disparaissent dans la brume. Le couloir se prolonge d'est en ouest et mène à plusieurs portes. Vous remarquez une applique sur le mur, près de l'escalier le plus à l'ouest. Des objets en forme de crosse y sont suspendus. Leur extrémité est enduite d'une substance résineuse. Le mur, juste avant l'autre escalier, est percé d'anneaux reliés entre eux par une chaîne. La paroi porte des traces de griffures et le sol, à cet endroit, est maculé de taches noirâtres.
Informations réservées au Maître

Des sacrifices humains étaient pratiqués dans la salle en contrebas, face au trône de Balor. Les crosses suspendues à l'applique sont des torches qui permettaient aux prêtres de se mouvoir dans la brume surnaturelle. Elles diffusent une lueur bleutée. Toute autre source lumineuse est soufflée par le brouillard. La chaîne servait à maintenir les victimes qu'on offrait en sacrifice. Les griffures témoignent de leurs tentatives de fuite. Les deux escaliers (4 et 6) permettent d'accéder à la salle des sacrifices. Le couloir mène à la garde-robe (3) et à la geôle (5). Si les aventuriers rebroussent chemin, ils traversent sans risque le rideau d'énergie s'ils se sont baignés dans le bassin (1). Ils trouveront un liquide identique dans la salle suivante (3).

La garde-robe (3)
Cette salle renferme un bassin empli d'un liquide noir et visqueux identique à celui de la première salle (1). Un banc est posé contre le mur ouest. Des robes noires pliées et marquées du symbole de la lune en éclipse y sont soigneusement alignées. Au-dessus du banc, une applique supporte des serre-tête métalliques ornés du même symbole.

Informations réservées au Maître

En fouillant les robes, les aventuriers trouvent la clef de la geôle (5). Les robes protègent contre les Démons qui hantent le brouillard. Les serre-tête permettent de distinguer ces mêmes Démons, qui sont d'ordinaire invisibles.

L'escalier de gauche (4)
Informations réservées au Maître

Cet escalier donne accès a la grande salle envahie par les brumes. Le brouillard froid et humide éteint en quelques secondes toute source lumineuse qui n'est pas d'origine surnaturelle. Allumées, les crosses (2) permettent de se repérer dans la brume. Leur luminosité est celle de torches ordinaires. Soudain, des hurlements inhumains déchirent les brumes.

Si les aventuriers ont eu la présence d'esprit de revêtir une robe et un serre-tête (3), ils constatent qu'ils sont entourés de Démons aux griffes acérées. La salle est longue de soixante mètres ; un homme la traverse en courant en trois Assauts. Les aventuriers qui ne portent pas de robe subissent les attaques des Démons. S'ils ne portent ni robe ni serre-tête, ils subissent les attaques sans savoir d'où elles proviennent ; 2D6 démons attaquent, ils frappent à chaque Assaut à coups de griffes (D10) 3.
Les aventuriers peuvent rebrousser chemin par l'escalier ou bien traverser la salle vers le trône (7).

La geôle (5)
Informations réservées au Maître

La clef se trouve dans la poche d'une robe (3). La porte peut tout aussi bien être enfoncée, à condition que la somme des totaux de FORCE déployés atteigne 50.

Des chaînes terminées par des bracelets sont fichées à égale distance dans les murs. Certaines emprisonnent encore des squelettes. De plus près, on découvre un message gravé sur le mur derrière un squelette : « Aujourd'hui, les prêtres en robe noire ont emmené mes frères. Ils portaient des serre-tête et brandissaient des crosses enflammées. J'ai entendu leurs cris quand ils sont descendus dans la fosse, mais les prêtres sont revenus indemnes. »
L'escalier de droite (6)
Informations réservées au Maître

L'escalier de droite s'enfonce dans les brumes tourbillonnantes de la grande salle. A l'instant où on pénètre dans la brume, toutes les sources de lumière non magiques s'éteignent. Au pied de l'escalier, on manque trébucher sur des centaines d'ossements humains qui recouvrent le sol. C'est alors que les Démons de la fosse (4) passent à l'attaque. Comme précédemment, les aventuriers poursuivent leur chemin en toute sécurité s'ils ont revêtu le costume des prêtres noirs. Les déplacements dans cette partie de la salle sont réduits de moitié, du fait des ossements qui par endroits atteignent un mètre.
Les aventuriers peuvent rebrousser chemin par l'escalier ou bien traverser la salle vers le trône (7).

