
        
            
                
            
        

    




Auteur : Oliver Johnson 

Titre : Le Secret des Elfes 

Volume : 3/6 

Traduit de l'anglais par Yannick Surcouf 

Illustration de Leo Hartas 

Titre original : The Elven Crystals 

© Oliver Johnson, 1985, pour le texte 

© Transworld Publishers Ltd, 1985, pour les illustrations 

© Éditions Gallimard, 1989, pour la traduction française 



Les Terres de Légende 

L'univers  des  Terres  de  Légende...  C'est  VOUS  qui  pouvez  le  décrire  !  En  effet,  ce  ne  sont  pas  des  aventures  en 

solitaire,  mais  un  véritable  jeu  de  rôle  que  vous  allez  découvrir.  A  partir  des  règles  et  des  scénarios  qui  vous  sont 

proposés, vous créerez votre propre personnage - chevalier, barbare, magicien, prêtre ou assassin - puis vous le lancerez 

dans des aventures au sein de votre propre monde imaginaire, sous l'oeil vigilant du Maître de Jeu. 

Le  Livre des Règles,  indispensable à la compréhension des autres livres, présente les règles générales de déplacement et 

de  combat,  les  règles  propres  aux  chevaliers  et  aux  barbares  ainsi  que  les  principaux  monstres  qui  infestent  les 

territoires inconnus. 

 L'initiation à la Magie  décrit les sortilèges des magiciens et des prêtres. 

Dans   Le Secret des Elfes, vous   trouverez des scénarios qui  vous familiariseront avec  toutes ces règles, ainsi que trois 

règles additionnelles. 

Enfin  Les Créatures de l'Ombre  décrit une nouvelle classe de personnage, les assassins, et aussi de nouveaux monstres. 

Chaque  livre  contient  en  outre  un  ou  plusieurs  scénarios  qui  permettent  d'appliquer  les  nouvelles  règles  qui  y  sont 

énoncées. 
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Le Royaume d'Erevorn 

Voici  un  livre  contenant  quatre  scénarios  d'aventure  à  l'usage  des  joueurs  des  «  Terres  de  Légende  ».  Les  règles 

énoncées 

dans 

les 

deux  premiers  volumes  de  la  série  ( Le  Livre  des  Règles   et 

 Initiation  à  la  Magie)  vous  donnent  les  éléments 

nécessaires pour mener à terme votre quête. Dans 

les  pages  qui  suivent  vous  trouverez  un  bref 

historique de la contrée que vous allez parcourir. 

Toutes  les  indications  fournies  pourront  être 

utilisées lors des campagnes suivantes. 

Le Royaume d'Érevorn était autrefois pacifique et 

prospère.  La  légende  conte  en  effet  que  l'Elfe 

Elvaron,  l'archimage,  en  remerciement  d'une 

faveur  oubliée,  avait  entouré  Érevorn  d'une 

barrière enchantée que le mal ne pouvait franchir. 

Un  bloc  de  Cristal  aux  pouvoirs  magiques,  érigé 

dans la Galerie Royale du château, symbolisait ce 

pacte. Or, un jour, ce Cristal se fendit en trois. Le 

tonnerre éclata au-dessus des  collines, suivi d'une 

pluie  torrentielle.  L'obscurité  se  fit  durant  toute 

une  semaine.  Lorsque  les  hommes  d'armes  et  les 

émissaires  du  roi  parcoururent  le  pays  afin  de 

constater  l'étendue  du  désastre,  ils  ne  trouvèrent 

que récoltes dévastées et populations décimées par 

les  épidémies.  Les  bois  et  les  forêts  abritaient 

désormais  toutes  sortes  de  maléfices.  Une  fièvre 

inconnue  terrassa  les  habitants  du  château.  Un  à 

un,  les  chevaliers  rassemblèrent  leur  équipement 

et  quittèrent  le  pays  pour  tenter  leur  chance  en 

d'autres  contrées  plus  hospitalières.  Les 

magiciens, 

abandonnant 

cornues 

et 

laboratoires,  se  glissèrent  hors  des  murs  et 

disparurent  à  jamais.  Le  roi  affirma 

solennellement  que  seul  le  courage  d'un 

héros  parviendrait  à  mettre  un  terme  à  ces 

maux.  Ce  brave  traverserait  les  immensités 

inconnues  afin  d'implorer  l'aide  de  l'Esprit 

d'Elvaron.  Pour  ce  faire,  il  lui  faudrait  d'abord 

reconstituer  le  Cristal  dans  son  intégralité.  La 

pierre  permet  en  effet  l'accès  au  Royaume  des 

Morts. Nul ne tenta l'aventure, les chevaliers ayant 

entendu  dire  qu'un  Démon  aux  apparences  de 

Loup  hantait  les 

Immensités Inconnues et dévorait l'âme de quiconque posait le pied sur son 

territoire.  Le  vieux  roi 

mourut,  le  cœur  brisé.  Peu  de  temps  après,  son  fils  fut  assassiné.  Dès  lors, 

faibles  régents  et  barons 

avides se succédèrent à la tête du royaume. Anarchie et désordre régnèrent sur 

le  pays.  Les  trois  fragments  du  Cristal,  symbole  de  l'unité  du  royaume,  disparurent  de  la  vue  et  de  la  mémoire  des 

hommes. 

Chaque aventure relatée dans ce livre donne la possibilité de retrouver un fragment du Cristal. Réunis, ils donnent accès 

au Monde des Esprits. Là, vous rencontrerez le Démon Fengris et trouverez le tertre isolé où repose Elvaron et où son 

trésor a été enseveli. 

Les Cavaliers Noirs 




Prologue 

Ce scénario s'adresse à quatre à six joueurs de Niveau 1. 

Le village d'Érevorn est persécuté par un monstre qui hante les rues la nuit, terrorisant troupeaux et gens. Les joueurs 

sont  appelés  par  les  villageois  afin  de  poursuivre  le  monstre  jusque  dans  sa  tanière,  dans  le  Bois  des  Potences.  Les 

habitants d'Érevorn ont négligé d'informer les compagnons que la forêt recèle bien d'autres dangers : pièges magiques, 

sorcière,  ermite  fou,  cavaliers  noirs  et,  même,  les  moines  morts  vivants  de  l'Ile  des  Gémissements.  Les  personnages 

devront franchir bien des obstacles avant d'atteindre leur but. 

Le  temps  passe,  bien  évidemment,  tout  au  long  de  l'aventure.  Vous  évaluerez  son  écoulement  grâce  à  un  tableau.  A 

chaque  fois  que  les  joueurs  parviennent  à  une  nouvelle  étape  de  l'aventure,  enlevez  une  demi-heure  ;  s'ils  quittent  le 

chemin  pour  traverser  la  forêt,  cela  leur  coûte  une  heure  entière.  A  l'occasion  vous  vous  apercevrez  qu'en  quelques 

endroits il est précisé au Maître, dans les informations qui lui sont réservées, qu'il doit laisser s'écouler plus ou moins de 

temps. En règle générale, il est important d'indiquer aux joueurs qu'il fait nuit une fois qu'ils ont atteint l'ancienne route 

des charrettes (18 et 19), et ce quoi que dise la table. 

 Les rencontres 

Pour toute heure que les compagnons passent dans les bois, lancez les dés pour une rencontre aléatoire. A chaque fois 

que les joueurs quittent  le chemin pour la  forêt, lancez les dés. Quand la table du  temps vous informe que la  nuit est 

tombée, utilisez la partie nocturne de la table des rencontres. Bien des créatures recensées plus loin figurent déjà dans le 

chapitre « Les Monstres » du  Livre des Règles.  Quelques-unes se trouvent uniquement dans ce livre-ci. Lorsque c'est le 

cas, référez-vous à la page où sont décrites les valeurs de ce monstre. Il y a également quelques créatures que vous ne 

trouverez nulle part ailleurs dans ce livre-ci ni dans le  Livre des Règles. Vous trouverez leurs valeurs et leur description 

ci-dessous. Les rencontres sont différentes suivant l'heure. Considérez donc, pour les déterminer, le temps écoulé. Les 

créatures rencontrées sont en principe hostiles. 

Pendant la journée : 

D100 

1 à 30 



Pas de rencontre 

31 à 35   

Ours 

36 à 40   

Elfes armés de glaives (D8) : 3 et d'arcs (D6) : 4 

41 à 45   

Araignée Géante 

46 à 50   

Gnomes 

51 à 55   

Gobelins 

56 à 60   

Ogre 

61 à 65   

Sangliers 

66 à 70   

Loups 

71 à 75   

Cavaliers Noirs 

76 à 80   

Loup-Garou 

81 à 85   

Centaures 

86 à 90   

L'ermite fou (si les aventuriers s'en sont déjà débarrassés, lancez les dés de nouveau) 

91 à 100  

Tête-de-Mort avec un corps d'emprunt 

La nuit : 

1 à 20 



Pas de rencontre 

21 à 25   

Vol de Chauves-Souris 

26 à 30   

Tête-de-Mort en quête d'un corps d'emprunt 

31 à 35   

Elfes 

36 à 40   

Araignée Géante 

41 à 50   

Dame Blanche 

51 à 55   

Feu-Follet 

56 à 65   

Loups 

66 à 70   

Loup-Garou 

71 à 80   

Goules des Potences 

81 à 85   

Vampire 

86 à 90   

Spectre 



91 à 100  

Épidémissaire 

Si  vous  faites  intervenir  une  créature  à  un  moment  donné,  remaniez  ses  valeurs  au  crayon,  ainsi  vous  pouvez  les 

actualiser en effaçant vos notes. 



Cavaliers noirs 

Revêtus d'armures couleur de jais et montant de fiers chevaux à la robe sombre, les Cavaliers Noirs, émissaires du Duc 

Darian  d'Érevorn,  parcourent  les  bois  et  les  contrées  voisines,  traquant  ceux  qui  s'opposent  aux  caprices  du  duc.  Ils 

exécutent sommairement les contrevenants : les arbres ployant sous le poids des pendus en font foi. 

 Valeurs : 

Attaque   



14 

Points d'impact (D8) 4 

Parade   



5 



arc (D6) 4 

Protection 

4 

Défense magique  

4 

Déplacement 

10 m (20) 

Esquive   



4 

Points de Vie 

9 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Trésors : aucun 

Classe de monstre : 2 

Les Cavaliers Noirs ne lèvent jamais la visière de leur heaume. Ils cachent, en effet, un terrible secret : ce sont, en fait, 

des Vados, étranges créatures mi-humaines, mi-animales. Une fourrure épaisse couvre leur corps et ils ont un museau 

de Sanglier. Leur langage consiste en une succession de grognements et d'aboiements. Ils parlent également la langue 

des humains. 

Loups-Garous 

Les Loups-Garous sont des humains qui se transforment en Loup à la tombée de la nuit. Durant la journée, ils prennent 

l'apparence de toutes sortes de gens, depuis l'humble paysan jusqu'au preux chevalier. Dès le crépuscule, ils se glissent 

hors  de  leur  logis  afin  de  changer  de  forme  sans  être  vus.  Si  on  rencontre  un  Loup-Garou  sous  sa  forme  humaine,  il 

porte  une  fiole  cachée  dans  son  manteau.  C'est  une  potion  de  Lycanthropie,  qui  lui  permet  de  se  transformer  la  nuit 

venue. Si quelqu'un boit cette potion, il subit une Attaque magique de 8. Quiconque y succombe change de forme à la 

tombée  de  la  nuit.  Il  y  a  90%  de  chances  pour  que  cela  arrive  à  un  joueur  de  Niveau  1,  80%  au  Niveau  2,  70%  au 

Niveau 3, etc. La probabilité est de 1% à partir du Niveau 10. Les Loups-Garous ont les valeurs d'un aventurier le jour 

et d'un Loup la nuit. Ils sont partiellement immunisés contre les armes non magiques quand ils sont sous forme de Loup, 

et  possèdent  une  Protection  de  4,  sauf  contre  des  armes  magiques  et  contre  des  armes  d'argent  massif.  Si  un  joueur 

succombe  à  la  potion  de  Lycanthropie,  il  est  néanmoins  toujours  capable  de  progresser  de  Niveau  durant  le  jour,  et 

même pendant la nuit, sous son aspect de Loup ! Quiconque a été humain avant de devenir Loup-Garou conserve ses 

connaissances. Sous forme de Loup, les Loups-Garous sont foncièrement hostiles aux humains. Ils récupèrent leur total 

de départ de points de Vie pendant leurs transformations successives (d'humain en Loup et vice versa). 

 Valeurs : 

Trésors : comme l’humain. 

Centaures 

Ces créatures mi-humaines, mi-équines vivent dans les bois. Leur longue barbe blanche est souvent mêlée de mousse et 

de brindilles. Ils sont généralement farouches et s'enfuient à l'approche des aventuriers. Malheureusement, ils raffolent 

d'une  bière  fortement  alcoolisée,  faite  à  base  d'écorce  par  les  malfaisants  Gobelins  de  la  forêt.  Les  Centaures  perdent 

tout  contrôle  sous  l'influence  de  cette  boisson  (c'est-à-dire  environ  pendant  le  tiers  de  leur  existence).  D'abord 

accueillants  avec  les  aventuriers,  ils  s'ébattent  autour  d'eux,  ruant,  lançant  des  moqueries  et  braillant  des  chansons 

paillardes ; puis ils se font soudain  agressifs et tentent d'enlever toute femme qui se trouve avec les aventuriers ou de 

détrousser  les  joueurs  afin  de  s'acheter  à  boire.  Si  les  compagnons  résistent,  ils  les  attaquent,  utilisant  leurs  sabots 

comme armes. 

 Valeurs : 

Attaque   



12 

Points d'impact (D8) 3 



Parade   



5 

Protection 

0 

Défense magique  

3 

Déplacement  

15 m (30) 

Esquive   



4 

Points de Vie  

2D6 + 9 

Dissimulation 



11 

Détection 

7 

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

Classe de monstre : 2 

Dames Blanches 

Ces  créatures  venues  des  espaces  démoniaques  prennent  l'apparence  de  très  belles  femmes,  vêtues  de  robes  de  satin 

blanc  et  parées  de  perles  rares  et  de  diadèmes.  Elles  sont  en  réalité  les  servantes  du  Démon  Fengris,  qui  hante  les 

contrées désolées et tente d'asservir les âmes des  hommes.  Les Dames Blanches cherchent à piéger les victimes de la 

convoitise  de  leur  maître  en  utilisant  une  version  très  puissante  du  sortilège  de  Commandement.  A  la  différence  du 

sortilège lancé par les magiciens, il atteint plus d'une personne à la fois et sa durée n'est pas soumise à un lancer de deux 

D6. Ce sortilège met la victime en état d'asservissement pour un an et un jour. Pendant ce temps, son âme repose dans 

une vieille tour couverte de lichen. Cette tour apparaît par magie à tout endroit où la Dame Blanche se trouve et ce, dans 

un rayon d'un kilomètre, habituellement dans les landes désertes, les étangs et autres endroits isolés. Quiconque touche 

l'eau de ce bassin fait entrer en action une rune de  Bannissement qui se trouve au fond. Quiconque ne réussit pas à se 

prémunir contre le sortilège (Attaque magique 22) est expédié dans les profondeurs infernales. Si on lance un sortilège 

de  Rétromagie  à  la  surface  de  l'eau,  les  guerriers  réduits  en  esclavage  sont  immédiatement  libérés  de  l'emprise 

maléfique. Une fois que la Dame Blanche a enfermé dix victimes, elle retourne dans les contrées infernales, où les âmes 

des  malheureux  sont  dévorées  par  le  Démon  Fengris.  Si  les  aventuriers  rencontrent  une  Dame  Blanche  dans  cette 

aventure,  elle  est  protégée  par  jusqu'à  six  guerriers  de  Niveau  2.  Elle  prétend  avoir  été  attaquée  par  ses  gardes,  afin 

d'inciter les aventuriers à voler à son secours. Si la Dame est tuée, elle se transforme en ver puis disparaît définitivement 

de la surface du sol. Si la Dame est tuée et que les aventuriers, ne trouvant pas la tour, ne peuvent libérer les âmes des 

guerriers, ceux-ci errent comme des âmes en peine aux alentours, durant le reste de leur temps d'esclavage. Les Dames 

Blanches sont de puissantes magiciennes. 

 Valeurs : 

Attaque   



13 

Points d'impact (D4)3 

Parade   



7 

Points de Magie  25 

Attaque magique  

22 

Esquive   

4 

Défense magique  

12 

Points de Vie 

11 

Dissimulation 



14 

Détection 

8 

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

Classe de monstre 7 

Feux-Follets 

Ce sont des lueurs qui dansent au-dessus des terrains marécageux. Les aventuriers qui les aperçoivent à 

distance  s'imaginent  qu'il  s'agit  d'une  procession  aux  flambeaux.  Des  éclats  de  voix  et  de  rires  leur 

parviennent dans l'air de la nuit. S'ils suivent les lumières, ils ne parviennent jamais à les rattraper. Au 

bout d'un kilomètre, ils s'enlisent dans un marais où, déjà, nombre de voyageurs ont péri. Ceux qui sont 

en tête sont fatalement engloutis. Les joueurs doivent lutter avec leur FORCE contre celle du marais (qui 

est  de  18).  Si  quelqu'un  aide  la  victime  à  s'extraire  de  la  boue,  additionnez  leurs  totaux  de  FORCE.  Si, 

après  trois  essais,  le  joueur  n'a  pas  obtenu  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  la  différence  entre  le  total  de 

FORCE du marais et le sien, il est définitivement englouti. 

 Valeurs : 

Trésors : aucun. 

 Érevorn 

Durant  toute  la  première  partie  de  l'aventure,  la  lumière  du  jour  est  diffuse.  De  toute  manière,  à  chaque  fois  que  les 

joueurs  pénètrent  dans  des  lieux  plongés  dans  l'obscurité,  ils  peuvent  faire  usage  de  torches  ou  de  lanternes  (voir  le 

 Livre  des  Règles).  Ceci  vaut  pour  tous  les  lieux  souterrains  (oubliettes,  cryptes,  etc.).  Lanternes  et  torches  sont 

nécessaires dès que la table du temps indique que la nuit est tombée. 

Le  village  d'Érevorn,  baigné  par  la  rivière  du  même  nom,  est  situé  au  centre  du  Val  des  Ombres.  A  l'est,  des  forêts 

s'étendent  à  perte  de  vue  sur  les  flancs  des  Monts  Poudreux.  Autrefois  prospère,  Érevorn  n'est  plus  que  ruines.  Son 

gouverneur, le Duc Darian, interdit, sous peine de mort, de pénétrer dans les forêts. Il craint, en effet, qu'un voyageur ne 

découvre les restes de son frère aîné et de la famille de celui-ci, qu'il a fait sauvagement assassiner et enterrer dans un 

lieu sinistre connu sous le nom de Clairière de l'Enfer. Ce forfait lui a permis de s'emparer du pouvoir à la mort de son 

père.  Depuis,  sa  garde  de  Cavaliers  Noirs  parcourt  le  pays,  rançonnant,  terrorisant  et  brutalisant  les  pauvres  paysans. 

Depuis  que  les  forêts  sont  interdites  aux  honnêtes  gens,  nombre  de  vagabonds,  bandits  de  tout  poil  et  monstres 

redoutables en ont fait leur domaine. Un Hobgobelin particulièrement malveillant a choisi le village pour cible. Par les 

nuits  sans  lune  on  peut  apercevoir  sa  silhouette  difforme  se  faufiler,  furtivement.  C'est  là  signe  qu'il  est  venu  jeter 

quelque méchant sortilège sur les récoltes et les troupeaux. Deux ans lui ont suffi pour réduire les villageois à la famine, 

obligeant  même certains à abandonner leurs  maigres biens pour fuir vers de  meilleures contrées. Ceux qui  sont restés 

n'osent braver l'interdiction et pénétrer de jour dans la forêt pour y traquer le monstre. Les cadavres qui se balancent aux 

gibets leur rappellent assez combien la justice du duc est expéditive. Quant à entrer de nuit dans les bois... cela relève du 

suicide !  Le  conseil  du  village  a  donc  décidé  d'engager  des  aventuriers  de  passage  et  de  les  lancer  à  la  poursuite  du 

monstre sans, toutefois, leur faire part des autres dangers que recèle la forêt. 

Les premières feuilles de l'automne commencent à tomber lorsque vous arrivez en vue du village d'Érevorn. A l'ouest, 

une rivière serpente au pied des collines boisées. Les premières habitations sont construites à la lisière de la forêt. De 

toute évidence un drame se joue ici... Les champs sont à l'abandon, des troupeaux épars et faméliques cherchent en vain 

une  maigre  pâture.  Les  portes  des  maisons  battent  au  gré  du  vent.  Trois  silhouettes  noires  au  bout  d'une  corde  se 

découpent sur le fond du ciel, trois pendus dont les corbeaux se disputent les corps décharnés... Les quelques habitants 

restés  à  l'extérieur  s'enfuient  à  votre  approche  et  se  terrent  dans  leur  maison,  laissant  la  grand-rue  déserte.  Vous 

apercevez  l'unique  taverne  du  village.  Une  enseigne  rouillée  portant  l'inscription  :  «  Au  Satyre  Cornu  »  gémit  et 

tournoie sur ses gonds. L'endroit a visiblement connu des jours meilleurs. Le toit de la petite terrasse s'est effondré sur 

quelques tabourets et d'épaisses broussailles ont envahi l'arrière-cour, où un chien apeuré aboie désespérément en tirant 

sur sa chaîne. Vous pénétrez à l'intérieur de l'auberge. La salle est immense, glaciale et poussiéreuse. Quatre hommes au 

visage  sombre  et  menaçant  sont  assis  à  une  table.  Ils  vous  font  signe  d'approcher,  ce  que  vous  faites  après  un  temps 

d'hésitation.  On  dépose  devant  vous  une  pinte  de  bière  dont  la  première  gorgée  vous  arrache  une  grimace  :  elle  est 

affreusement amère... A votre mine contrite, l'un d'eux lance : 

  Cette bière n'a pas toujours été imbuvable, étranger, elle fut même en son temps la meilleure de la contrée ! Hélas, 

ce satané Hobgobelin a empoisonné nos puits et jeté la malédiction sur cette terre autrefois prospère ! 

Il vous jauge alors du regard avant de poursuivre. 

  Je suis Eldron, chef de ce village, et voici Gond, l'aubergiste, et Milche et Garfas, mes adjoints. Nous avons décidé 

d'offrir vingt pièces d'or à quiconque sera assez vaillant pour pénétrer dans la forêt et nous rapporter la tête de cette 

vermine de Ned ! 

Il jette cinq pièces d'or sur la table et vous toise à nouveau : 

  Ceci  d'avance  et  le  solde  lorsque  vous  aurez  rempli  votre  mission.  Prenez  cet  argent  et  que  nos  voeux  vous 

accompagnent ! Vous dormirez ici ce soir et partirez tôt demain matin. Vous acceptez l'offre d'Eldron et partagez 

l'argent  du  mieux  que  vous  pouvez.  Clotilde,  la  fille  de  l'aubergiste,  vous  sert  un  maigre  brouet  avant  de  vous 

conduire dans un réduit qui fait office de chambre. Il fait encore nuit lorsque le bruit des préparatifs matinaux de 

Clotilde vous réveille. Elle vient de sortir pour puiser de l'eau, quand un hurlement retentit. Vous vous précipitez à 

la fenêtre pour découvrir un étrange spectacle : l'infortunée Clotilde est plongée jusqu'à mi-corps dans un tonneau 

de bière qu'un Hobgobelin maigrelet fait rouler le long de la pente qui monte vers la forêt. Vous vous emparez de 

vos armes pour vous lancer à leur poursuite. L'aubergiste, suant et tremblotant, balbutie : 

  Ma  fille,  ma  pauvre  fille,  ce  démon  l'a  enlevée !  De  grâce,  faites  quelque  chose !  ...  J'offre  vingt  pièces  d'or 

supplémentaires à qui la ramènera vivante. 

Et  c'est  dans  la  lumière  blafarde  du  petit  matin  que  vous  vous  mettez  en  route.  Après  un  moment  d'hésitation,  vous 

découvrez un chemin à demi caché qui s'enfonce dans la forêt au milieu des chênes séculaires. 





 Dans la forêt 

Le mendiant (1) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers rencontrent  un  mendiant lépreux qui, surgi de la brume, les surprend dans la première clairière. Il est 

inoffensif, mis à part le risque de contagion. Il échange un parchemin chiffré d'une très grande valeur contre la moindre 

aumône. 

Vous  vous  enfoncez  dans  la  forêt.  Les  chênes  dressent  leur  cime  vers  le  ciel  dans  la  pâle  lueur  de  l'aube.  D'énormes 

corbeaux planent au-dessus de vous en croassant plaintivement. Un épais brouillard vous entoure mais vous distinguez 

tout de  même l'empreinte du tonneau dans l'herbe humide  de rosée. A deux kilomètres  environ au sud se dressent les 

ruines d'une tour. Vous suivez le chemin sur encore un kilomètre et vous entrez dans une clairière. Le brouillard est si 

dense  que  vous  êtes  obligés  d'allumer  des  torches.  Soudain,  une  silhouette  fantomatique  enveloppée  de  bandages 

s'avance  vers  vous  en  titubant.  Vous  avez  un  Assaut  pour  réagir  avant  qu'elle  ne  vous  aborde  et  vous  ne  distinguez 

aucune issue. 

 Valeurs du mendiant : 

Attaque   



0 

Points d'impact  0 

Parade   



0 

Protection 

0 

Défense magique  

3 

Déplacement 

8 m 

Esquive   



3 

Points de Vie 

3 

Dissimulation 



11 

Détection 

3 





Niveau 0 

 Informations réservées au Maître 

Comme il l'explique si les joueurs lui en laissent le temps, le vieil homme a autrefois servi chez Fabian le magicien, qui 

vivait  dans  une  tour  au  plus  profond  de  la  forêt  (10).  Le  mendiant  est  maintenant  miné  par  la  maladie.  Il  tend 

désespérément ses moignons enveloppés de bandages vers les aventuriers, implorant une aumône d'une voix suppliante. 

Quiconque offre de la main à la main une pièce de monnaie au lépreux a 10% de chance d'être contaminé (voir la règle 

additionnelle n° 3). 

Si  vous  ignorez  le  mendiant,  il  vous  suit  jusqu'à  l'orée  de  la  clairière,  gémissant  de  plus  belle.  Soudain  retentit  un 

terrifiant  battement  d'ailes  et  deux  Harpies  de  la  forêt,  attirées  par  le  bruit,  fondent  sur  vous.  Il  vous  reste  un  Assaut 

avant l'affrontement. 

 Valeurs des Harpies : 

Attaque   



9 

Points d'impact  - 

Parade   



6 

Protection 

2 

Défense magique  

4 

Déplacement 

30 m 

Esquive   



5 

Points de Vie 

12 

Dissimulation 



8 

Détection 

9 

Classe de monstre : 3 

 Informations réservées au Maître 

Les  Harpies  sont  de  hideuses  créatures  hybrides  au  corps  et  au  visage  de  vieille  femme,  mais  dotées  d'ailes  et  d'un 

plumage de corbeau. Elles poussent des croassements assourdissants. Elles agrippent leurs adversaires entre leurs serres 

et les emportent dans leur nid, où elles les dévorent après les avoir dépouillés. Un résultat inférieur ou égal à son total 

de  FORCE  avec  un  D20  permet  à  la  victime  de  se  libérer.  Cependant,  un  sortilège  leur  a  été  jeté  par  un  magicien 

puissant ; aussi dégagent-elles une odeur de décomposition détectable à dix mètres. Il est donc rare d'être surpris par une 

Harpie. Par ailleurs elles sont si repoussantes que les combattre nécessite un grand courage (voir la règle additionnelle 

n° 1). Ces Harpies abandonnent le combat si l'une d'entre elles est tuée ou si elles sont parvenues à se saisir d'une proie. 

Le  joueur  ainsi  enlevé  doit  combattre  les  monstres  dans  leur  nid  (12).  Lorsque  les  Harpies  se  sont  enfuies,  les 

aventuriers constatent que le mendiant a disparu dans le brouillard. Une autre route, au sud, s'enfonce plus avant dans la 

forêt. 

Si  vous  donnez  une  aumône  au  mendiant,  l'homme  vous  remercie  et  vous  montre  du  doigt  une  tour  en  ruine  qui  se 

dresse à deux kilomètres au sud, au coeur de la forêt. 

  Vous m'avez aidé et pour vous remercier je vais vous rendre la pareille. Dans ma jeunesse j'ai servi le très grand et 

très puissant magicien Fabian. La tour que vous apercevez là-bas était son domaine. Il consacrait sa vie à combattre 

les forces du mal, qui de tous temps ont infesté cette forêt. Sur son lit de mort il m'a remis ce parchemin et cette 

pierre. 

Il sort de son manteau un très vieux parchemin et une gemme étincelante. 

  Il me confia que si je connaissais des épreuves ou si j'étais maltraité, je devrais me mettre en quête d'un sage qui 

pourrait  déchiffrer  ce  parchemin.  Le  pouvoir  contenu  dans  le  message  me  permettrait  d'assouvir  ma  vengeance. 

Acceptez ces présents en gage de reconnaissance. 

 Informations réservées au Maître 

Le vieil homme offre le parchemin et la gemme à la première personne qui lui fait l'aumône (n'oubliez pas qu'on a 10% 

de chances de contracter sa maladie en le touchant) puis s'en retourne dans le brouillard aussi mystérieusement qu'il en 

était sorti, sans écouter les questions des aventuriers et sans qu'il soit possible de le retrouver. Si les aventuriers tuent le 

mendiant, ils comprennent immédiatement leur erreur : le vieil homme était sans défense ! Ils découvrent malgré tout le 

parchemin et la  gemme.  Le parchemin semble être  un  vieux poème épique ; en fait, la première lettre de chaque  mot 

forme un acrostiche, message secret relatif à la tour en ruine (10). Présentez aux joueurs le texte que voici : 

« Temps reculés où un valeureux étranger replanta trois oliviers, un rosier odorant et insuffla la beauté originelle. Un 

cauchemar hantait Érevorn mais, ainsi, il nia et pourfendit l'esprit errant. » 

 Informations réservées au, Maître 

La gemme est une pierre semi-précieuse, d'une valeur de cinq pièces d'or. Elle se place dans l'orbite de la Gargouille de 

pierre qui surplombe la fontaine, dans la tour en ruine (10). 

Le chêne creux (2) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers découvrent enfin Ned le Hobgobelin. Il se cache dans le tronc d'un chêne creux avec Clotilde, la fille de 

l'aubergiste. A chaque fois, il disparaît avec elle avant que les aventuriers aient pu les rattraper. 

Au bout d'une demi-heure de pénible route, la lumière perce au travers des arbres et un pâle soleil d'automne dissipe peu 

à peu l'épais brouillard. Vous arrivez à une petite clairière. Les aventuriers qui sont en tête s'arrêtent, pétrifiés, à la vue 

du tonneau, abandonné non loin de là. Soudain, un hurlement de détresse s'échappe de l'intérieur d'un chêne, au milieu 

de la clairière. La tête blonde de Clotilde en sort. Son cri s'arrête instantanément et elle est tirée à l'intérieur du tronc. 

Vous  apercevez  fugitivement  le  visage  de  son  ravisseur.  C'est  un  Hobgobelin  vêtu  de  gris  qui  vous  dévisage  de  ses 

petits  yeux  méchants,  ses  crocs  jaunâtres  découverts  en  un  sourire  malveillant.  Puis  il  disparaît  comme  par 

enchantement. 

Si vous courez jusqu'à l'arbre, vous le trouvez vide ! Pas la moindre trace de Hobgobelin, ni de Clotilde, exception faite 

d'un fragment d'étoffe arraché à la robe de la jeune fille et qui s'est accroché à une branche. Le ravisseur et sa victime se 

sont volatilisés ! Un petit chemin serpente à travers les arbres en direction de l'ouest. Il est à l'abandon si l'on en juge par 

les fougères et les broussailles qui l'ont envahi (3). Une route boueuse va vers l'est. Vous y décelez des empreintes de 

pas humains (13). 

Le saule pleureur (3) 

 Informations réservées au Maître 

Une sorcière a jeté un sortilège à un saule pleureur en bordure de la rivière qui traverse la forêt. Quiconque passe sous 

son  feuillage  sombre  aussitôt  dans  un  profond  sommeil.  Chaque  soir,  au  crépuscule,  la  sorcière  escamote  les  corps 

endormis de ses victimes. Ce jour-là, un bûcheron nommé Garth s'est aventuré sous l'arbre et a été victime du charme. 

A la vue de son corps, un Loup affamé est sorti du sous-bois. Mais, au moment de le dévorer, il a lui aussi sombré dans 

le sommeil. 

Le petit chemin ne s'élargit guère. Au bout d'une heure environ, vous atteignez une rivière, celle-là même qui traverse 

Érevorn. Dans une clairière, un étrange spectacle s'offre à vous : au pied d'un saule gisent, endormis, un bûcheron, sa 

hache et ses fagots à son côté, et... un Loup ! 

 Informations réservées au Maître 

Deux  chemins  partent  de  la  clairière,  l'un  vers  le  sud  et  l'autre  de  nouveau  vers  l'est  à  travers  la  forêt.  Quiconque 

s'aventure  à  l'ombre  de  l'arbre,  doit  lutter  contre  le  sommeil  (attaque  magique  20).  Le  joueur  qui  succombe  à 

l'enchantement dort douze heures, sauf si un sortilège de Rétromagie de 6 points de Magie lui permet de recouvrer ses 

sens.  Rien  ne  peut  réveiller  le  bûcheron  ni  le  Loup.  Seul  un  sortilège  de  Rétromagie  peut  les  tirer  de  leur  torpeur,  à 

condition  qu'ils  se  trouvent  à  moins  de  cinq  mètres.  Le  bûcheron  réagit  favorablement  envers  celui  qui  le  tire  de  son 

sommeil. Quant au Loup... il attaque sur-le-champ ! 

 Valeurs du bûcheron : 

FORCE 14, AGILITÉ 11, ASTUCE 6, POUVOIR 10, CHARME 5 

Attaque   



12 

Points d'impact (D8) 6 

Parade   



5 

Protection 

1 

Défense magique  

3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



4 

Points de Vie 

5 

Dissimulation 



12 

Détection 

4 

Niveau : 1 

Garth est extrêmement reconnaissant envers celui qui le tire de sa torpeur ; tellement reconnaissant, en fait, qu'il se joint 

aux  aventuriers.  C'est  un  combattant  redoutable,  qui  possède  une  certaine  expérience  du  maniement  de  la  hache.  Le 

Maître de Jeu interprète son rôle. Sa force ne compense pas son manque d'esprit. Bien qu'il n'ait pas vraiment exploré 

les bois, Garth détient les informations suivantes : les hommes du Duc Darian exécutent de façon sommaire tous ceux 

qui s'aventurent dans les bois ; une tour en ruine se dresse au sud ; un ermite fou hante les bois à l'est et rançonne les 

voyageurs ; le monastère en ruine qui se trouve sur l'île, un peu plus au sud sur la rivière, est réputé hanté. 

 Valeurs du Loup : 

Attaque   



15 

Points d'impact (D4) 5 

Parade   



3 

Protection 

0 

Défense magique  

1 

Déplacement  

12 m (25) 

Esquive   



3 

Points de Vie 

10 

Dissimulation 



16 

Détection 

11 

Classe de Monstre : 1 

Le  Loup  se  jette  sur  la  personne  la  plus  proche  de  lui  à  son  réveil.  Si  les  aventuriers  s'attardent  jusqu'au  soir,  ils 

rencontrent la sorcière, qui vole jusqu'à la clairière pour enlever les victimes endormies sous l'arbre. 

 Valeurs de la sorcière : 

Attaque   



11 

Points d'impact   (D4) 3 

Parade   



5 

Protection 

0 

Attaque magique  

17 

Déplacement 

30 m 

Défense magique  

7 

Points de Magie  12 

Esquive   



3 

Points de Vie 

8 

Dissimulation 



13 

Détection 

13 (nocturne) 

Niveau: 3 

La sorcière porte une robe noire et un chapeau pointu de même couleur. Elle est effroyablement laide. Sa tignasse grise 

ébouriffée encadre un visage défiguré par un rictus permanent. Si elle s'aperçoit qu'elle ne peut vaincre les aventuriers, 

elle essaye, en s'envolant, de jeter les plus malfaisants de ses sortilèges. La rivière est trop profonde pour être traversée à 

gué. Cependant, s'ils le souhaitent, les aventuriers peuvent construire un radeau et descendre le cours jusqu'à Érevorn. 