Le trône (7)
Un escalier imposant s'élève vers le trône qui surplombe la brume. Composé d'or et de bronze, il est entouré d'un bas-relief circulaire où s'imbriquent en une ronde infâme tous les Démons de la création. Le dossier s'élève à quinze mètres du sol et se perd dans la pénombre du plafond. Un espace est ménagé entre les pieds du trône, suffisant pour permettre le passage d'un homme. Une porte est percée dans le mur nord. Le battant de bois est entrebâillé, comme si quelqu'un avait emprunté ce passage peu de temps auparavant. La porte mène à un couloir (8).
Un couloir (8)
La porte s'ouvre sur un petit couloir. Sur le sol, une crosse achève de se consumer et crachote quelques flammèches bleutées. Un peu plus loin, une robe noire et un serre-tête ont été abandonnés. A quelques mètres de l'entrée, le couloir disparaît dans une zone de ténèbres insondables.
Informations réservées au Maître

Un élémentaliste comprend qu'il s'agit d'un Voile d'ombre (sortilège des élémentalistes des Ténèbres). Fengil l'a lancé pour dissimuler les portes de part et d'autre du couloir. Si les aventuriers traversent cette zone de ténèbres, ils aboutissent à une porte de bronze à double battant qui mène à la salle circulaire (16). S'ils observent minutieusement cette partie du couloir, les aventuriers constatent que la couche de poussière sur le sol est uniforme et que personne n'a emprunté ce passage depuis longtemps. Les battants sont fermés par un sceau de cire intact. S'ils ouvrent les battants, le sceau émet une plainte en se brisant. Fengil s'est enfui par une porte latérale dissimulée par les ténèbres. Il se trouve maintenant dans la salle des Forces Élémentaires (20).
Les portes dissimulées aboutissent au débarras (9) et (14). La porte de bronze au fond du couloir mène à une salle circulaire 16.

Le débarras (9)
Vous aboutissez dans une pièce où est entreposé un étrange bric-à-brac. De vieilles roues de bois sont entassées dans un coin, à côté de charrettes ornées de guirlandes de lierre noir que les prêtres devaient utiliser lors de processions. Des masques mortuaires sont alignés sur une étagère.
Informations réservées au Maître

L'un de ces masques est doté d'un pouvoir particulier : la personne qui s'en couvre le visage acquiert un talent d'imitateur. Le personnage doit bien évidemment parler à travers le masque pour se rendre compte de cette faculté. La première fois qu'il le porte, sa voix prend les intonations de la dernière personne avec laquelle il s'est entretenu. Par la suite, il peut choisir à sa guise la personne qu'il compte imiter, à condition de lui avoir parlé au moins une fois. 
Il n'existe apparemment pas d'issue, mais derrière les roues empilées à l'angle ouest de la pièce s'ouvre une porte. A l'instant où l'on s'en approche, une Araignée Géante fond sur le dernier membre de l'expédition.

Valeurs de l’Araignée Géante :
Attaque


15
Points d'impact (D6)3
Parade


2
Protection
1

Défense magique

4


Esquive


4
Points de Vie
10
Une seule personne peut manier une arme dans cet espace confiné. La dernière de la colonne ou bien celle qui la précède pourra affronter le monstre.
Deux armes sont posées contre le mur près de la porte. Elles sont de la longueur d'une hallebarde et la lame est découpée en étoile. Une inscription est gravée sur le mur, surmontée d'un symbole inconnu mais qui semble évoquer une notion de vitesse.
	I
	II
	III
	IV
	V

	22
	23
	24
	30
	31


Informations réservées au Maître

Les marques représentent les étapes de l'épreuve d'esquive que les aventuriers doivent subir s'ils se rendent dans la salle des Ombres Passantes (10). A chaque étape, la vitesse augmente de 1. Les vitesses inscrites sur le mur sont données en base cinq.

I.
22 = Vitesse 12
II.
23 = Vitesse 13
III.
24 = Vitesse 14
IV.
30 = Vitesse 15
I.
31 = Vitesse 16
Vous pouvez rebrousser chemin (8) ou passer la porte (10).

La salle des Ombres Passantes (10)
Vous aboutissez dans une salle de soixante mètres de long et dix de large. Cinq paires de torchères se faisant front, placées à égale distance sur la longueur de la salle, émettent une lueur irréelle. Une ligne rouge courant sur le sol les relie par paire, délimitant cinq surfaces égales.