Un  petit  chemin  bordé  de  cailloux  blancs  conduit  vers  le  sud-est  (4).  Une  autre  voie  mène  vers  le  sud  (6).  La  route 

ramène au chêne creux (2). 

Le lutin (4) 

 Informations réservées au Maître 

Un Lutin malveillant est assis sur un champignon au détour du chemin. Il cherche l'occasion de jouer un méchant tour et 

dirige les compagnons droit vers un piège tendu par l'ermite fou (13). 

Le chemin est agréable et le soleil, perçant momentanément le brouillard, éclaire le couvert des arbres alentour. Un ou 

deux  kilomètres plus loin,  un Lutin est assis  sur un champignon, au  milieu de la route.  Il vous dévisage de  ses petits 

yeux  noirs  et  rusés.  Ses  oreilles  pointent  sous  un  bonnet  vert.  On  peut  lire  une  inscription  sur  le  tronc  d'un  arbre  à 

proximité d'une voie qui mène vers l'est. Vous déchiffrez ces mots : « Accès interdit. Les contrevenants le paieront de 

leur vie. Ordre du Duc Darian. » Un autre chemin mène vers le sud. Le brouillard s'y épaissit... Le Lutin vous regarde à 

nouveau et sourit ironiquement 

  Ah, ah ! les édits du duc vous effraient ? La jeune fille blonde qui se dirigeait vers le sud, il y a une heure environ, 

ne semblait pas, elle, effrayée ! Il est vrai qu'elle s'inquiétait plutôt de Ned le Hobgobelin, qui la portait sur son dos. 

Il éclate alors d'un rire perçant, puis saute sur le dos d'une libellule qui passait tout près et, dans un bruissement d'ailes, 

disparaît dans la forêt. 

 Informations réservées au Maître 

Deux  sorties  sont  possibles.  L'une  à  l'est,  large  de  six  mètres,  s'enfonce  dans  le  brouillard  (5).  L'autre,  au  sud,  ne 

présente aucune trace visible (4 bis). 

Piège à fauves (4) 

 Informations réservées au Maître 

Une fosse hérissée de piques a été creusée en travers du petit chemin sur une largeur de trois mètres. Les aventuriers qui 

sont en tête y tombent s'ils font moins que leur total d'AGILITÉ avec un D20. La fosse est profonde de cinq mètres et la 

chute cause une perte de D6 points de Vie. Il y a aussi 20% de chance de s'empaler sur une pique au fond du piège, ce 

qui cause une perte supplémentaire de D8 points de Vie. Au bout d'une heure, l'ermite fou vient inspecter la fosse si les 

joueurs n'ont pas réussi à en sortir (13). Étant donné que les bords de la fosse sont en surplomb, l'escalade sans corde ni 

grappin exige un lancer de dés avec un facteur de difficulté de 18. La route continue vers l'est pendant cinq cents mètres 

environ,  et  s'arrête  brusquement.  Si  les  joueurs  veulent  poursuivre  leur  chemin  vers  l'est,  lancez  un  dé  pour  une 

rencontre et enlevez une heure de la table du temps. Ils parviendront dans une clairière (13). Les joueurs peuvent aussi 

revenir sur leur pas (4). 

La Licorne (5) 

 Informations réservées au Maître 

La Licorne est pourchassée pour sa corne, laquelle, réduite en poudre, augmente le total d'ASTUCE de son possesseur 

de 4 points. 

Vous  êtes  maintenant  perdus  dans  le  brouillard.  Vous  marchez  encore  un  moment  en  direction  du  sud  quand,  tout  à 

coup, vous entendez, au loin, le son d'un cor de chasse et les aboiements d'une meute. Quelques minutes plus tard surgit 

de la brume une forme blanche. 

 Valeurs de la Licorne : 

Défense magique 5, Esquive 2  

Points de Vie 12 

La Licorne traverse le chemin d'un bond gracieux et disparaît au loin dans les brumes. Les aboiements se rapprochent 

et,  deux  Assauts  plus  tard,  deux  Cavaliers  Noirs  revêtus  d'armures  étincelantes  et  chevauchant  des  montures 

caparaçonnées de jais sortent du brouillard, précédés par quatre Chiens de l'Enfer écumant de rage. Vous bénéficiez de 

l'effet de surprise. 

 Valeurs des Cavaliers Noirs : 

Attaque   



13 

Points d'impact (D8)4 

Parade   



8 



Épieu (D8) :6 

Défense magique  

5 

Protection 

4 

Esquive   



4 

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Classe de monstre : 3 

 Valeurs des chevaux : 

Défense magique 2, points de Vie 16 et 20 

 Informations réservées au Maître 

Les Cavaliers Noirs sont des Vados, mercenaires semi-humains au service du Duc Darian. Ils présentent une apparence 

humaine,  mais  leur  heaume  toujours  baissé  cache  un  horrible  secret.  Ce  sont,  en  fait,  des  hybrides  issus  d'une  très 

ancienne  et  malencontreuse  expérience  de  sorcellerie.  Leur  visage  et  leur  corps  sont  couverts  d'une  toison  courte  et 

rêche  et  ils  sont  affublés  d'un  groin  en  guise  de  nez.  Ils  ont  été  exclus  de  la  société  humaine  dès  leur  conception,  en 

raison de leur caractère agressif et de leurs instincts bestiaux. En conséquence, ils vouent une haine féroce aux humains 

et les combattent jusqu'à la mort, sans faire de quartier. 

 Valeurs des Chiens de l'Enfer : 

Attaque   

12  

Points d'impact (D4) 5  

Parade    

3  

Protection  

0  

Défense magique 3  

Points de Vie 

5 à 10 

Dissimulation 

16 

Détection 

11 

Classe de monstre : 1 

Les  quatre  Chiens  de  l'Enfer  se  distinguent  des  autres  Chiens  par  leurs  aboiements  effrayants  et  leurs  yeux  rouges, 

flamboyants de tous les feux de l'enfer. Leur robe est sombre comme la nuit. Ils chassent en bande, et quand leur chef se 

précipite  sur  une  victime,  les  autres  l'imitent.  Les  aventuriers,  à  présent  égarés,  ne  peuvent  rejoindre  le  sentier  qu'ils 

suivaient. S'ils s'enfoncent de nouveau dans la forêt, lancez un dé pour déterminer une rencontre et enlevez une demi-

heure de la table du temps. Utilisez la carte du Bois des Potences pour connaître leur point d'arrivée. S'ils  suivent les 

traces de la Licorne en direction du sud-ouest, ils trouvent sa corne sur le sol, quelques mètres plus loin. La piste s'est 

mystérieusement  effacée.  La  corne  réduite  en  poudre  donne,  dissoute  dans  l'eau,  une  potion  qui  élève  de  4  le  total 

d'ASTUCE pendant une heure. Si les aventuriers continuent dans cette direction, ils atteignent au bout de deux heures la 

tour en ruine (10). Enlevez alors deux heures de la table du temps. 

Forêt de ronces (6) 

 Informations réservées au Maître 

Le sentier, au sud, traverse une forêt de ronces hantée par des Ronciers. Les aventuriers doivent essayer d'éviter cette 

forêt, en prenant un chemin qui contourne les buissons, vers l'est. 

Les arbres à feuilles caduques s'éclaircissent et vous vous retrouvez à l'orée d'une épaisse forêt de ronces. Un chemin 

conduit  à  l'est  jusqu'à  un  à-pic  de  la  colline.  Le  chemin  se  resserre  et  vous  contraint  à  marcher  en  file  indienne  pour 

pénétrer dans les ronciers. 

 Informations réservées au Maître 

Si les aventuriers décident de continuer vers l'est, ils rencontrent les Abeilles (7). 

Vous  pénétrez  un  par  un  dans  les  ronciers.  Brusquement,  les  branches  épineuses  des  arbustes  qui  vous  entourent 

essayent de vous agripper ! Tout le bosquet s'anime. Les arbres sont en réalité des créatures dont les membres sont en 

forme  de  branches,  et  dont  la  tête  couverte  d'épines  darde  sur  vous  des  yeux  globuleux.  Ils  profèrent  d'horribles 

craquements. Ils ont l'avantage de la surprise pour le premier Assaut. 

 Valeurs des Ronciers : 

Attaque   



11 

Points d'impact   (D6) 4 

Parade   



6 

Protection 

0 

Défense magique  

5 

Déplacement 

0 

Esquive   



3 

Points de Vie 

7 à 10 

Dissimulation 



25 

Détection 

25 

Classe de monstre : 2 

 Informations réservées au Maître 

Si  l'un  des  six  Ronciers  parvient  à  s'immiscer  trois  fois  sous  le  plastron  d'un  personnage,  l'armure  est  lacérée  et  ce 

joueur voit sa Protection réduite à zéro. Les joueurs mettent une heure à sortir du buisson d'épines et à atteindre le pont 

(9). Il y a 20% de  chances pour que le porteur d'une armure perde 1 point de Protection en traversant les épines.  Les 

joueurs dépourvus d'armure ont 20% de chances de perdre 1 à 4 points de Vie. 

Les Abeilles (7) 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  traversent  une  grotte  où  est  suspendu  un  essaim  d'Abeilles,  gardiennes  d'un  trésor  caché  dans  un 

gigantesque nid accroché au plafond. L'entrée de la grotte n'est accessible qu'à une personne à la fois. Les aventuriers 

doivent allumer leurs torches, sinon les Abeilles bénéficient de l'effet de surprise. 

Le  sentier  grimpe  le  long  d'un  défilé  étroit  ;  vous  marchez  toujours  en  file  indienne.  Un  précipice  haut  de  six  mètres 

s'ouvre à gauche ; sur la droite, un à-pic rocheux surplombe vos têtes. Soudain, il disparaît et vous apercevez l'entrée 

d'une caverne obscure. Vous ne pouvez rien voir, mais vous entendez un bourdonnement. 

 Valeurs de l'essaim d Abeilles : 

Attaque   



10 

Points d'impact (D4) 1 

+ venin 

Parade   



5 

Protection 

0 

Défense magique  

1 

Points de Vie 

20 

Dissimulation 



17 

Détection 

8 

Classe de monstre : 5 

 Informations réservées au Maître 

Ces  Abeilles  ont  une  taille  double  de  celle  des  Abeilles  ordinaires.  L'essaim  attaque  une  seule  victime  à  la  fois.  Les 

insectes se battent jusqu'à ce que les aventuriers soient refoulés  hors de la grotte, et reviennent sur leurs pas jusqu'à la 

Forêt de Ronces (6). 

La caverne, dont le plafond est hérissé de stalactites, fait trente mètres sur trente. D'une d'entre elles pend, à une hauteur 

de cinq mètres, un nid d'abeilles d'un diamètre d'un mètre cinquante. Un étroit tunnel s'ouvre au fond de la caverne. On 

y entrevoit le jour et il descend jusqu'à un autre sentier, à l'est de la forêt. Il n'y a pas d'autre chemin pour y retourner 

mais, tout à coup, l'un d'entre vous aperçoit une gigantesque empreinte de pas dans la poussière. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers peuvent suivre cette trace (8) ou revenir sur leur pas (6). Il y a de longues années, un Elfe nommé Ornas 

a accroché sa lyre magique à l'une des stalactites. Par la suite, un Gobelin le tua pendant son sommeil sans, toutefois, 

remarquer la lyre. Le vent souffla à travers les cordes, qui émirent un son d'une fabuleuse beauté. Un essaim d'Abeilles, 

charmé par la mélodie, bâtit son nid autour et y installa sa Reine. Quiconque touche le nid est immédiatement attaqué 

par la Reine. 

 Valeurs de la Reine des Abeilles : 

Attaque   



13 

Points d'impact (D4) 3 + venin 

Parade   



7 

Protection 

0 

Défense magique  

3 

Points de Vie 

7 

Dissimulation 



16 

Détection 

9 

Classe de monstre : 3 

La Reine des Abeilles est deux fois plus grosse que les autres et combat, elle aussi, jusqu'à la mort. Si le nid est fendu, 

les aventuriers trouvent la lyre d'Ornas à l'intérieur. Le son de l'instrument attire toutes les créatures non intelligentes. 

Afin  de  représenter  cette  situation  dans  le  jeu,  lancez  les  dés  pour  une  rencontre  en  fonction  du  type  de  terrain.  Ce 

lancer  est  à  renouveler  toutes  les  heures  et  exclut  les  créatures  intelligentes.  Tout  être  attiré  de  cette  manière  ne  fait 

aucun mal à celui qui porte la lyre ni à ceux qui l'entourent, mais attaque quiconque s'approche du groupe. Il se place 

immédiatement à proximité de toute personne qui pince les cordes de l'instrument. Les aventuriers peuvent être agacés 

par cette escorte ! Il faut quelque temps pour apprendre à maîtriser la lyre et en tirer avantage. Ornas avait l'habitude de 

contrôler les créatures attirées à l'aide d'un sortilège de Commandement (voir le livre  Initiation à la Magie).   

L'ermite (8) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers suivent une fausse piste tracée par un fou. Cela leur prend une heure et le Maître de Jeu peut lancer les 

dés  pour  une  autre  rencontre.  Quiconque  s'arrête  pour  inspecter  le  chemin,  demeure  perplexe  :  seules  les  empreintes 

d'une main gauche et d'un pied droit sont visibles. 

Vous  suivez  ces  empreintes  pendant  une  heure.  Tout  à  coup,  une  voix  haut  perchée  fredonne  une  chanson.  Vous 

atteignez enfin une clairière au milieu de laquelle est assis un vieil homme déguenillé, les cheveux en broussaille, l'air 

hagard. A votre vue il se redresse sur sa jambe valide, prêt à se défendre à l'aide de sa béquille. L'extrémité de celle-ci a 

la forme d'une patte de singe. C'est évidemment cet embout qui a laissé les traces que vous avez suivies ! 

 Informations réservées au Maître 

Interrogé,  le  vieil  homme  délire  à  propos  des  moines  fantômes  qui  hantent  l'Ile  des  Gémissements  (21).  Sa  rencontre 

avec  les  Spectres,  plusieurs  années  auparavant,  a  définitivement  dérangé  le  cerveau  du  vieux  solitaire.  Pressé  de 

questions, il prétend avoir des révélations à faire au sujet d'un trésor. Si les aventuriers sont assez naïfs pour le suivre, il 

les  fait  tourner  en  rond  dans  les  bois  pour,  finalement,  les  ramener  à  leur  point  de  départ,  dans  la  clairière  !  Cette 

promenade prend encore une heure, et le Maître de Jeu lance les dés pour une rencontre. Dès son retour, le vieil homme, 

gonflé  d'orgueil,  se  dirige  tout  droit  vers  un  arbre  creux  et  en  sort  une  pleine  poignée  de  glands  et  de  noisettes  :  son 

trésor ! Les aventuriers ont perdu la piste et sont bien incapables de la retrouver. Vérifiez, sur la carte, la direction qu'ils 

prennent ; ils peuvent arriver dans la clairière ou dans d'autres parties proches de leur position. Il leur faut une heure de 

plus (et une autre rencontre). 

Le pont (9) 

 Informations réservées au Maître 

Les joueurs parviennent à un pont délabré qui enjambe un marais. Il faut une heure pour contourner le marécage (lancez 

les  dés  pour  une  rencontre).  Si  la  somme  des  totaux  de  FORCE  des  joueurs  qui  passent  sur  le  pont  dépasse  20,  il 

s'écroule.  Une  colonie  de  Craposaures  attend,  cachée  sous  la  vase,  et  tente  d'entraîner  une  victime  au  fond  des  eaux 

boueuses. Les quatre Craposaures remontent ensuite sur la terre ferme afin de remettre le pont piégé en place. 

Vous apercevez, à quelque distance, la tour en ruine dont le sommet perce les brumes. Avant de l'atteindre, vous devez 

franchir un pont branlant qui enjambe un marais. Il ne semble pas y avoir d'autre voie. 

 Valeurs des Craposaures : 

Attaque   



12 

Points d'impact   crochet 

Parade   



6 

Protection 

0 

Défense magique  

3 

FORCE   

10 

Esquive   



4 

Points de Vie 

7 ou 8 

Dissimulation 



11 

Détection 

6 

Classe de monstre : 2 

 Informations réservées au Maître 

Les  Craposaures  ont  une  petite  tête  verte,  ridée  comme  celle  des  crapauds  et  munies  d'yeux  jaunes.  Ils  tendent  leurs 

pattes palmées hors du marécage, et mettent trois Assauts à se frayer un chemin jusqu'à leur proie. Ils attaquent un seul 

héros  à  la  fois  (lancez  les  dés  pour  déterminer  lequel).  A  chaque  Assaut,  comparez  le  total  moyen  de  FORCE  des 

Craposaures et celui du joueur. Si les batraciens sont les plus vigoureux, la victime est à demi noyée. Si le fait se produit 

une seconde fois, elle est engloutie. Quiconque porte une armure de métal coule en quatre Assauts s'il n'est pas secouru. 

Les aventuriers survivants peuvent s'en aller en contournant le marais ou bien en traversant le pont jusqu'à la tour (10). 



La tour (10) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers ont intérêt à posséder le parchemin qui contient l'énigme (1) qui leur enjoint de porter successivement 

attention aux trois choses suivantes : l'œil de la statue qui surmonte la fontaine, sa bouche et, enfin, la main d'une autre 

statue  cachée  à  l'intérieur  du  puits.  Dans  cette  main  se  trouve  une  épée  enchantée.  Il  y  a  fort  longtemps,  le  magicien 

Fabien invoqua une créature surnaturelle, un Titan, et lui enjoignit de descendre de sa planète. Il en fit le gardien de son 

épée  magique, qu'il plaça dans la  main levée du Titan. Puis il  lança un puissant sortilège de Pétrification qui figea  le 

Géant. Celui-ci est donc resté dans le puits, peu à peu recouvert de mousse et de lichen. Seul un sortilège de Rétromagie 

peut  le  libérer.  Ce  sortilège  est  inscrit  sur  un  rouleau  caché  dans  la  bouche  de  la  statue  qui  surplombe  la  fontaine. 