Informations réservées au Maître

Chaque fois qu'un aventurier enjambe une ligne rouge, une créature fantomatique semblable à une Chauve-Souris apparaît au fond de la salle et s'élance vers l'intrus en poussant un cri strident. La vitesse de la créature est de 12. Si l'aventurier ne parvient pas à l'esquiver, elle le percute de plein fouet et explose, provoquant une perte de 2D8 points de Vie (moins la Protection). Si le total d'AGILITÉ du personnage est supérieur à celui de la créature (qui est de 14), il peut tenter de la frapper avant qu'elle ne l'atteigne. Il doit pour cela utiliser les longues perches étoilées (9). Si le coup porte, il élimine aussitôt la créature. Si, au franchissement de la ligne suivante, la créature est encore en vie, elle s'élance une fois encore, et la vitesse de son attaque augmente selon le tableau donné plus haut. Les dommages sont eux aussi multipliés : 2×2D8 pour la deuxième ligne, 3×2D8 pour la troisième, etc.
Il apparaît autant de créatures qu'il y a d'aventuriers qui franchissent les lignes. Une armure de plates de métal noir est déposée derrière la cinquième ligne. Elle s'adapte aux proportions du premier aventurier qui sort victorieux de l'épreuve. Il s'agit d'une armure magique (+3) qui absorbe tous les sortilèges jusqu'au Niveau 3.

Malgré son apparence, elle est d'un poids négligeable et n'entrave pas les mouvements.

Au fond de la salle, sur la droite, s'élève un escalier (12). Juste derrière l'armure se trouve une porte noire marquée d'une étoile. Elle n'est pas verrouillée (11).

La salle de l'Étoile Noire (11)
La porte noire s'efface en silence et vous pénétrez dans une salle éclairée par une inquiétante lueur glauque. Un visage en relief occupe le mur du fond, ses yeux écarlates brillent d'un éclat mauvais et deux gigantesques cornes pointent sur son front. A votre arrivée, il vous semble que ses traits se rident en un sourire malsain. La porte se referme violemment (vitesse : 14) et la bouche s'ouvre, libérant un nuage noir qui adopte une forme humaine. Bientôt, un guerrier protégé par une armure de bronze d'un autre âge vous fixe.
Informations réservées au Maître

Si les aventuriers ont rencontré le Fantôme de Drajan à leur arrivée, ils le reconnaissent sous son apparence de Mort Vivant. Armé d'une épée à deux mains à la lame noire, il combat sans merci.

Valeurs de Drajan :

Attaque


27
Points d'impact 
(D12) 7

Parade


20
Protection
4

Défense magique

14

Esquive


6
Dissimulation
16

Points de Vie

30
Détection
17
Niveau : 13
Si les aventuriers parviennent à vaincre Drajan, son âme libérée va rejoindre le royaume des morts. Son corps tombe en poussière ; seule l'épée demeure intacte. Cette épée maléfique tente de prendre possession du corps de celui qui s'en empare. Elle fonctionne à la manière d'une amulette de Captation (voir le chapitre « Les Objets Magiques » du livre Initiation à la Magie). Le personnage subit une Attaque magique de 14 à chaque Assaut, jusqu'à ce qu'il relâche l'épée. Si l'attaque porte, il se transforme en nuage noir qui disparaît aussitôt dans la bouche démoniaque. La victime réapparaît D10 Assauts plus tard sous l'apparence d'une Momie. La porte noire s'ouvre d'elle-même lorsque le Mort Vivant a été vaincu ou qu'il a éliminé tout le monde dans la pièce.

Un couloir (12)
A son extrémité ouest, ce couloir aux murs de brique se termine en cul-de-sac.

Informations réservées au Maître

Une observation attentive permet cependant de distinguer les contours de la porte (10). A l'est, il s'ouvre sur la salle au coffre de bronze (13).

La salle au coffre de bronze (13)
Cette salle carrée aux murs de granit possède des accès par l'est, l'ouest et le sud. Au sud, une porte à double battant de bronze est fermée par un sceau de cire noire. Le centre de la salle est occupé par un gigantesque coffre de bronze dont les flancs représentent les phases d'un rituel démoniaque. Les côtés est et ouest du coffre sont percés d'une porte. Chaque battant porte en son milieu un médaillon représentant la moitié d'une créature monstrueuse. La bête est dotée d'un appareil respiratoire formé de multiples vaisseaux qui relient les narines à la bouche. Des barbillons de chair pendent de son cou, une crête orne son front. Son corps couvert d'écailles se termine par une queue reptilienne. Chaque médaillon est surmonté d'une inscription « Les deux ensemble ou pas du tout ».
Informations réservées au Maître

Poussées ensemble, les deux portes s'ajustent à l'intérieur du coffre et bloquent l'entrée du souterrain où le Krang, le monstre représenté sur les portes, attend dans l'ombre le passage de ses proies. Le coffre renferme un escalier qui descend en pente raide en direction du nord. Si les aventuriers n'ouvrent qu'une porte, ils découvrent l'escalier et une fosse à demi fermée par le battant. Le monstre, attiré par l'odeur de la chair humaine, sort de son antre en dix Assauts et prend les aventuriers en chasse.

Valeurs du Krang :
Attaque 


30
Points d'impact
(D8+2) 7

Parade 


16

(+ salive acide)
Défense magique 
22
Protection
6
Esquive 


5
Dissimulation
3
Points de Vie

46
Détection
29

Le monstre projette des jets de salive acide (portée : 2 m) qui ôtent 1 point de Protection ou 2 points de Vie. Le Krang, création du dieu Balor, hante ces lieux depuis le jour où la cité a été prise par les glaces. Son antre s'étend en un réseau de boyaux souterrains sous le lac gelé. Dès qu'il a senti l'odeur de la chair humaine, dont il raffole, il s'élance à la recherche des aventuriers, à moins que ceux-ci ne soient protégés par un sortilège de Rétromagie qui annule l'odorat du monstre. Le Krang est capable de briser les plus épaisses murailles pour atteindre ses proies. Les aventuriers empruntent l'escalier du coffre (20) ou les passages non encore explorés de la salle (13).

Le bureau du magicien (14)
La porte de droite, dissimulée par le Voile d'Ombre, s'ouvre sur une petite pièce carrée aux murs recouverts de lambris de chêne. Un bureau est posé contre le mur nord avec trois rouleaux de parchemin placés en évidence.
Informations réservées au Maître

Le premier parchemin déroulé libère un sortilège de Stase (Attaque magique : 23). Les autres renferment un sortilège d'Épée de Damoclès et de Nova. Une porte est percée dans le mur oriental (15).

Passage verglacé (15)
Après avoir descendu quelques marches, vous atteignez un passage dont le sol est verglacé. Le lac gelé semble s'être infiltré dans cette partie du souterrain. Le mur oriental a cédé sous la pression de l'eau et une énorme masse de glace obstrue en partie le couloir. Deux alcôves se font face avant la masse glacée. La même disposition d'alcôves se retrouve au-delà.

Informations réservées au Maître

Cet endroit servait de laboratoire à un magicien (14). Des vasques de verre sont rangées sur des étagères dans la première série d'alcôves. Elles contiennent un acide hautement volatil qui s'enflamme à proximité d'une torche. Dans ce cas, le feu se propage à toutes les vasques, provoquant une explosion qui projette des flammes dans un rayon de trois mètres. Les personnes présentes dans ce périmètre perdent D8 points de Vie (moins leur Protection). Si la source lumineuse n'est pas une torche, les personnages dotés de pouvoirs décèlent les propriétés de l'acide et peuvent le transvaser dans des flacons de verre qui sont alignés sur les étagères inférieures des alcôves. Ils peuvent de cette manière fabriquer dix bombes (D8) 6 qui peuvent être lancées à courte distance. L'explosion de l'acide, outre les dommages qu'il cause, provoque la fonte des glaces. Une trombe d'eau jaillie du mur oriental inonde le couloir. Le niveau des eaux s'élève de cinquante centimètres par Assaut. En quatre Assauts, l'eau atteint le plafond et emplit le couloir jusqu'au bureau (14). La deuxième série d'alcôves renferme des flacons et des éprouvettes. Les aventuriers ont 50% de chances d'y découvrir des potions dignes d'intérêt : lancer trois fois un D100 et voir le chapitre « Les Objets Magiques » du livre Initiation à la Magie.
Le couloir se coude ensuite vers la gauche (13).