Malheureusement, Fabien n'a donné aucune instruction au Titan, hormis celle de garder l'épée. Le Géant attaque donc 

quiconque essaie de la lui prendre. La seule manière de s'en emparer consiste à attacher une corde autour et à l'arracher 

de la main du Titan à l'instant même où il se ranime. Le colosse poursuit le voleur durant un peu moins d'une heure. A 

l'inverse, il reste sans bouger pendant le même temps si personne ne tente de lui prendre l'épée. Ce laps de temps écoulé, 

il retourne sur sa planète avec l'épée. Bien d'autres dangers guettent les joueurs. La statue, à l'entrée, est en réalité une 

Gargouille  et,  au  bout  d'un  moment,  un  groupe  d'horribles  Squelettes  surgit  près  du  puits.  Les  aventuriers  ont  trois 

chances  sur  six  de  se  laisser  surprendre  par  la 

Gargouille. 

La  tour  s'élève  au  sommet  d'un  tertre  qui  domine  la 

forêt.  Visiblement  c'est  là  l'unique  vestige  d'un 

château.  Autour  de  vous,  les  ronces  ont  envahi  les 

murs  lépreux.  La  tour  est  couverte  de  lierre  et  de 

plantes  grimpantes.  L'entrée  est  en  ogive,  la  porte  a 

disparu  depuis  longtemps.  Une  statue,  enfouie  sous 

des herbes folles, est postée à gauche de la porte. De 

l'entrée,  vous  apercevez  une  fontaine  et  un  puits  à 

l'intérieur de la tour.  Le toit  de la tour s'est effondré 

et  un  épais  tapis  de  mauvaises  herbes  recouvre  les 

dalles inégales. 

 Valeurs de la Gargouille : 

Attaque   

15 

Points d'impact   (D10) 3 

Parade    

8  

Protection  

7  

Défense magique 6  



(armes magiques 

: 2) 

Esquive   

4  

Points de Vie 

14 

Dissimulation 

16 

Détection 

12 

Classe de monstre : 5 

La cour intérieure est une aire circulaire au centre de 

laquelle on aperçoit la margelle d'un puits qui devait 

servir,  autrefois,  pendant  les  sièges.  Une  fontaine 

ornementale,  surmontée  d'une  tête  grotesque,  est 

taillée  dans  le  mur.  L'eau  jaillit  de  la  bouche  de  la 

statue et s'écoule dans le bassin, porté par un Griffon 

de  pierre.  Le  sol  était  autrefois  dallé  mais  les 

mauvaises herbes ont recouvert les pierres. 

 Informations réservées au Maître 

L'examen du sol révèle une dalle qui porte un anneau 

de  métal.  La  pierre  cache  un  escalier  qui  s'enfonce 

dans  les  ténèbres  du  puits.  Un  bruit  d'eau  se  fait 

entendre plus bas. En se penchant au-dessus du puits, 

on  entend  également  un  bruit  d'eau  et  on  peut  en 

déduire  l'existence  qu'une  grande  pièce  souterraine. 

Le  jour,  les  joueurs  discernent  une  statue  colossale 

dressée au fond du puits. Elle brandit une épée. Une pierre précieuse est incrustée dans l'orbite de la tête qui surmonte la 

fontaine. L'autre orbite est vide. Le filet d'eau cesse de s'écouler si une gemme d'une valeur de cinq pièces d'or, comme 

celle que les compagnons ont récupérée chez le mendiant (1), est placée dans l'orbite vide. Cela permet également de 

désamorcer  le  piège  qui  entre  en  action  lorsqu'on  introduit  la  main  ou  un  objet  dans  la  bouche  de  la  statue :  un 

mécanisme en referme brusquement les mâchoires, qui infligent des dommages comparables à ceux d'une épée (D8) 6. 

Un instrument métallique est nécessaire pour se libérer. La bouche contient un phylactère de bronze (valant une pièce 

d'or) qui renferme un rouleau portant un sortilège de Rétromagie. 



La chambre souterraine est plongée dans l'obscurité ; seule la lumière du puits l'éclaire durant le jour. C'est une crypte 

humide et sombre. On aperçoit, dans d'étroites niches, des Squelettes. D'autres croupissent à même le sol dans une eau 

fangeuse qui monte à mi-mollet. Les murs, couverts de salpêtre, dégouttent d'humidité. La statue d'un guerrier haut de 

trois mètres s'élève au centre de la pièce. Il brandit une épée. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque  patauge  dans  l'eau  plus  d'un  Assaut  est  happé  aux  chevilles  par  les  Squelettes.  Le  personnage  ne  peut  se 

défaire  de  cette  étreinte  que  si  son  résultat  aux  dés  est  inférieur  ou  égal  à  la  différence  entre  son  total  de  FORCE  et 

ceux, cumulés, de deux Squelettes. Les Squelettes allongés dans les niches descendent à la rencontre de toute personne 

qui  reste  dans  la  crypte  plus  de  deux  Assauts.  Les 

Squelettes  ne pourchassent pas les héros au-delà des 

escaliers. 

 Valeurs des Squelettes : 

Attaque   

11  

Points d'impact   (D8) 3 

Parade   

3  

Protection 

0 

Défense magique 3  

FORCE   

8 

Esquive   

3  

Points de Vie 

3 à 6 

Dissimulation 

13 

Détection 

7 

Classe de monstre : 1 

 Valeurs du Titan : 

Attaque   

25  

Points d'impact   (D10) 9 

Parade   

20  

Poing nu (D6) :  6 

Défense magique 15  

Protection 

5 

Esquive   

15 

Points de Vie 

5 

Dissimulation 



8 

Détection



9 

Classe de monstre : 15 

 Informations réservées au Maître 

Le  Titan  est  un  gigantesque  guerrier  de  bronze  qui 

réside  ordinairement  sur  une  autre  planète.  Seul  un 

sortilège  très  puissant  peut  l'amener  sur  Terre.  Le 

Titan  brandit  une  épée  magique  (+2).  Il  poursuit 

impitoyablement  son  voleur  durant  une  heure.  S'il 

l'attrape,  il  le  met  en  pièces,  récupère  son  épée  et 

retourne  dans  la  tour.  Le  Titan  marche  toujours  en 

ligne droite, pulvérisant les obstacles,  fussent-ils des 

murs  ou  des  arbres.  Les  marches  conduisent  les 

joueurs  dans  la  cour  intérieure.  Les  alentours  ne 

présentent aucun intérêt. Un  chemin conduit du pied 

de la tour à l'intérieur des bois, au sud (11). Au nord 

s'élève le pont qui enjambe l'étang (9). 

Les tombeaux des Elfes (11) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers parviennent à une clairière où les Elfes enterrent leur mort. Elle est protégée le jour par des Élémentaux 

et la nuit par des Elfes guerriers. 

Vous parvenez à l'orée d'une clairière où l'herbe rase laisse la terre à nu. Cinq monticules couverts de lierre émergent du 

sol. L'ébauche d'un autel de pierre se dresse au sud de la clairière. On y a placé des pommes et des noisettes, et un petit 

feu  brûle  en  dessous.  Le  parfum  d'un  bois  aromatique  vous  chatouille  les  narines.  La  clairière  est  déserte  ;  seules 

quelques feuilles d'automne tournoient dans le vent. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers peuvent contourner la clairière,  mais l'épaisseur des  feuillages rend la  route difficile et  le trajet prend 

une  demi-heure.  S'ils  décident  malgré  tout  de  suivre  cette  voie,  lancez  les  dés  pour  une  rencontre.  Ils  émergent 

finalement sous la colline pierreuse (12). S'ils pénètrent de jour dans la clairière, ils remarquent, à mi-chemin, que les 

feuilles qui jonchent le sol s'agrègent en forme humaine qui s'avance vers eux. S'ils y pénètrent de nuit, deux Elfes les 

attendent, prêts à les repousser. 

 Valeurs de l'Élémental d Air : 

Attaque   



19 

Points d'impact   (D10) 6 

Parade   



14 

Protection 

0 

Défense magique  

8 



(armes magiques) 

Esquive   



8 

Points de Vie 

14 

Dissimulation 



24 

Détection 

4 

Classe de monstre : 8 

Les Élémentaux d'Air sont difficiles à voir en raison de leur forme mouvante. En conséquence, quiconque les combat 

retire  1 point  de  ses  totaux  d'Attaque  et  de  Parade.  L'Élémental  évite  les  flèches  et  les  projectiles  légers,  parce  qu'il 

contrôle  le  vent.  Celui-ci  est  enfermé  dans  les  limites  de  la  clairière.  Il  combat  jusqu'à  sa  destruction  complète  ou 

jusqu'au  départ  des  intrus.  Fort  heureusement  pour  eux,  les  aventuriers  ont,  cette  fois,  rencontré  un  Élémental  qui 

possède relativement peu de points de Vie ! Chaque monticule est la sépulture d'un Elfe. Un cercueil d'écorce abrite le 

corps. Chaque squelette serre un objet sur sa poitrine. Si on profane les tombes, les deux Elfes embusqués attaquent les 

aventuriers  dès  la  tombée  de  la  nuit,  et  où  qu'ils  se  trouvent.  La  première  tombe  contient  une  paire  de  bottines  qui 

permet  de  se  déplacer  sans  bruit.  Elles  peuvent  se  porter  sur  tous  les  terrains  (valeur :  vingt  pièces  d'or).  La  seconde 

recèle une baguette de coudrier qu'on peut employer une fois par jour pour rechercher quelque chose ou quelqu'un. Elle 

révèle la direction du point d'eau le plus proche, mais sans préciser la distance. Elle identifie également une personne 

précise  (par  exemple  un  meurtrier)  soit  en  le  désignant,  soit  en  indiquant  la  direction  qu'il  a  prise.  Malheureusement, 

cette baguette n'est fiable que dans 80% des cas. Si elle se trompe, gardez secret le résultat du lancer de dé : la baguette 

pointe dans une direction que vous déterminez avec un D8. Le résultat s'interprète comme suit : 1 : nord, 2 : nord-est, 3 : 

est,  etc.  (valeur :  cinquante  pièces  d'or).  Dans  la  troisième  tombe  se  trouve  un  long  arc  en  if,  très  ornementé,  et  un 

carquois de six flèches magiques (+1) à pointe d'argent (valeur trente pièces d'or). La quatrième tombe abrite un miroir 

elfe. Le total de CHARME de celui dont l'image est reflétée augmente de 6 points (valeur dix pièces d'or). La cinquième 

cache une cape d'Elfe verte et marron. Celui qui la porte sans bouger, lorsqu'il est à plus de deux mètres cinquante dans 

les bois, n'a que 5% de chances d'être découvert (valeur : vingt-cinq pièces d'or). Un chemin continue en direction de la 

colline de pierre pendant un kilomètre vers le sud (12). 

L'aire des Harpies (12) 

 Informations réservées au Maître 

Les  joueurs  ont  pu  rencontrer  des  Harpies  (1).  Leur  aire  est  bâtie  au  sommet  de  la  colline  qui  borde  le  chemin  qui 

conduit vers le sud. Le corps de tous ceux qui ont été enlevés par des Harpies est déposé dans ce nid fait d'ossements 

humains  grossièrement  assemblés.  Deux  Harpies  y  demeurent  en  permanence  et  attaquent  quiconque  escalade  la 

colline. 

Le  sentier  aboutit  au  pied  d'une  élévation  rocailleuse.  Les  pentes  abruptes  semblent  difficiles  à  escalader.  Vous 

apercevez, à une certaine distance, de hideuses créatures mi-femme, mi-corbeau, qui tournoient au-dessus de la colline 

puis  disparaissent  soudain.  Un  chemin  serpente  à  travers  les  bois  en  direction  du  sud,  environ  cinq  cents  mètres  plus 

bas. 

 Informations réservées au Maître 

Les  héros dont le total d'AGILITÉ est supérieur ou égal à 12 n'ont aucune difficulté à escalader la pente. Dans le cas 

contraire, lancez les dés : le facteur de difficulté de la paroi est de 12. Les Harpies attaquent les intrus à mi-chemin du 

nid.  Elles  essaient  d'agripper  leur  victime  entre  leurs  serres.  Pour  y  parvenir,  il  leur  faut  réussir  deux  lancers  de  D20 

inférieurs  ou  égaux  à  leur  Attaque  moins  la  Parade  de  l'adversaire.  Elles  s'envolent  alors,  et  jettent  sans  ménagement 

leur proie dans l'aire. Les aventuriers découvrent là leurs infortunés compagnons enlevés par les monstres. Ils trouvent 

également des débris d'armures parmi les ossements. Une cotte de mailles, provenant d'une armure magique, est encore 

utilisable.  Éparpillées  autour  du  nid,  neuf  pièces  d'or  et  cent  trente  pièces  d'argent  ;  un  plastron  magique  (+1)  et  une 

potion de Dextérité. Un chemin contourne  le pied de la colline et descend jusqu'à la route qui s'enfonce dans  la forêt 

(20). 

La hutte de l'ermite (13) 

 Informations réservées au Maître 

Un avertissement est cloué sur un arbre. S'ils passent outre, les aventuriers parviennent dans la clairière où est bâtie la 

hutte de l'ermite fou. S'ils y pénètrent, ils y trouvent la femme de l'ermite occupée à la cuisine. Elle semble terrifiée à 

l'idée que son mari peut rentrer d'une minute à l'autre. Il attaque en effet systématiquement les étrangers qui errent dans 

les bois. Même les Cavaliers Noirs, pourtant belliqueux, ont renoncé à affronter ce dangereux maniaque. 

La route est assez passante ; vous flânez en regardant le soleil qui tente désespérément de percer le brouillard. Tout à 

coup vous remarquez une pancarte clouée à un arbre ; vous lisez : « Les contrevenants le paieront de leur vie. Signé : le 

Duc  Darian. »  Les  brumes  s'épaississent  et  vous  pouvez,  maintenant,  difficilement  voir  devant  vous.  Soudain,  vous 



pénétrez dans une clairière et apercevez une lumière à la fenêtre d'une cabane de rondins. Un feu  de bois brûle dans la 

cheminée. 

Si vous décidez de visiter la cabane, vous apercevez par la fenêtre une femme, vêtue simplement, qui prépare le repas 

dans la cuisine. Elle semble soucieuse, son visage est sillonné de rides et paraît prématurément vieilli. Elle ne se montre 

pas très accueillante et insiste sur le fait que son  mari sera  de retour d'une  minute à l'autre et que vous  feriez bien de 

partir. Elle regarde nerveusement en direction de la porte et se tord les mains de désespoir. Elle ne vous ment pas : son 

mari doit rentrer et c'est un dangereux maniaque qui attaque les intrus à coups de hache à deux mains. 

 Valeurs de l'ermite fou : 

Attaque   



14 

Points d'impact   (D8) 6 

Parade   



5 

Protection 

2 

Défense magique  

3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



3 

Points de Vie 

14 

Dissimulation 



14 

Détection 

8 

Niveau : 4 

 Informations réservées au Maître 

L'ermite fou attaque avec une violence extrême et ne fait pas de quartier. Il poursuit ceux qui s'enfuient dans les bois. Sa 

femme  le  supplie  de  cesser  le  carnage,  mais  en  vain.  S'il  est  tué,  elle  s'enfuit  en  hurlant...  Nul  ne  la  reverra  jamais. 

L'ermite  fou  bénéficie  de  l'effet  de  surprise  si  les  membres  du  groupe,  absorbés  par  la  conversation  avec  sa  femme, 

cessent de surveiller la porte. L'ermite fou a sillonné les bois pendant des années, assassinant de paisibles voyageurs. Il 

a  caché  les  corps  dans  le  bûcher,  derrière  la  cabane.  Parmi  les  os  et  les  bûches  se  trouvent  plusieurs  bourses  de  cuir 

contenant onze pièces d'or et cent quinze pièces d'argent. Les aventuriers découvrent également une petite fiole, dans la 

poche d'un des cadavres. Elle contient  une potion de Soins, mais seuls peuvent le deviner un alchimiste ou quelqu'un 

qui a déjà possédé une fiole semblable. 

Si  vous  décidez  de  contourner  la  hutte,  vous 

apercevez la pile de bûches contenant les précédentes 

victimes de l'ermite. Vous pouvez la fouiller, si vous 

en avez envie. 

 Informations réservées au Maître 

S'ils  s'attardent,  ils  voient  l'ermite  rentrer  chez  lui  à 

travers le brouillard. Un chemin conduit, en direction 

du sud, à la sortie de la clairière. Les aventuriers ont 

20% de chances de ne pas le distinguer. Dans ce cas, 

déduisez  une  demi-heure  de  la  table  du  temps  et 

lancez  les  dés  pour  une  rencontre.  Ils  trouvent 

finalement  cette  route,  qui  conduit  à  la  Clairière  de 

l'Enfer (14). 

La Clairière de l'Enfer (14) 

 Informations réservées au Maître 

Les  villageois  d'Érevorn  ont  donné  ce  nom  à  une 

clairière  du  Bois  des  Potences  pour  une  bonne 

raison :  des  apparitions  et  des  Fantômes  la  hantent 

jour  et  nuit.  C'est  là  que  le  Duc  Darian  a  assassiné, 

d'une manière atroce, son frère, sa belle-sœur et leurs 

enfants.  Il  est  ainsi  devenu  l'héritier  de  la  Baronnie 

d'Érevorn.  Les  Spectres  des  victimes  de  ce  crime 

flottent  alentour  et  attaquent  les  intrus,  à  moins  que 

ceux-ci ne fassent serment de les venger en tuant 

le  duc.  Le  brouillard  est  dense  dans  cette  partie 

de la forêt, et la visibilité quasi nulle. 

Le brouillard est  fort dense et vous avez du  mal à 

discerner  vos  compagnons.  Soudain,  vous  avez 

l'impression  que  le  chemin  débouche  dans  une 

clairière.  Quelques  minutes  plus  tard,  une  brise 

disperse  quelque  peu  les  brumes,  révélant  une 

clairière  large  d'une  centaine  de  mètres.  Un  ruisseau 

serpente  jusqu'au  centre  et  se  jette  dans  un  étang, 

large  d'environ  vingt  mètres,  au  bord  duquel  s'alignent  trois  tumulus.  Un  chemin  qui  enjambe  à  plusieurs  reprises  le 

torrent conduit jusqu'à l'étang. Une barque est amarrée sur la berge. 

 Informations réservées au Maître 

La surface de l'étang est uniformément sombre. Rien ne s'y reflète et un objet lancé dans l'eau ne provoque aucune ride. 