Salle circulaire (16)
Les portes de bronze s'ouvrent sur une salle circulaire baignée d'une étrange lumière mauve. Le centre de la pièce est occupé par un bassin circulaire aux eaux bouillonnantes. Au nord-est et au nord-ouest, deux rampes s'élèvent en pente douce, décrivant un demi-cercle en direction du nord. Une porte à double battant de bronze est percée sur le mur nord, entre les deux rampes.
Informations réservées au Maître

Six Assauts après que les aventuriers ont pénétré dans la salle, le bouillonnement des eaux s'amplifie. Un Poulpe Géant à chair mauve translucide émerge des profondeurs du bassin, ses huit longs tentacules fouettant l'air. Toute personne prise par un tentacule est attirée dans le bain bouillonnant qui s'avère être un acide dont le contact fait perdre D10 points de Vie par Assaut. L'armure est efficace au premier Assaut seulement.

Valeurs du Poulpe :

Attaque


16
Points d'impact
D 10

Défense magique

12
Points de Vie 
40+40
Les aventuriers peuvent frapper les tentacules ou, s'ils se placent au bord du bassin, attaquer directement le corps du Poulpe. Le total de points de Vie du Poulpe est de 80 (40+5 par tentacule), mais il meurt si les blessures infligées au corps dépassent 40 points de Vie. Une perte de 5 points de Vie met un tentacule hors d'état de nuire. Un personnage pris par un tentacule doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec deux D6 pour se libérer. S'il est pris par deux tentacules, le lancer de dés est effectué avec trois D6, quatre D6 pour trois tentacules, etc.

Les rampes (17 et 18)
Les rampes s'élèvent en pente douce, et rejoignent chacune un corridor.

Informations réservées au Maître
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L'ascension des rampes dure trois Assauts. A l'instant où les aventuriers pénètrent dans les couloirs, un grondement sourd fait trembler les parois, suivi d'une brusque arrivée d'air fétide qui agit comme un poison moyen. Les aventuriers doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec deux D10 pour retenir leur souffle. L'air perturbe aussi les facultés mentales (voir le chapitre « La Folie »). Le grondement et l'arrivée d'air sont suivis d'un profond soupir. Un souffle d'air, semblable au premier et provoquant les mêmes effets, s'engouffre dans le couloir six Assauts plus tard. Le phénomène se reproduit tous les six Assauts. S'ils poursuivent leur route, quel que soit le couloir qu'ils empruntent, les aventuriers arrivent devant une gigantesque porte de bronze fermée par des cachets de cire noire sur lesquels sont gravés des signes menaçants. A chaque respiration, la porte de bronze tremble sur ses gonds, provoquant la chute de fragments du plafond. Les vibrations s'accompagnent de l'apparition d'une face grotesque qui suscite une épouvante de D20.

Le visage de Balor (19)
Informations réservées au Maître

Si les aventuriers persistent à vouloir pénétrer dans cette salle, ils risquent fort de courir à leur propre perte. Dès leur entrée, ils se retrouvent devant la tête du dieu Balor, de la taille d'une maison, et dont le menton repose sur le sol pavé de marbre noir. Les cornes monstrueuses qui ornent son front touchent le plafond, d'où pendent de multiples globes de verre noir qui diffusent une lumière sinistre. Le regard implacable du dieu est habité de flammes écarlates. Quiconque croise, même involontairement, ce regard, subit une Attaque magique de 30. A l'instant où ils pénètrent dans la salle, les aventuriers doivent obtenir un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20 pour éviter le regard. Ceux qui ne peuvent résister à l'Attaque magique sont instantanément réduits en poussière. Les survivants doivent encore éviter d'être aspirés par la bouche du dieu au moment où il reprend son souffle : il faut soustraire la puissance de l'aspiration (12) du total de FORCE du personnage. Si le résultat est négatif, le personnage est happé par le courant d'air et termine là son existence. S'il est positif, le personnage doit encore obtenir un résultat inférieur ou égal à cette différence avec D20 pour ne pas être happé. Les aventuriers qui sont demeurés hors de la salle sont eux aussi attirés par les inspirations du dieu, mais ils peuvent s'accrocher aux parois ou à la porte avec un résultat inférieur ou égal à leur total d'AGILITÉ avec un D20. L'inspiration dure six Assauts. Lorsque Balor expire, les survivants doivent une fois encore affronter son haleine fétide. Balor est invulnérable. Aucune arme ou sortilège ne saurait l'affecter. Il existe toutefois (21) un moyen d'empêcher le retour de Balor dans le monde des vivants.

Salle des Forces Élémentaires (20)
L'escalier aboutit à une porte de bois à double battant. Elle semble avoir explosé sous une force extraordinaire et pend sur ses gonds. La porte s'ouvre sur une salle plongée dans la pénombre. Des statues de schiste, représentant les quatre forces élémentaires, se dressent aux quatre coins de la pièce. Elles ont été mutilées, leur tête et leurs membres gisent sur le sol. Une porte de bois à double battant apparaît sur le mur du fond. Elle a aussi été forcée sans ménagement. Une fumée noire aux relents d'encens monte par l'entrebâillement. Une silhouette apparaît et s'avance, les bras ouverts en direction des aventuriers. Ils reconnaissent Durindar, Roi de Glisson !

Informations réservées au Maître

Dans la pénombre, les aventuriers doivent attendre qu'il se trouve à dix mètres pour s'apercevoir que ses orbites sont vides et qu'il se déplace avec des gestes mécaniques. Cette dépouille sans âme est dotée seulement de 2 points de Vie. Si les aventuriers l'attaquent avec des armes de jet dès son apparition, il leur suffit de le toucher une fois pour l'éliminer. S'ils le laissent avancer à portée de main, le roi ouvre la bouche comme pour leur parler... mais il crache une flamme noire, large de cinq mètres, qui peut aller à quinze mètres de distance. La vitesse de la flamme est de 12, les points d'impact sont déterminés avec un D8+2 et elle fait perdre 10 points de Vie. Les flammes s'enroulent autour de la victime et se glissent à l'intérieur des armures (Protection 0). Après cette agression, le corps du roi tombe en poussière, mais les aventuriers essuient le feu nourri de carreaux d'arbalète, tirés depuis l'autre salle (21).
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21. Les Zombies

Informations réservées au Maître

Quatre Zombies, créés par Fengil, défendent l'entrée de cette salle pendant que leur maître entame la cérémonie destinée à ranimer le dieu Balor.

Valeurs des Zombies :

Attaque

12
Points d'impact 
(D8+1) 5

Parade

5

Arbalète (D10) 4

Défense magique
2
Protection
0

Points de Vie
24
Esquive

2

La salle tout entière est creusée dans la glace du lac. Le centre de la pièce est occupé par le torse d'un être gigantesque, emprisonné depuis la taille dans la glace, et dont le cou est enserré dans le plafond, vingt mètres plus haut. Le corps dégage une vapeur sulfureuse. Cinq feux, libérant une épaisse fumée noire, brûlent chacun au milieu d'un pentagramme tracé à même la glace. Fengil s'affaire autour des feux. De la main gauche, il tient un tison d'où émane une flamme surnaturelle.

Informations réservées au Maître

Il s'agit du feu sacré dérobé dans la Tour du Roi. Fengil abandonne sa tâche et attaque les aventuriers dès qu'il se rend compte de leur présence. S'il sent qu'il va être vaincu, il tente de s'échapper grâce à son sortilège de Dédoublement. S'il parvient à fuir, les aventuriers le rencontreront lors de prochaines aventures.
Lorsqu'ils ont défait Fengil, les aventuriers doivent éteindre les feux. Le corps de Balor est animé de mouvements convulsifs et la glace qui le maintient se fissure. S'ils négligent d'effacer les pentagrammes, les aventuriers ne parviennent pas à éteindre les feux et Balor peut se libérer. S'ils effacent les pentagrammes et couvrent les feux, le corps du dieu gèle et cesse tout mouv​ment. Sa respiration cesse (19) et les vibrations qui faisaient trembler le temple s'estompent.

Le retour à Glisson

Si vous n'avez pas éliminé Kinded, vous disposez maintenant de preuves suffisantes pour le faire arrêter dès leur retour. Si le Prince Doron a survécu à cette aventure, la succession sur le trône de Glisson lui est assurée. Vous disposez d'un allié de choix qui fera son possible pour satisfaire vos désirs. Si le prince a péri au cours de l'aventure, le trône royal est proposé à l'aventurier dont l'influence a été décisive pour le succès de la mission.

Informations réservées au Maître

Il est préférable de ne pas provoquer de rencontre sur le chemin du retour. Si les aventuriers ont négligé, faute de temps, d'explorer certains endroits (peut-être n'ont-ils pas jugé utile de visiter la cité de Nimir) ils peuvent bien sûr le faire avant de retourner à Glisson. Cette exploration peut aussi, par la suite, faire l'objet d'une petite expédition.
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Feuille dePersonnage
NOM & v, Niveau : .....
FORCE : Points de Vie
AGILITE :

ASTUCE : Total
de départ :

POUVOIR :
CHARME :
COMBAT MAGIE
Attaque : Attaque :
Parade : Défense :
Esquive : Points :

EQUIPEMENT