A l'approche des aventuriers un bras décharné surgit des profondeurs. Sa main brandit un joyau monté sur une chaîne 

d'or. Il reste en vue même si les joueurs décident de monter dans la barque (qui contient quatre personnes) et de ramer 

dans sa direction. Toutefois, dès qu'ils sont à proximité, la main disparaît aussi brusquement qu'elle est apparue. Ceux 

qui sont sur le bateau et ceux qui sont sur la berge remarquent un bouillonnement qui monte du fond des eaux. La forme 

hideuse d'un Spectre se dresse alors devant eux. Ils ont quatre chances sur six d'être pris par surprise. 

 Valeurs du Spectre : 

Attaque   

18  

Points d'impact   (D12) 5  

Parade    



12  

Protection  

0  

Défense magique  

11  



(armes magiques)  

Esquive   



4  

Points de Vie 

12 

Dissimulation 



18 

Détection 

13 

Classe de monstre : 8 

Les joueurs sont en proie à l'épouvante. De toute façon le Spectre ne les attaque pas physiquement dans l'immédiat : il 

parlemente avec eux d'une voix grave et plaintive. Il conte qu'il est l'esprit errant d'une femme lâchement assassinée par 

l'ignoble Duc Darian. Si l'un des membres de l'expédition, ému par le récit, accepte de se rendre au château du duc pour 

le tuer, elle n'attaque pas. Si personne n'accepte de l'aider, elle combat avec tous ses pouvoirs. La première personne qui 

offre son aide se rend compte qu'une Épée de Damoclès (voir le livre  Initiation à la Magie)  est suspendue au-dessus de 

sa tête ! Elle ne disparaît que lorsque Darian a été tué. Si cette vengeance  n'est pas accomplie dans la semaine, l'épée 

s'abat  sur  la  victime.  Le  Spectre  révèle  aux  aventuriers  qu'un  gantelet  magique  est  enterré  dans  l'une  des  tombes,  à 

l'ouest de l'étang. Ce gantelet permet de saisir la lance enchantée dissimulée non loin de là. Le Spectre disparaît ensuite 

avec un gémissement sourd. Si le Spectre est défait au combat ou que les joueurs exaucent ses désirs, ils s'aperçoivent 

que les choses, désormais, se reflètent dans l'eau. En draguant le fond de l'étang, ils ramènent un squelette couvert de 

vase.  Quelques  lambeaux  d'une  superbe  robe  en  satin  enveloppent  encore  le  cadavre ;  un  joyau  étincelant,  monté  sur 

une chaîne d'or, lui entoure le cou (valeur: dix pièces d'or). Les  tumulus sont les tombes du frère de Darian et de  ses 

deux  enfants.  Le  Fantôme  du  défunt  Duc  d'Érevorn,  debout  près  des  tombes,  guette  les  voyageurs.  A  moins  qu'ils 

n'aient conclu un pacte avec le Spectre de son épouse, il se dresse devant eux et leur demande, dans les mêmes termes, 

de  venger  son  assassinat.  Il  demande  également  aux  joueurs  de  fouiller  sa  tombe,  la  plus  à  l'ouest  des  trois,  et  d'en 

rapporter le gantelet. Si les héros refusent d'obtempérer, il les attaque en suscitant l'épouvante. 

Les trois tombes contiennent des squelettes, deux sont les restes d'enfants, l'autre ceux d'un adulte. Celui-ci est revêtu 

d'une  cotte  de  mailles  rouillée.  Le  gantelet  qu'il  porte  à  la  main  droite  permet  de  se  saisir  de  la  lance  enchantée.  Le 

brouillard enveloppe la lisière de la clairière sans toutefois la recouvrir. Une trouée se fait jour du côté ouest. Si  vous 

allez par là, vous vous frayez un chemin jusqu'à un vieux chêne. Une lance, qui brille d'un éclat surnaturel, est fichée 

dans  le  tronc.  Un  tas  de  squelettes  gît  au  pied  de  l'arbre.  D'autres  sont  éparpillés  alentour,  dans  un  rayon  de  quatre 

mètres. 

 Informations réservées au Maître 

Feu  le  Duc  d'Érevorn  a  planté  cette  lance  magique  (+2)  lors  de  son  assassinat.  Quiconque  s'en  saisit  sans  porter  le 

gantelet est désintégré par un jet de flamme jailli de la lance. Considérez-le comme un sortilège de Rayon de la Mort. 

Les  squelettes  étendus  tout  autour  sont  ceux  des  victimes  de  ce  sortilège.  La  lance  est  magique  (+2).  Deux  chemins 

partent du sud de la clairière, l'un vers le sud (16), et l'autre vers le sud-ouest (15). 

Le manoir (15) 

 Informations réservées au Maître 

Ce  fut,  autrefois,  un  charmant  manoir  entouré  d'un  verger.  Tous  deux  sont  maintenant  désolés.  Les  seules  parties 

intactes de l'édifice sont les caves où de multiples pièges, une Vipère Géante et une Momie veillent jalousement sur un 

trésor caché. Le vieux magicien qui fut le maître des lieux a été enterré dans le verger. Son crâne possède, soi-disant, de 

grands  pouvoirs  magiques,  mais  sa  sépulture  est  gardée  par  une  Hydre  dont  l'haleine  a  empoisonné  le  verger,  le 

transformant en lieu aride et désolé, baigné de vapeurs sulfureuses. 

Un muret à demi affaissé court le long du sentier couvert que vous suivez. Au bout de quelque temps, vous apercevez 

dans l'herbe un portail vermoulu couvert de mousse et un trou dans le mur à l'emplacement qu'il occupait. Vous pouvez 

également entrevoir les ruines d'un édifice au bout de l'allée centrale, plantée d'arbres morts. 

 Informations réservées au Maître 

Les joueurs peuvent fouiller les ruines immédiatement ou continuer leur route (18). 



A la différence des constructions qui vous sont familières, on a utilisé ici des pierres lisses dont les  murs montrent les 

vestiges.  Deux  fines  colonnes  sculptées  se  sont  effondrées  au  milieu  des  ruines.  Vous  reconnaissez,  dans  ce  type d'architecture, l’une des demeures légendaires dont vos aïeux vous ont parlé : un peuple de guerriers qui, tels des dieux, 

ont dominé le monde il y a bien longtemps, les ont édifiées un peu partout dans le pays. Les mosaïques qui ornent le sol 

sont envahies par les broussailles et tout ce qui pouvait présenter un  quelconque intérêt paraît avoir été enlevé depuis 

des siècles. 

 Informations réservées au Maître 

Un  amoncellement  de  gravats,  dans  la  partie  sud-est  du  rez-de-chaussée,  dissimule  à  demi  l'entrée  d'un  escalier  qui 

conduit à la cave, une pièce au sol recouvert de dalles inégales. Un pâle rayon de lumière, descendu de la surface, filtre 

dans la cave. Les coins éloignés sont plongés dans l'obscurité. Les aventuriers doivent se procurer un éclairage. 

A. Une porte de bois, où  est  sculpté  le  visage d'un dieu de la  guerre, s'ouvre immédiatement à  l'ouest de l'entrée.  Au 

nord, la pièce est jonchée de mottes de terre et de pierraille. En explorant cette partie, les aventuriers trouvent un trou d e 

la largeur d'un homme dans l'angle nord-est. Dans l'angle nord-ouest, un mur percé d'une brèche est encore debout (B). 

Au  bout  de  trente  secondes  dans  la  pièce,  une  Vipère 

Géante rampe hors de la cavité nord-est. 

 Valeurs de la Vipère Géante : 

Attaque   

13  

Points d'impact   (D3) 2  

Parade    

5  



+ venin  

Défense magique 1  

Protection  

0  

Esquive   

2  

Points de Vie 

12 

Dissimulation 

18 

Détection 

9 

Classe de monstre : 2 

B.  Cette  petite  chambre  est  la  sacristie  des  prêtres  de 

Mars,  le  dieu  de  la  guerre  dont  le  sanctuaire  est  voisin 

(C). Des robes de cérémonie sont accrochées le long du 

mur  ;  à  présent  aussi  fines  que  du  parchemin,  elles 

tombent  en  poussière  au  moindre  contact.  Le  sol  est 

couvert  d'une  mince  couche  de  poussière  blanche.  Un 

squelette,  vêtu  d'une  robe  de  cérémonie,  gît  dans  un 

coin. Il tombe lui aussi en poussière au premier contact. 

Le seul objet intéressant est une clef de bronze, attachée 

à la ceinture du squelette. Il n'y a qu'une porte, dans le 

mur ouest de la pièce. Elle conduit du côté est de l'autel 

(C). 

C. Cette chambre longue et rectangulaire est bordée de 

piliers  le  long  des  murs  est  et  ouest.  Une  estrade,  au 

nord, supporte un autel dédié au dieu Mars. Les murs et 

le sol sont ornés de scènes de guerre et de carnage.  La 

pièce  est  vide  et  recouverte  d'une  fine  couche  de 

poussière. Un miroir cerclé d'un cadre d'argent terni est 

accroché au-dessus de l'autel. 

 Informations réservées au Maître 

Il  provoque  chez  celui  qui  s'y  mire  l'illusion  qu'un  de 

ses  compagnons  se  glisse  derrière  lui  avec  une  dague 

dans l'intention de le poignarder. 

N'oubliez  pas  qu'on  n'a  que  5%  de  chances  de 

s'apercevoir  qu'il  ne  s'agit  que  d'une  illusion  (voir  le 

livre Initiation à la Magie). Si le joueur subit l'illusion et 

passe  à  l'attaque,  il  bénéficie  de  l'effet  de  surprise  sur 

son  voisin.  Il  se  rend  ensuite  compte  de  sa  méprise,  mais  ses  compagnons  risquent  de  considérer  son  acte  comme 

prémédité ! Le miroir peut être décroché du mur et emporté, malgré son poids et ses dimensions (un mètre sur cinquante 

centimètres).  Une  fois  le  miroir  sorti  de  son  cadre,  le  charme  disparaît.  Le  cadre  d'argent  vaut  cinq  pièces  d'or. 

Quiconque s'en empare est soumis à une malédiction (Attaque magique : 12 ; voir la règle additionnelle n° 2). Une porte 

est  dissimulée  dans  le  mur  nord-ouest.  Ce  mur  est  couvert  par  une  mosaïque  dépeignant  une  scène  de  bataille  ;  les 

guerriers morts se lèvent et se dirigent vers le Royaume des Ombres. L'un des plus vigoureux tend la main comme pour 

inviter à le suivre. Si on touche la mosaïque à l'endroit de la main du guerrier, un panneau glisse, révélant une pièce (D). 

D. Cette pièce rectangulaire s'étend d'est en ouest. Un bassin creusé dans la roche, au centre de la pièce, contient une 

eau  verdâtre.  La  grande  mosaïque  du  mur  ouest  représente  le  dieu  de  la  guerre  qui  regarde  méchamment  ceux  qui 

entrent dans la pièce. 

 Informations réservées au Maître 

Si les aventuriers  y pénètrent, une  voix leur ordonne de s'arrêter. Au  même  moment, un énorme bloc  fixé au plafond 

s'effondre. Les joueurs qui se sont arrêtés en-dessous doivent se jeter de côté sous peine d'être écrasés. Le bloc a une 

vitesse de 13 et cause une perte de 3D6 points de Vie. Les autres murs sont de granit nu. Il n'y a pas de sortie visible, 

mais si on regarde de près les murs nord et sud, on discerne de fines lézardes qui courent à la surface, jusqu'au sol. Une 

partie  du  mur  pivote  si  on  la  pousse.  Le  bassin  est  habité  par  un  Esprit  Malin  qui  tente  de  s'emparer  du  corps  de 

quiconque  plonge  la  main  dans  l'eau.  Dix  pièces  d'or  brillent  au  fond  pour  tenter  les  imprudents.  L'Esprit  lance  un 

sortilège qui chasse l'âme du corps de sa victime. 

Valeurs de l'Esprit Malin : 

Attaque magique 12 

L'attaque  de  l'Esprit  se  produit  à  l'instant  où  le  joueur  retire  sa  main  de  l'eau.  Si  l'esprit  s'empare  d'un  corps,  son 

propriétaire cesse d'être un joueur. Toutefois, seul le Maître est au courant et il n'en informe pas les aventuriers. Il y a 

seulement  5%  de  chances  que  ceux-ci  notent  un  changement  dans  son  comportement  :  par  exemple,  un  léger  sursaut 

quand il retire sa main de l'eau ou une transformation dans sa voix. L'esprit utilise le corps pour attaquer les autres héros 

dès qu'il a un net avantage (par exemple, au cours d'un combat avec d'autres ennemis). 

L'ouverture  laissée  par  le  panneau  nord  est  juste  assez  large  pour  une  personne.  Quand  celle-ci  s'est  glissée  dans 

l'embrasure, le panneau se referme d'un coup (à moins qu'il n'ait été calé). Le joueur se retrouve dans une petite pièce 

aux murs de granit nu. La porte fermée, il y a juste assez d'air pour respirer pendant une heure. Il faut deux heures pour 

défoncer la paroi de pierre si on possède un outil assez solide, tel qu'une épée. Les joueurs restés à l'extérieur entendent 

le glissement du rocher puis un cri terrifiant qui leur laisse à penser que leur compagnon a été écrasé ! Ils ne perçoivent 

pas  d'autre  bruit.  Il  ne  leur  faut  qu'une  heure  pour  forcer  le  passage  à  l'aide  de  leurs  armes.  Ils  trouvent  alors  leur 

compagnon suffocant, mais vivant. Il y a une porte secrète dans le mur sud (E). 

E. En poussant la porte secrète du mur sud (D), on débouche dans un long corridor orienté au sud jusqu'à un mur plein ; 

il ne semble y avoir aucune issue. Les murs du couloir sont badigeonnés de plâtre blanc et la poussière du sol prouve 

que nul n'est passé ici depuis longtemps. 

 Informations réservées au Maître 

A  mi-chemin  est  cachée,  derrière  la  fine  couche  de  plâtre  du  mur  est,  la  Momie  d'un  centurion  qui  fut  autrefois  aux 

ordres du dieu Mars. Elle jaillit de son alcôve dès que deux personnes sont passées devant elle ou dès qu'une personne a 

fait un aller-retour dans le corridor. Elle surprend quiconque se trouve dans le corridor près de l'alcôve. 

 Valeurs de la Momie : 

Attaque   



17 

Points d'impact   (D8) 3 

Parade   



12 

Protection 

0 

Défense magique  

9 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



4  

Points de Vie 

16 

Dissimulation 



15 

Détection 

12 (nocturne) 

Classe de monstre : 6 

La Momie est revêtue d'une antique armure de plates en bronze, et porte un heaume de même  alliage  surmonté d'une 

aigrette.  Si  elle  est  tuée,  la  Momie  lance  un  sortilège  de  Fatalité  (Attaque  magique  :  18)  sur  son  meurtrier.  Si  cette 

attaque porte, l'assassin meurt avant un mois à moins qu'un exorcisme ne soit pratiqué (voir le  Livre des Règles).  Il n'y a 

rien dans le corridor, à l'exception de l'armure du centurion qui vaut cinq pièces d'or. Quoique le corridor aboutisse à un 

mur,  en  le  sondant  on  s'aperçoit  qu'il  est  creux.  Une  pièce  (F)  se  trouve  derrière.  Abattre  le  mur  n'offre  aucune 

difficulté. 

F. C'est une cache contenant six coffres. 

 Informations réservées au Maître 

Lancez un D6 pour savoir quel coffre est ouvert en premier. Le premier contient une tasse en or. Quand on s'en saisit 

elle  se  remplit  de  vin,  mais  cela  n'arrive  qu'une  fois  par  jour  (valeur :  dix  pièces  d'or).  Le  second  contient  un  glaive 

magique (+1) semblable à celui du centurion.  Le troisième, une  bourse contenant une pièce d'or, laquelle réintègre la 

bourse  d'elle-même  cinq  minutes  après  en  avoir  été  tirée.  Le  quatrième,  une  armure  de  plates  en  bronze,  utilisable 

uniquement  par  les  joueurs  dont  le  total  de  FORCE  dépasse  16.  Le  cinquième,  un  grimoire  aux  bords  rongés  par  le 

temps. Il rapporte comment Maître Édas, le magicien, a été enterré dans un verger voisin, plusieurs siècles auparavant. 

Il  conte  aussi  que  son  crâne  est  réputé  avoir  de  grands  pouvoirs  magiques  et  qu'une  Hydre  est  en  faction  devant  la 

sépulture  pour  éviter  que  ce  trésor  ne  tombe  en  de  mauvaises  mains.  Si  l'on  ouvre  le  sixième  coffre,  une  Tarentule 

monte le long du bras de l'imprudent ! Au même moment, un nuage empoisonné sort du coffre et se répand dans l'air. 

Valeurs de la Tarentule : 

Défense Magique 1 

Points d'impact (D4) 2 + venin, points de Vie 2 

Tout mouvement brusque pour échapper au gaz provoque l'attaque de la Tarentule... Si la victime reste immobile, elle 

inhale  le  gaz  (considérez-le  comme  un  poison  virulent).  De  toute  manière,  l'Araignée  en  respire  elle-même  les 

émanations et tombe sur le sol, morte. Tout autre personnage qui n'a pas quitté la cache au trésor après deux Assauts, 

respire également les fumées. Il n'y a pas d'autre sortie que cette cache. On aperçoit, derrière le manoir, les ruines d'un 

verger, perdues dans le brouillard (17), et un chemin conduit vers le sud-est, à travers les arbres (18). 

La cabane (16) 

Vous traversez le banc de brouillard qui entoure la Clairière de l'Enfer et débouchez dans un espace dégagé au centre 

duquel  se  trouve  une  vieille  cabane,  couverte  de  plantes  grimpantes  et  de  mousse.  Un  chemin  part  vers  le  sud.  La 

cabane est un carré de trois mètres de côté et est haute de deux mètres. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque y pénètre découvre qu'il s'agit, en fait, d'un piège : la cabane n'est autre qu'un être animé qui dévore ceux qui 

y entrent ! 

 Valeurs de la Cabane Carnivore 

Défense magique 5, FORCE 14, points de Vie 40 

Quiconque  s'introduit  dans  la  Cabane  est  englouti  entre  les  mâchoires  de  bois,  qui  se  referment  d'un  coup  sec.  Il  est 

inexorablement  écrasé,  à  moins  qu'il  ne  parvienne  à  se  libérer.  Pour  ce  faire,  il  soustrait  sa  FORCE  de  celle  de  la 

Cabane et doit ensuite obtenir un résultat inférieur ou égal au résultat avec un D20. Après que la Cabane Carnivore a 

écrasé sa victime, elle se dresse sur des jambes semblables à des pilotis et s'enfuit dans la forêt. Un chemin part vers le 

sud. (18). 

Hydre (17) 

 Informations réservées au Maître 

Une Hydre se cache près de la tombe d'un puissant magicien qui fut enterré dans le verger de son manoir (15). 

Le verger semble à l'abandon. De gros vers blancs dévorent les pommes et de lourdes nappes de brouillard montent du 

sol, enveloppant les arbres. 

 Informations réservées au Maître 

Respirer cet air pendant plus de deux Assauts a sur les aventuriers le même effet qu'un poison anodin. Les joueurs, en 

raison de la densité de ces brumes, sont surpris par l'Hydre ! 

 Valeurs de l'Hydre : 

Attaque   



13 

Points d'impact   (D6) 2 

Parade   



2 



+ haleine 

Esquive   



0 

Points de Vie 

9 

Dissimulation 



14 

Détection 

10 

Classe de monstre : 7 

L'Hydre  est  un  animal  à  neuf  têtes  de  femme  aux  couleurs  verdâtres,  sur  un  corps  de  Serpent.  Elle  est  debout  sur  un 

monticule,  la  tombe  de  Maître  Édas.  Contrainte  de  rester  à  cet  endroit  par  la  force  d'un  sortilège,  elle  ne  peut  donc 

quitter le tronc autour duquel son corps est lové. Quand l'une de ses têtes est tranchée, deux autres la remplacent. Il faut 

donc,  au  lieu  de  déduire  1 point  de  Vie  pour  chaque  coup  reçu,  en  ajouter  1  au  total  de  points  de  Vie  de  l'Hydre. 

L'Hydre ne peut donc être détruite que par un sortilège ou par un coup unique qui tranche toutes les têtes. La substance 

contenue  dans  la  salive  et  dans  le  dard  de  l'Hydre  est  extrêmement  toxique,  et  peut  être  utilisée  comme  un  poison 

virulent pour en enduire les pointes des armes.  Sur le  monticule, à l'ombre de l'arbre et  à six pieds  sous terre, repose 

Maître Édas, qui fut l'un des plus grands magiciens de tous les temps. Sa connaissance des arts magiques était telle que, 

à l'époque où se déroule l'action, les gens font encore référence à lui comme le symbole du savoir. Plutôt que de voir sa 

science  perdue  après  sa  mort,  Maître  Édas  l'a  confiée  à  un  Crâne  à  demi  calciné,  enterré  sous  l'arbre  et  protégé  par 

l'Hydre, dans le Bois des Potences. La partie brûlée du Crâne porte l'empreinte d'un pied fourchu et d'aucuns prétendent 

que Maître Édas aurait conclu un pacte avec le Diable, afin d'acquérir l'immortalité dont il jouit désormais à l'intérieur 

du  Crâne !  La  première  personne  qui  le  touche  est  attachée  à  celui-ci  par  une  chaîne  invisible  de  dix  mètres  de  long. 

Bien que le  Crâne puisse  flotter dans l'air et  voler, il ne  s'éloigne jamais de son possesseur de plus de dix  mètres.  Le 

Crâne  converse  avec  le  joueur  qui  le  possède  et  lui  enseigne  les  arts  magiques.  Ses  connaissances  sont  celles  d'un 

magicien de Niveau 10 et il est à même d'identifier la nature des pièges magiques auxquels est confronté le personnage 

(par exemple, il décèle si une porte est fermée par un Sésame, si on doit lancer un sortilège de Rétromagie sur un bassin 



pour  en  chasser  les  Esprits,  si  une  pièce  est  protégée  par  un  Rayon  de  la  Mort,  etc.).  En  volant  dans  les  airs,  il  sert 

d'éclaireur. Malheureusement, Maître Édas n'était pas un homme honnête et n'est donc pas enclin à favoriser la bonté ou 

la générosité. Le Crâne répond donc évasivement aux questions, voire par énigme, et tente d'embrouiller la situation en 

mentant  sur  les  intentions  des  autres  aventuriers.  D'un  autre  côté,  Maître  Édas  se  fait  le  complice  des  personnages 

malfaisants. En fin de compte, il souhaite la mort de celui qui possède son Crâne, quel qu'il soit. 

 Valeurs du Crâne : 

Attaque   



0 

Protection 

2 

Attaque magique  

0 

Déplacement 

10 m 

Défense magique  

17 

Points de Vie 

10 

Esquive   



8 



+ 1 par Assaut 

Dissimulation 



14 

Détection 

13 

Niveau : 10 

Il  ne  semble  pas  y  avoir  de  chemin  pour  sortir  du  brouillard.  Aussi,  à  moins  d'errer  et  de  se  perdre,  les  aventuriers 

retournent sur leurs pas, depuis le manoir en ruine jusqu'à la route (18). 

18. Le carrosse fantôme 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers rejoignent une route à demi couverte qui traverse le bois. Un carrosse est garé à l'autre bout du chemin. 

S'ils  y  montent,  les  chevaux  se  précipitent  à  bride  abattue.  Cette  sensation  de  mouvement  et  la  fuite  du  paysage  de 

l'autre  côté  des  vitres  sont  une  illusion.  Si  les  joueurs  ne  descendent  pas  immédiatement,  le  véhicule  les  transporte 

jusqu'à la cour d'honneur du château du Duc Darian 

(voir Le Château du Tyran). 

Vous parvenez à l'entrée d'une route à demi enfouie 

sous les arbres. Elle s'étend devant vous du nord-est 

au  sud-ouest.  Soudain,  un  bruit  de  sabots  est  suivi 

d'un roulement de charrette. A l'ouest, à un tournant, 

débouche un carrosse noir tiré par quatre chevaux. Il 

ralentit,  puis  s'arrête  sous  le  couvert  de  la  forêt,  à 

l'opposé  de  l'endroit  où  vous  vous  trouvez.  Nul 

conducteur n'est visible. Les quatre chevaux sont de 

superbes étalons noir de jais, aux crinières ornées de 

plumes  noires.  Ils  rongent  leur  frein  en  ronflant 

d'impatience. Une portière est ouverte et les rideaux 

flottent  dans  la  brise.  L'intérieur  de  la  voiture  est 

sombre. 

 Informations réservées au Maître 

Si on monte dans le véhicule, il fait une embardée et 

démarre  à  toute  allure.  C'est,  en  fait,  une  illusion. 

Les joueurs n'ont que 5% de chances de le découvrir. 

En  réalité,  le  carrosse  roule  à  une  vitesse  modérée. 

Quiconque  en  saute  perd  D4  points  de  Vie.  Pour 

grimper dans la voiture en marche, il faut obtenir un 

résultat inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec 

un  D20.  Si  les  aventuriers  tentent  d'arrêter  les 

chevaux, 

ils 

découvrent 

que 

ce 

sont 

des 

Hippogriffes, destriers munis d'ailes qui s'attaquent à 

tout  humain  qui  se  met  en  travers  de  leur  chemin 

(vous  trouverez  leurs  valeurs  dans  Le  Château  du 

Tyran : 3). Si les joueurs restent dans le carrosse, ils 

voyagent  deux  heures  et  se  retrouvent  dans  la  cour 

du château d'Érevorn (voir Le Château du Tyran). 

Si vous vous dirigez  vers l'est (19), vous rencontrez 

en  fin  de  compte  un  vieil  homme  (voir   Le  Château 

 du Tyran). Vers l'ouest, vous trouvez des empreintes 

de  Hobgobelin  dans  la  boue  près  de  celles,  plus 

petites,  de  Clotilde.  Les  traces  conduisent  à  l'ouest. 

Vous trouvez également dans un buisson un morceau d'étoffe arraché à la robe de la jeune fille. 

Les piloris (19) 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  parviennent  aux  pieds  de  trois  piloris,  sur  un  petit  tertre  au  bord  de  la  route.  Les  Cavaliers  Noirs 

attachent là les contrevenants et les laissent ainsi jusqu'à ce qu'ils meurent de faim et de froid, ou que les Harpies de la 

forêt  fondent  sur  eux.  A  l'arrivée  des  aventuriers,  un  vieil  homme  est  attaché  là,  les  mains  prises  dans  le  carcan. 

D'avides Goules se cachent sous les broussailles, attendant la mort du malheureux pour le dévorer. Elles attaquent si on 

essaie de leur ôter leur proie. 

Vous marchez le long de la route ; les feuilles bruissent autour de vous. Le chemin monte jusqu'à trois piloris juchés au 

sommet  d'un  monticule.  Un  vieil  homme  est  attaché  là.  Il  est  vêtu  d'une  robe  de  bure.  Ses  mains  dépassent  du  lourd 

carcan de bois ; il gémit doucement et murmure quelque chose à propos de « celles » qui le guettent. Vous jetez un coup 

d'oeil autour de vous et découvrez des ombres qui s'avancent à petits pas sous le couvert du feuillage. 

Si vous aidez le vieil homme à se détacher, il vous remercie avec effusion, mais presque aussitôt vous êtes entourés de 

six Goules qui en veulent à la chair du vieil homme. 

 Valeurs des Goules : 

Attaque   



17 

Points d'impact   (D6) 3 

Parade   



9 

Protection 

0 

Défense magique  

7 

Déplacement 

12 m 

Esquive   



4 

Points de Vie 

10 à 15 

Dissimulation 



15 

Détection 

9 (nocturne) 

Classe de monstre : 4 

Les Goules ont les yeux sombres et creux et un visage semblable à une tête de mort. Leurs crocs jaunes se découvrent 

en une horrible grimace. Elles combattent à coups de griffes acérées. Elles portent des lambeaux de chiffons en guise de 

vêtements. Le vieil homme est trop faible pour aider ses sauveteurs et, de toute façon, les Goules l'ignorent tout au long 

du combat. Elles s'envolent à tire-d'ailes si elles ont le dessous. 

Si  vous  vous débarrassez des  monstres, le  vieil homme, avant de  mourir, vous raconte qu'il a traversé les ruines d'un 

monastère  au  milieu  de  la  rivière,  à  un  kilomètre  à  l'ouest.  Autrefois  refuge  des  forces  du  bien,  il  se  corrompit  et  les 

moines se laissèrent aller à une vie dissolue. A présent, seules subsistent les ruines du monastère. Chaque nuit, dans la 

grande chapelle, les Fantômes de ces moines maudits s'assemblent, gémissant et hurlant, autour du dernier vestige des 

forces du bien : un calice, précieuse relique dotée de pouvoirs magiques. Le vieil homme expire et vous continuez votre 

route vers l'ouest. 

 Informations réservées au Maître 

Si  les  aventuriers  laissent  le  vieil  homme  et  n'interviennent  pas,  ils  avancent  péniblement  et  entendent,  peu  après,  les 

cris de joie des Goules qui festoient. Un chemin conduit au sud (20). Les empreintes boueuses y sont visibles. Un autre 

s'éloigne vers l'est jusqu'au château. (voir Le Château du Tyran). 

La Tête-de-Mort (20) 

 Informations réservées au Maître 

Une Tête-de-Mort guette les aventuriers au moment où ceux-ci parviennent à une rivière. Ils y reconnaissent celle qui 

traverse le village d'Erevorn. 

En sortant de la forêt, vous parvenez sur les bords d'une rivière paisible dont les bras enlacent une île. On y aperçoit des 

ruines. Vous relevez des empreintes sur la berge. Il semble que c'est là que le Hobgobelin et Clotilde ont traversé. Une 

barque, assez grande pour prendre à bord tous les aventuriers, est amarrée dans les roseaux. 

 Informations réservées au Maître 

Si les aventuriers atteignent la rivière durant la journée, un homme enveloppé dans un manteau se tient près du bateau. 

Son visage paraît avenant, mais son corps est entièrement dissimulé. 

Ses mains gantées tiennent une épée. Une odeur nauséabonde flotte autour de lui. Il en a l'air imprégné. C'est une Tête-

de-Mort sous ses auspices diurnes : un  Zombie (voir le Livre des Règles). La puanteur est due à la décomposition du 

corps que la Tête-de-Mort a « emprunté » trois jours plus tôt. Impatiente d'en acquérir un autre, elle attaque aussitôt que 

possible, et ce dès la tombée de la nuit. Elle attire de préférence un membre isolé du groupe, juste avant que les ténèbres 

ne  se  fassent.  Ainsi,  elle  a  la  possibilité  d'attaquer  les  aventuriers  de  l'intérieur,  grâce  à  son  redoutable  pouvoir 

d'hypnose (voir le Livre des Règles). 

 Valeurs du Zombie : 

Attaque   



10 

Points d'impact   (D8) 3 

Parade   



4 

Protection 

0 



Défense magique  

7 

Déplacement 

8 m 

Esquive   



1 

Points de Vie 

16 

Dissimulation 



5 

Détection 

4 

Classe de monstre : 6 

Si les aventuriers arrivent la nuit, ils entendent crier à l'aide alors qu'ils rament. Ils aperçoivent, à la lumière des torches, 

la tête d'un homme, au ras de l'eau (c'est l'avatar nocturne de la Tête-de-Mort). Elle s'envole et attaque, en bénéficiant de 

la surprise au cas où ils tentent de la secourir. Dans le cas contraire, elle les attaque de toute façon ! Il y a un filet de 

pêche au fond du bateau. Si un joueur le lance avec succès sur la Tête-de-Mort (comme le jet d'une arme, vitesse : 17, et 

la Tête-de-Mort a une chance de s'échapper), le monstre est capturé. 

 Valeurs de la Tête-de-Mort : 

Attaque   



14 

Points d'impact   (D 10) 4 

Parade   



18 

Protection 

3 

Défense magique  

7 

Déplacement 

30 m 

Esquive   



7 

Points de Vie 

6 

Dissimulation 



14 

Détection 

13 

Classe de monstre : 6 

Les aventuriers peuvent débarquer sur l'île (21) ou sur la rive opposée (22). 

Le monastère (21) 

 Informations réservées au Maître 

Un  seul  bâtiment  est  vraiment  intéressant  parmi 

les  ruines  de  l'île.  Lancez  les  dés  pour  une 

rencontre  pendant  que  les  aventuriers  explorent 

les  alentours.  Ils  découvrent  la  chapelle  au  bout 

d'une demi-heure. Pendant le jour elle est déserte 

;  les  héros  aperçoivent  un  splendide  calice 

d'argent posé sur un autel. Le soleil, à travers les 

vitres,  y  projette  un  rai  de  lumière.  Cinq  mètres 

plus haut sont alignées, tout autour du chœur, les 

stalles  destinées  aux  choristes,  juste  assez  larges 

pour  contenir  une  rangée  de  personnes.  La  nuit, 

la  partie  basse  de  la  chapelle  est  envahie  de 

Fantômes  gémissants.  Ils  approchent  en  demi-

cercle  à  environ  deux  mètres  du  calice, 

apparemment  incapables  d'aller  plus  loin.  Des 

marches,  creusées  dans  les  murs  extérieurs, 

aboutissent  à  une  petite  entrée  donnant  sur  les 

stalles. Les Fantômes attaquent quiconque essaye 

de  franchir  leur  rang  pour  atteindre  le  calice. 

Mais  il  est  possible  de  longer  les  stalles,  de 

passer une corde autour du calice et de l'attirer à 

soi.  Pour  y  parvenir,  il  faut  obtenir  un  résultat 

inférieur ou égal à son total d'AGILITÉ avec  un 

D20.  Les  Fantômes  ne  volent  pas  mais  ils 

escaladent les murs et atteignent en trois Assauts 

quiconque  se  trouve  dans  la  galerie.  Ils 

n'attaquent  pas  les  joueurs  qui  sont  à  moins  de 

deux  mètres  du  calice  et  les  personnages,  à 

l'intérieur  de  ce  cercle,  sont  immunisés  contre 

l'épouvante.  Le  calice  d'argent  transforme  l'eau 

dont on l'emplit en eau bénite. Les Morts Vivants 

ne peuvent franchir une ligne d'eau bénite. Donc, 

il suffit de tracer un cercle autour de soi pour se 

protéger  contre  les  Vampires  et  autres  Morts 

Vivants.  Cette  eau  anéantit  ce  type  de  créatures 

dès  qu'ils  en  boivent.  Elle  peut  également 

consacrer  un  cimetière.  Aucun  Mort  Vivant  ne 

peut  s'approcher  à  moins  de  deux  mètres  du 

calice. Les aventuriers peuvent gagner la rive sud en barque (22). 



Meute de Loups (22) 

Il  y a un débarcadère sur la rive opposée.  Au-delà  s'étend  une clairière bordée d'une  sombre rangée d'arbres. Comme 

vous débarquez, un hurlement retentit. Le poids d'un animal écrase les broussailles et une meute de six Loups déboule ! 

 Valeurs des Loups : 

Attaque   

13  

Points d'impact   (D4) 5  

Parade    

3  

Protection  

0  

Défense magique 1  

Déplacement  

12 m (25)  

Esquive   

3  

Points de Vie 

2D6 

Dissimulation 

16 

Détection 

11 

Classe de monstre : 1 

Un chemin serpente vers le sud-est (23). 

Le puits (23) 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers débusquent enfin Ned le Hobgobelin. Mais le puits où il vit est son territoire, et il n'est pas prêt à rendre 

Clotilde ni à donner sans se battre le trésor qu'il a amassé. Sa première idée, quand il rencontre les aventuriers, est de 

lancer son filet en toile d'araignée (voir le chapitre « Les Monstres  » du Livre des Règles) dans l'intention de prendre 

des otages avant de traiter avec les autres. 

Vous atteignez finalement une clairière humide au centre de laquelle s'ouvre un puits couvert de lichen. Au-dessus se 

penchent  les  branches  d'un  saule  pleureur.  Les 

empreintes  du  Hobgobelin,  bien  visibles  dans  la  boue, 

conduisent  à  la  margelle  puis  disparaissent.  Un  coup 

d'ceil  au-dessus  du  puits  vous  montre  un  conduit  de 

briques qui s'enfonce dans le sol. D'épaisses branches de 

lierre dévorent le mur de haut en bas. Il n'y a pas de sortie 

apparente en bas du conduit, profond de dix mètres. Une 

corde effilochée est nouée à la poulie. 

 Informations réservées au Maître 

La  descente  oppose  un  facteur  de  difficulté  de  14.  La 

terre  qu'on  voit  au  fond  est  en  réalité  une  pellicule  qui 

recouvre un bassin qui engloutit quiconque est assez fou 

pour lâcher le lierre ou la corde une fois qu'il a atteint le 

fond.  La  boue  engloutit  le  maladroit  en  trois  Assauts  à 

moins  qu'il  ne  se  raccroche  au  bord  du  conduit.  Pour 

accomplir  avec  succès  cette  tentative,  le  joueur  doit 

obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  de 

FORCE  avec  un  D20.  Aux  deux  tiers  du  conduit,  la 

mousse recouvre les pierres sur deux mètres carrés. C'est 

l'entrée  de  la  tanière  du  Hobgobelin.  La  dalle  pivote 

aisément. 

A. Un passage obscur et couvert de mousse conduit à une 

porte de fer. 

B.  La  porte,  qui  n'est  pas  fermée,  donne  sur  une  pièce 

creusée à même la terre, envahie de racines noueuses qui 

s'avancent  comme  des  monstres  étendant  leurs  serres. 

Plusieurs  trous  mystérieux  s'ouvrent,  peut-être  des 

tunnels conduisant hors de la pièce. Ils sont plongés dans 

l'obscurité. La salle est encombrée du produit des larcins 

que  le  Hobgobelin  a  commis  au  village :  fauteuils  à 

bascule, ustensiles en fer blanc, débris de coffres, reliefs 

de  nourriture,  miroirs,  et  même  une  table.  Un  rideau 

sépare cette pièce de la pièce voisine (C). Un hurlement 

perçant provient de derrière ce rideau. 

C. Clotilde est ligotée aux racines.  C'est elle qui appelle 

au  secours.  Le  seul  meuble  est  une  paillasse.  Des  toiles 

d'araignées  pendent  du  plafond  et  le  contenu  d'une 

bouteille de vin est répandu sur le sol. D'autres tunnels s'enfoncent dans l'obscurité. 

 Informations réservées au Maître 

Clotilde  raconte  que  le  Hobgobelin  vient  de  disparaître  dans  l'un  d'eux,  mais  il  est  vide.  Pendant  ce  temps,  le 

Hobgobelin  s'est  replié  grâce  au  réseau  qui  entoure  sa  cachette.  Il  se  glisse  par  l'un  de  ces  tunnels  jusqu'à  la  pièce 

voisine (B) et surprend les aventuriers si aucun d'entre eux n'a eu la présence d'esprit de garder un oeil sur le rideau. 

 Valeurs de Ned le Hobgobelin : 

Attaque   



16 

Points d'impact   (D8) 3 

Parade   



10 



+ 4 vesses-de-loup 

Attaque magique  

17 

Protection 

0 

Défense magique  

7 

Points de Vie 

15 

Dissimulation 

23 

Détection 

13 (nocturne) 

Classe de monstre : 4 

Ned  combat  à  mort.  Comme  nous  l'avons  dit,  il  jette  d'abord  son  filet  de  toile  d'araignée  puis  lance  son  sortilège  de 

Glissade (voir le chapitre « Les Monstres » du  Livre des Règles). Ensuite il essaye de jeter ses vesses-de-loup, puisqu'il 

se trouve dans un espace confiné. 

Le  trésor  de  Ned  est  enterré  sous  le  sol  de  la  seconde  pièce  (C).  Il  consiste  en  :  un  morceau  de  cristal  rouge  orangé, 

détaché d'un bloc plus grand, dont émane une forte aura magique ; ce cristal est le premier morceau du fameux Cristal 

des  Elfes,  dont  les  joueurs  trouveront  les  autres  fragments  dans  les  deux  aventures  suivantes  ;  une  fois  reconstitué,  il 

ouvre une Porte Astrale qui conduit au tumulus de l'Elfe Elvaron, où les aventuriers trouveront d'immenses trésors (voir 

 La Sombre Colline) ; une cotte de mailles (+1) ; deux potions (lancez les dés pour les reconnaître sur la table) ; une fiole 

de  poison  de  virulence  normale  ;  trois  joyaux  d'une  valeur  de  trente,  quatre-vingts  et  quatre-vingt-dix  pièces  d'or; 

soixante pièces d'or et cinq cents pièces d'argent. Il n'y a plus d'autre chambre à explorer. Les aventuriers peuvent avoir 

l'idée  de  creuser  pour  chercher  le  trésor.  S'ils  n'y  pensent  pas,  Clotilde  peut  leur  dire  qu'elle  a  vu  le  Hobgobelin 

farfouiller dans son butin. 

 Épilogue 

Cette  aventure  est  finie  !  Les  joueurs  retournent  à  l'auberge.  Pour  plus  de  réalisme,  jetez  les  dés  pour  une  ou  deux 

rencontres  pendant  le  trajet  jusqu'au  village.  L'aubergiste  est  ravi  de  retrouver  sa  fille  et  les  villageois  d'Érevorn 

particulièrement heureux d'être débarrassés du Hobgobelin. Aussi les aventuriers reçoivent-ils non seulement les trente-

cinq pièces d'or promises mais aussi deux chevaux avec leur selle. Les villageois, encouragés par les succès des héros, 

leur racontent quel tyran est le Duc Darian, qui  vit au château d'Érevorn.  Les aventuriers, qui ont déjà des raisons de 

rendre visite au duc, surtout s'ils ont rencontré les Cavaliers Noirs dans les bois, sont cette fois enthousiastes lorsque les 

villageois leur parlent des incroyables richesses cachées dans le château... 



Le Château du Tyran 




Prologue 

Ce  scénario  s'adresse  à  quatre  ou  six  joueurs  de 

Niveau 1 ou 2. 

Au  sommet  d'un  pic  rocheux  qui  domine  l'ancien 

Royaume  d'Érevorn  se  dresse  un  château  à  l'aspect 

terrifiant.  C'est  le  domaine  du  Duc  Darian,  dont  les 

émissaires  parcourent  le  pays,  terrorisant  et 

rançonnant  les  manants.  A  l'instar  du  Hobgobelin 

dans   Les  Cavaliers  Noirs,  le  duc  possède  l'un  des 

fragments  du  légendaire  Cristal  de  l'Elfe  Elvaron.  Il 

a  longtemps  cherché  à  se  procurer  les  deux  autres, 

mais  sans  succès.  Cette  mission  est  difficile  à 

accomplir. Aussi les aventuriers ont-ils besoin d'une 

aide  extérieure.  Deux  personnages,  décrits  ci-

dessous,  rejoindront  les  aventuriers  à  un  stade 

quelconque  de  l'aventure  à  titre  de  personnages  non 

joueurs. 

 Valeurs de Gondric : 

Attaque   

15  

FORCE    

13 

Parade   

8  

AGILITÉ  

9 

Défense magique 4  

ASTUCE  

5 

Esquive   

4  

POUVOIR  

10 

Points de Vie 

15  

CHARME 

12 

Dissimulation 

13 

Détection 

5 





Niveau : 3 

Le  chevalier  Gondric  porte  une  armure  de  plates 

(Protection 4),  il  est  armé  d'un  glaive  (D8) 4  points 

d'impact, et d'une arbalète (D10) 4 points d'impact. Il 

possède  six  pièces  d'or  et  quatorze  pièces  d'argent. 

Gondric  est  un  seigneur  du  voisinage  qui  fut 

dépouillé  par  le  Duc  Darian  et  ses  Cavaliers  Noirs. 

Le  château  de  Gondric  est  maintenant  un  monceau 

de 

ruines 

habité 

par 

une 

tribu 

d'Orques 

particulièrement  cruelle.  Sa  famille  et  ses  amis  sont 

morts ou ont été déportés aux quatre coins de la terre. Il a juré de se venger et fera tout pour tenir ce serment. Gondric 

n'est guère intelligent et se jette tête baissée dans les plus dangereuses situations. Il insiste même pour être toujours au 

premier  rang  au  combat.  Le  Maître  en  déduit  que  son  temps  de  survie  à  l'intérieur  du  château  ne  saurait  excéder 

quelques minutes ! 

 Valeurs de Mazirian : 

Attaque   



13 

FORCE   

13 

Parade   



7 

AGILITÉ 

14 

Attaque magique  

15 

ASTUCE 

15 

Défense magique  

5 

POUVOIR 

8 

Esquive   



4 

CHARME 

8 

Déplacement 



10 m 

Points de Vie 

10 

Dissimulation 



13 

Détection 

5 

Niveau: 2 

Mazirian porte un plastron (Protection 2), il est armé d'une épée à deux mains (D10) 5 points d'impact. Il possède deux 

pièces d'or et onze pièces d'argent. Mazirian est un prêtre  qui n'hésite pas à recourir à ses sortilèges ou aux armes. En 

revanche, il insiste pour obtenir une part considérable de chaque trésor découvert, exigeant le quart du butin sans tenir 

compte du nombre de joueurs. Il défend ce droit les armes à la main et risque d'être plus une charge qu'un allié. 

 Vers le château 

Trois routes mènent au château. Deux d'entre elles sont déjà mentionnées dans   Les Cavaliers Noirs.  Tout d'abord, les 

aventuriers peuvent avoir rencontré le Spectre ou le Fantôme (14) et pris l'engagement de tuer le Duc Darian. Dans ce 

cas,  il  est  vraisemblable  qu'ils  aient  hâte  de  gagner  la  forteresse,  sinon  immédiatement,  du  moins  dès  qu'ils  auront 

délivré Clotilde. On peut aussi atteindre le château par la route de l'ouest (18) ou en carrosse (5). Enfin, le Duc Darian 

est  craint  dans  le  village  d'Érevorn.  Après  avoir  sauvé  la  fille  de  l'aubergiste,  les  aventuriers  sont  engagés  par  les 

villageois pour attaquer le duc. Les joueurs peuvent de surcroît avoir envie de gagner la forteresse s'ils ont rencontré les 

Cavaliers  Noirs.  A  moins  d'être  montés  dans  le  carrosse  fantôme,  ils  se  rendent  au  château  par  la  route  de  l'ouest,  à 

travers la  forêt. Lancez les dés pour une seule rencontre : les héros  ne devraient pas rencontrer de grandes difficultés 

dans la première partie de ce voyage. 

Les Montagnes Grises (1) 

 Informations réservées au Maître 

Le Fantôme d'un vieux magicien hante un territoire appelé les Montagnes Grises. Il a été lâchement assassiné par une 

meute  de  Chiens  de  l'Enfer  appartenant  au  Duc  Darian,  bien  des  années  auparavant,  alors  qu'il  fuyait  le  château.  Le 

vieillard  leur  offre  asile  pour  la  nuit.  Au  réveil,  ils  trouvent  un  squelette  au  fond  de  la  caverne  dans  laquelle  ils  ont 

dormi. Près de lui se trouve un coffre empli de fioles de potions magiques. 

Vous  suivez  une  route  sinueuse,  apparemment  désaffectée  :  on  n'y  remarque  aucune  empreinte.  Au  bout  de  dix 

kilomètres, elle aboutit au pied d'une montagne morne et désertique. Vous apercevez les sommets enneigés, au nord. Le 

vent s'engouffre en gémissant entre les monts et une averse soudaine s'abat sur vos têtes. Vous êtes trempés, mais voici 

que  la  pluie  se  transforme  en  tempête  de  neige  ;  la  visibilité  devient  extrêmement  mauvaise.  Brusquement  vous 

entendez un gémissement différent. Il provient d'une créature semi-animale qui émerge du brouillard. Le monstre, haut 

de trois mètres et blanc de cheveux, se dirige droit vers vous ! 

 Valeurs de l’Abominable Homme des Neiges: 

Attaque   



18 

Points d'impact   (D8)6 

Parade   



10 

Protection 

3 

Défense magique  

8 

Points de Vie 

21 

Dissimulation 



15 

Détection 

5 

Classe de monstre 5 

 Informations réservées au Maître 

Les Hommes des Neiges marchent sur deux pattes et sont parés d'une longue chevelure blanche. Ils semblent couverts 

de  gouttelettes  de  glace.  Leurs  yeux  sont  d'un  bleu  très  froid  et  ils  sont  armés  de  crocs  et  de  griffes  pareils  à  des 

stalactites. Ils sont en permanence entourés, dans un rayon de dix mètres, par une tempête de neige d'origine magique. 

La température dans la zone où ils se trouvent descend automatiquement au-dessous de zéro. Après la mort de l'Homme 

des  Neiges,  le  blizzard  diminue  et  un  hurlement  fantomatique  se  fait  entendre  en  écho  à  travers  les  montagnes.  Il  ne 

reste aucune trace du corps sur la neige. 

Vous avez perdu votre chemin dans la tempête et tous les points de repères que vous aviez ont disparu sous la neige ! La 

nuit  tombe  peu  à  peu  ;  le  soleil  vient  de  disparaître  à  l'horizon  des  Montagnes  Grises.  A  votre  grande  surprise,  vous 

apercevez  un  petit  feu  de  camp  qui  brûle  juste  à  côté d'une  caverne  dans  la  falaise.  Un  vieil  homme,  vêtu  d'une  robe 

blanche, est assis à l'entrée de la grotte et fixe les flammes. Sans lever la tête, il vous interpelle. 

 Informations réservées au Maître 

Si les joueurs ignorent le vieil homme, ils s'installent pour la nuit sur les pentes de la montagne ; jetez deux fois les dés 

pour  des  rencontres  en  terrain  montagneux  (voir  le  chapitre  «  Les  Rencontres  »  du  Livre  des  Règles).  Même  s'ils 

survivent  à  ces  affrontements,  les  aventuriers  découvrent  au  matin  qu'ils  ont  souffert  de  l'air  froid  de  la  nuit.  Chaque 

personnage lance les dés et doit obtenir un résultat inférieur ou égal à son total de FORCE avec un D20. Dans le cas 

contraire, il perd jusqu'à 3 points de Vie. Les aventuriers rejoignent enfin la route du château, le matin (2). 

Si vous décidez de parler avec le vieil homme, il vous invite à vous asseoir près du feu et vous raconte qu'il a voyagé 

depuis le château d'Érevorn jusqu'au nord. Il s'est querellé avec le duc, qui a jeté ses chiens à ses trousses. Il a réussi à 

les semer et à découvrir cette grotte. Il vous promet de vous aider dans votre  mission ; bercés par sa voix, vous vous 

endormez. 

 Informations réservées au Maître 

Les  joueurs  sont  victimes  d'un  sortilège  d'Endormissement  (Attaque  magique  22).  Quiconque  résiste  à  ce  sortilège 

constate  que  le  vieil  homme  disparaît  peu  à  peu.  Le  foyer  brûle  de  ses  flammes  magiques  toute  la  nuit  avant  de 

disparaître lui aussi. Les joueurs, quant à eux, demeurent endormis jusqu'à l'aurore. Quand ils explorent la caverne, au 

matin,  ils  y  trouvent  un  squelette,  et,  près  de  lui,  un  coffret.  Le  squelette  semble  être  celui  d'un  homme  victime 



d'animaux sauvages. On trouve une clef rouillée dans les plis du manteau qui enveloppe le malheureux. Cette clef est 

celle du coffret. Toute tentative de forcer le coffret en réduit le contenu en poussière. Si les joueurs ouvrent le coffret 

avec  la  clef  ils  y  trouvent  quatre  fioles  contenant  des  potions  magiques  et  portant  des  étiquettes  :  «  Potion  de 

Volatilisation », « Potion Reconstituante (Cinq doses) » « Potion de Force », « Poudre de Métamorphose (Tigre à Dents 

de Sabre) » (voir le livre Initiation à la Magie). 

Les aventuriers sont maintenant à même de reconnaître la route qui mène au château en serpentant à travers les collines. 

Le Pont des Illusions (2) 

 Informations réservées au Maître 

Les  joueurs  aperçoivent  pour  la  première  fois  le  château,  perché  sur  un  pic  rocheux.  Ils  atteignent  un  étroit  pont  de 

pierre  qui  enjambe  un  gouffre.  Ce  pont  n'est,  en  réalité,  qu'une  illusion  (les  joueurs  ont  5%  de  chances  de  s'en 

apercevoir).  Les  malheureux  qui  sont  en  tête  risquent  de  tomber  dans  le  précipice.  Les  autres,  bien  entendu,  peuvent 

l'éviter (excepté s'ils y arrivent en chevauchant à bride abattue). La chute est de dix mètres. Quatre Chiens de l'Enfer du 

Duc Darian errent dans le brouillard au fond du gouffre. La neige amortit les chutes. 

Après six heures de voyage, vous arrivez en vue des sommets les plus élevés des Montagnes Impies. La route serpente à 

travers des cols étroits et longe des falaises abruptes. Soudain, vous apercevez un château fièrement perché au haut d'un 

pic escarpé. Une piste  y conduit, traversant  un pont de pierre extrêmement étroit. Elle se poursuit le long de la pente 

accidentée. Une porte s'ouvre dans la façade du château. Il y a quatre tours d'angles. Les deux tours sud sont crénelées, 

celle  du  nord-ouest,  moins  massive,  est  une  sorte  de  beffroi.  La  tour  nord-est,  percée  de  meurtrières,  est  également 

coiffée d'un toit pointu. La porte est massive, toute de fer, inébranlable. Le paysage est couvert de neige et on aperçoit 

des  traces  de  roues  et  des  empreintes  de  pas  qui 

convergent vers le pont. 

Si  les  aventuriers  s'approchent  avec  circonspection  ils 

remarquent  que  les  traces  ne  sont  pas  visibles  sur  le 

pont  lui-même.  Quiconque  tente  de  le  franchir  tombe 

dix mètres plus bas. Fort heureusement, cette chute n'est 

considérée que comme une chute de cinq mètres, parce 

que les joueurs atterrissent sur de la neige  molle (perte 

de  D6  points  de  Vie).  L'illusion  disparaît  dès  que 

quelqu'un  est  tombé.  Au  fond  du  gouffre,  un  épais 

brouillard  réduit  la  visibilité  à  deux  mètres.  Les  parois 

sont  couvertes  de  glace  et  portent  la  trace  d'éboulis. 

Accordez  à  l'escalade  un  facteur  de  difficulté  de  11 

(voir le  Livre des Règles). A travers les brumes retentit 

un hurlement qui glace les sangs : les Chiens de l'Enfer 

! Ils attaquent quiconque se trouve au fond du gouffre. 

 Valeurs de Chiens de l'Enfer : 

Attaque   



16  

Points d'impact 



(D4) 5  

Parade    



3  



+ venin  

Défense magique  

8  

Protection  

1  

Esquive   



3  

Points de Vie 

9 

à 15 

Dissimulation 



16 

Détection



11 

Classe de monstre 2 

Les quatre Chiens bénéficient de l'effet de surprise. Ce 

sont des mastiffs noirs dont les yeux rouges lancent des 

flammes.  La  route  monte  en  zigzaguant  jusqu'à  la 

double porte du château (3). 

Les Hippogriffes (3) 

 Informations réservées au Maître 

Les joueurs parviennent au pied d'une pente  verglacée. 

Des quartiers de rocher sont placés sur une corniche, au 

sommet, et sont lâchés sur les aventuriers quand ceux-ci 

sont  à  mi-hauteur.  S'ils  ne  peuvent  les  éviter,  ils 

dévalent la pente et s'empalent sur des pointes acérées fichées dans le mur est. Une porte dans le mur nord, à mi-pente, 

donne  accès  à  une  écurie  abritant  quatre  Hippogriffes.  Les  Hippogriffes  sont  des  animaux  sauvages  qui  attaquent  les 

humains immédiatement, avant de s'envoler. Seuls les joueurs qui possèdent un harnais magique peuvent les contrôler. 

La porte s'ouvre sous votre poussée. Une pente raide s'élève sur votre gauche, entourée de hauts murs et recouverte de 

glace. Une rangée de pointes métalliques hérisse le mur est, derrière la porte... deux squelettes en armure y sont empalés 

! Au haut de la pente glissante s'avance une corniche sur laquelle sont posés trois énormes quartiers de rocher. Un bas-

relief représentant un Cyclope menaçant est sculpté sur cette corniche. La pente est longue d'une vingtaine de mètres. 

Une porte est ouverte dans le mur nord, dix mètres plus loin. Vous pouvez également entrevoir une entrée, conduisant 

au nord, juste au niveau de la corniche. 

 Informations réservées au Maître 

Si les joueurs prennent des précautions en escaladant la pente, ils ne glissent pas. Mais, au moment où ils atteignent la 

porte  nord,  les  trois  rochers  dégringolent  et  roulent  vers  eux.  Ils  doivent  se  jeter  de  côté  (vitesse  des  boules  9). 

Quiconque  échoue  dans  son  esquive  est  heurté  par  les  rochers  et  dévale  la  pente  pour  aller  s'empaler  sur  les  piques. 

Accordez à tout joueur dans cette situation difficile une chance de planter une arme dans la glace (Protection 3). S'il y 

parvient, sa chute est arrêtée. S'il ne réussit pas à s'accrocher, considérez chaque mètre de glissade comme équivalent à 

une chute d'un mètre (voir le Livre des Règles). Les pointes, en bas, font perdre 2D4 points de Vie. Un personnage qui 

chute se cogne sur une à quatre d'entre elles. La porte de bois, sur la droite, n'est pas fermée à clef et donne directement 

accès  aux  stalles.  Celles-ci  sont  occupées  par  quatre  Hippogriffes.  Ce  sont  des  créatures  semblables  à  celles  que  les 

joueurs  ont  rencontrées  dans  le  Bois  des  Potences  (18).  Les  Hippogriffes  se  ruent  par  la  porte  dès  que  celle-ci  est 

ouverte. Ils piétinent quiconque tente de les empêcher de sortir. Ils ne peuvent être contrôlés que lorsqu'on leur passe les 

harnais magiques suspendus à un râtelier, à gauche de l'entrée. 

La porte des stalles s'ouvre sur une pièce au sol pavé de briques, emplie de fumier et d'immenses toiles d'araignée. Des 

bruits de sabots et des hennissements proviennent de l'extrémité opposée. 

 Valeurs des Hippogriffes : 

Attaque   



17 

Points d'impact   (D6) 5 

Parade   



4 



ruade (D 10) : 6 

Défense magique  

5 

Protection 

0 

Esquive   



0 

Points de Vie  

20 à 25 

Dissimulation 



10 

Détection 

11 

Classe de monstre 5 

 Informations réservées au Maître 

Les  Hippogriffes  sont  des  chevaux  ailés  particulièrement  sauvages  et  destructeurs.  Ils  peuvent  déployer  leurs  ailes 

durant  une  heure,  chaque  jour,  et  transporter  leur  cavalier  à  travers  les  airs.  Seuls  de  puissants  sortilèges,  comme  le 

Commandement,  ou  les  harnais  magiques,  peuvent  les  contraindre  à  accepter  les  ordres  des  humains.  Ces  fameux 

harnais ont une apparence normale, mais une aura magique en émane. Les Hippogriffes n'attaquent que les joueurs qui 

s'opposent à leur fuite. Pour brider un Hippogriffe, il faut réussir un lancer d'Attaque contre la Parade de la bête. Celle-

ci est alors sous le contrôle de celui qui détient le harnais. Mais si le cavalier relâche son étreinte, l'animal échappe au 

sortilège. Il tente de se débarrasser à tout prix de son cavalier (lancez son Attaque contre la Parade du cavalier) et de 

s'enfuir.  S'ils  n'en  sont  pas  empêchés,  les  Hippogriffes  se  précipitent  donc  hors  des  boxes  et,  déployant  leurs  ailes, 

s'envolent au loin. 

La corniche, normalement horizontale, est à présent légèrement inclinée. Quiconque examine le bas-relief remarque que 

l'œil du Cyclope permet d'espionner les arrivants. Un examen de la sculpture permet d'apercevoir, derrière le panneau, 

un œil injecté de sang : celui d'un garde posté dans la pièce voisine (10). Le mécanisme qui commande l'inclinaison de 

la corniche est aussi dans cette pièce. 

Une porte voûtée (4) 

Une porte voûtée s'ouvre à droite de la corniche. Un tunnel de briques aboutit à une autre arche et, de là, à la cour du 

château. Vous voyez les pointes des herses, derrière les arches, aux deux extrémités du tunnel. Une odeur de brûlé flotte 

dans l'air. Six mâchicoulis sont ménagés dans le toit. Ces ouvertures circulaires permettent, durant un siège, de lancer 

sur les attaquants l'huile ou les projectiles enflammés. 

 Informations réservées au Maître 

L'odeur  de  brûlé  provient  d'une  cuve  d'huile  bouillante  installée  dans  la  pièce  voisine  (12).  Dès  que  la  plupart  des 

joueurs sont dans le tunnel, le garde de cette pièce baisse les deux herses. Il faut dix heures pour les détruire. Les gardes 

tirent à l'arbalète et jettent de l'huile sur tout joueur visible par les meurtrières. Les personnages doivent donc répondre 

par des boules de flammes (en raison de l'étroitesse des ouvertures, considérez le tir comme un tir de longue portée) ou 

des sortilèges. Les gardes ne voient pas bien les joueurs qui longent les murs, mais l'huile, à la différence des traits, peut 

quand même atteindre sa cible. Pour déterminer l'endroit où est versée l'huile, lancez un D6 pour connaître le numéro de 



la meurtrière (il y en a six du sud au nord). Les joueurs essaient de se dérober. L'huile tombe avec une vitesse de 12 et 

cause une perte de D4+2 points de Vie. Les joueurs peuvent partir vers la cour (5) ou vers la pente glissante (3). 

La cour intérieure (5) 

 Informations réservées au Maître 

Il  y  a  un  grand  nombre  d'issues  et  il  serait  bon  d'en  prévenir  les  joueurs  par  le  biais  d'une  carte.  Si  les  joueurs  y 

parviennent par le carrosse des Cavaliers Noirs (18), donnez-leur lecture de ce qui suit avant de continuer la description 

générale des lieux. 

Le  carrosse  entre  dans  la  cour  intérieure  d'un  château  juché  sur  une  montagne.  De  hautes  tours  se  découpent  dans  la 

pénombre au nord. Soudain, un bruit de métal se fait entendre : une herse bloque la seule issue ! Des torches brûlent aux 

murs, leurs flammes dansant dans le vent frais du soir. 

 Informations réservées au Maître 

Le château est flanqué de quatre tours entre lesquelles s'élèvent des bâtiments à deux étages. Des archers zombies sont 

postés à l'étage supérieur et tirent sur quiconque apparaît dans la cour (6). La cour est un carré de trente mètres de côté 

avec au centre la margelle d'un puits. Deux figures démoniaques en supportent la poulie. Un escalier à la rampe sculptée 

conduit au deuxième étage de l'aile nord. Il est large de quatre mètres. Deux statues veillent à l'entrée. La tour nord-est, 

haute de cinq étages, est coiffée d'un toit conique. On aperçoit des meurtrières au quatrième étage. Si on l'observe avec 

attention, on discerne des battements d'ailes et des cris inhumains. De minuscules fenêtres sont également percées dans 

le  toit.  La  tour  nord-ouest,  environ  deux  fois  plus  basse  que  la  précédente,  est  dépourvue  de  fenêtre.  Les  aventuriers 

peuvent être assaillis par une volée de flèches tirée par les gardes zombies, ou bien par les Gnomes Gris assis sur leur 

socle,  au  pied  de  l'escalier.  Ils  sont  pour  le  moment 

immobiles,  mais  s'animent  et  lancent  leurs  sortilèges 

d'Embourbement  dès  que  quelqu'un  s'approche.  Le  mur 

nord est percé de deux fenêtres en ogive, une de chaque 

côté  de  l'escalier,  au  rez-de-chaussée.  Le  mur  ouest,  de 

deux  fenêtres  identiques  aux  précédentes,  également  au 

rez-de-chaussée.  Le  mur  est,  de  deux  fenêtres  fermées, 

au  sud  de  la  tour,  au  rez-de-chaussée.  Une  flaque  de 

boue  stagne  au  pied  d'une  volée  de  marches  qui  donne 

accès  à  une  porte.  Dans  le  mur  sud,  il  y  a  une  fenêtre 

fermée de chaque côté d'une porte, elle aussi fermée. Un 

grand  nombre  de  fenêtres  sont  ouvertes  au  premier 

étage. Les toits sont en pente raide. 

 Valeurs des Gnomes Gris : 

Attaque   



15 

Points d'impact 



(D8) 5 

Parade   



9 

Protection 

3 

Défense magique  

8 

Déplacement  

10 

m (15) 

Esquive   



4 

Points de Vie  

10 

et 14 

Dissimulation 



23 

Détection 

15 





Classe de monstre 3 

A la différence de leurs frères des bois, les Gnomes Gris 

hantent les alentours des bâtiments et des corniches où, à 

l'instar  des  Gargouilles,  ils  se  placent  à  l'affût  des 

visiteurs.  Malheureusement  leur  laideur  est  telle  qu'ils 

sont  vite  repérés  par  leurs  proies :  par  conséquent  ils 

n'ont  pas  plus  de  20%  de  chances  de  les  surprendre. 

Ces 

Gnomes 

lancent 

leurs 

sortilèges 

d'Embourbement  dès  qu'ils  sont  repérés  et  s'enfuient 

pendant  que  les  héros  tentent  de  s'extraire  de  la 

fondrière ainsi créée au centre de la cour. 

L'escalier et le premier étage (6) 

 Informations réservées au Maître 

L'escalier  permet  à  quatre  joueurs  de  se  tenir  de  front.  Il  est  formé  de  curieuses 

marches  arrondies  qui  pivotent  comme  des  rouleaux  dès  que  l'on  pose  le  pied  dessus.  La  progression  normale  des 

joueurs  est  réduite  de  moitié.  L'escalier  est  haut  de  dix  mètres.  Un  Zombie  est  posté  à  chacune  des  huit  fenêtres  du 

premier  étage.  Ils  tirent  à  l'arc  sur  les  aventuriers  tant  que  ceux-ci  restent  dans  la  cour.  Une  fois  qu'ils  ont  atteint 

l'escalier et entamé leur montée, les Zombies amorcent un mouvement tournant et les attaquent à coups de glaive. Seuls 

deux Zombies continuent à tirer sur les héros pendant leur montée. 

 Valeurs des Zombies : 

Attaque   



10 

Points d'impact   (D8) 3 

arc (D6) : 4 

Parade   



4 

Protection 

0 

Défense magique  

1 

Déplacement 

8 m 

Esquive   



1 

Points de Vie 

18 à 22 

Dissimulation 



5 

Détection 

4 

Classe de monstre 1 

Les Zombies encerclent finalement les aventuriers. 

Le  premier  étage  est  vide,  hormis  les  Zombies  et  deux  cottes  de  mailles  accrochées  à  des  patères  à  l'extérieur  d'une 

porte de bronze qui conduit dans la tour nord-est (30). Une petite porte conduit dans la tour sud-ouest (12). 

 Informations réservées au Maître 

Les cottes de mailles proviennent d'armures de plates (Protection 5). De toute façon, ce ne sont pas des acquisitions bien 

intéressantes. Quiconque revêt la première cotte de  mailles tombe sous  le coup d'une  Attaque  magique de 15 (voir la 

règle additionnelle n°2). Quiconque revêt la seconde tombe sous le coup d'une Attaque magique de 20. S'il y succombe, 

le  joueur  est  possédé  par  une  intelligence  mauvaise  et  n'a  plus  qu'un  but,  détruire  ses  compagnons.  Il  les  attaque  par 

surprise après un Assaut (s'ils ne le surveillent pas attentivement). Le Maître ne doit pas révéler aux autres, avant que le 

joueur n'attaque, que celui-ci est devenu leur ennemi. Il peut, par exemple, prendre le joueur à part et lui expliquer qu'il 

a été possédé. Ensuite, celui-ci retourne à sa place et joue son rôle normalement, jusqu'au moment où il attaque. A ce 

moment,  le  Maître  de  Jeu  prend  les  choses  en  main  et  interprète  le  nouveau  personnage  non  joueur.  Le  sortilège  est 

soumis au lancer de deux D6 et ne résiste pas à un sortilège de Rétromagie de 7. 

Rez-de-chaussée (7) 

Si vous entrez par l'une des fenêtres des murs nord ou ouest, ou que vous ouvrez la porte du mur ouest, vous débouchez 

dans une immense salle en forme de L. Cette salle se prolonge sur toute la longueur des murs nord et ouest. Seule un 

mince rai de lumière filtre à travers les lourds rideaux de velour sombre qui masquent les fenêtres. Le sol de la partie 

nord est couvert de poussière et jonché de débris de meubles. Une odeur animale flotte dans l'air. A l'est, une porte de 

métal  ouvragé  donne  accès  au  mur  circulaire  de  la  tour  nord-est.  Elle  est  fermée.  L'entrée  de  la  tour  nord-ouest  est 

visible à l'extrémité opposée. La partie ouest de la salle semble avoir été la salle des banquets. Des tables retournées et 

divers autres  meubles gisent sur le sol. La partie sud de la salle est plongée dans les ténèbres. Des portraits des Ducs 

d'Érevorn  sont  accrochés  aux  murs.  Sous  l'un  d'eux  on  peut  lire  :  «  Duc  Darian  ».  Il  se  trouve  sur  le  mur  sud.  A 

l'extrémité nord de la salle s'ouvre l'entrée de la tour nord-ouest. 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  entendent  un  grondement  et,  soudain,  un  Loup  hirsute  sort  des  ténèbres  et  se  précipite  sur  eux,  les 

babines  retroussées.  C'est  l'une  des  incarnations  infernales  du  Démon  Fengris,  qui  hante  les  couloirs,  dévorant  les 

cadavres des aventuriers assassinés et jetés là par les hommes de main du Duc Darian. 

 Valeurs du Loup : 

Attaque   



19 

Points d'impact   (D4)5 

Parade   



5 

Protection 

2 

Défense magique  

12 

Points de Vie 

33 

Dissimulation 



16 

Détection 

11 

Classe de monstre : 6 

Le  Démon  attaque  tout  intrus  qui  s'attarde  dans  la  salle.  S'il  est  tué,  son  cadavre  se  dissout  dans  un  brouillard  glacé. 

Aucune trace du Loup ne demeure. Le Démon revient, complètement rétabli, le lendemain à la même heure : quiconque 

repasse  par  cette  galerie  doit  le  combattre  à  nouveau.  Si  quelqu'un  fuit  le  Loup  par  la  tour  nord-ouest  (8),  il  a 

l'impression d'être poursuivi. Si on pousse le portrait du Duc Darian il pivote, révélant une porte secrète (9). 

La Tour nord-ouest (8) 

Aucune fenêtre ni meutrière n'est ouverte dans la tour. Celle-ci est éclairée par des torches fixées à chaque palier. 

 Informations réservées au Maître 

Ces torches provoquent des illusions d'ombre qui, à l'instar du sortilège d'Illusion lui-même, sont convaincantes à 95%. 

Les  murs  sont  enchantés  et  émettent  des  bruits  sourds.  Lorsque  les  aventuriers  ont  passé  le  premier  palier,  l'ombre 

géante du Loup-Démon se projette en relief derrière eux. Au même moment se font entendre des cris et des hurlements 

sauvages (même s'ils ont déjà tué le Loup). Si les aventuriers interrompent leur ascension, les échos de la poursuite se 

rapprochent et cessent brusquement. Au même moment, les torches s'éteignent. 

Votre ascension vous mène à une porte de chêne sculpté munie d'un heurtoir. Les escaliers se terminent en cul-de-sac. 

Les sculptures du panneau représentent une curieuse scène : des bêtes sauvages, brandissant des épieux, sont en train de 

dépecer des chasseurs allongés à leurs pieds. 

 Informations réservées au Maître 

Trois  squelettes  sont  étendus  sur  les  marches,  juste  devant  la  porte  :  quiconque  prend  le  temps  de  les  examiner  (les 

bruits de poursuite se rapprochent) remarque qu'ils présentent, au même endroit, un enfoncement de la cage thoracique. 

En actionnant le heurtoir, on  déclenche  un  mécanisme caché derrière le panneau.  Des traits jaillissent à  hauteur de la 

poitrine. Le personnage qui a actionné le heurtoir lance les dés (vitesse des dards 16). S'il ne peut esquiver, il est frappé 

par un à six dards : points d'impact (2D4) 4. Il n'y a qu'un mur plein derrière la porte. 

La salle des gardes (9) 

La  pièce  est  vide  :  un  escalier  de  bois,  en  spirale,  descend  sur  la  droite.  Un  autre  monte  sur  la  gauche.  Un  bruit  de 

bouillon et une odeur d'huile s'en dégagent. Une porte de bois ferme le passage secret que dissimule le portrait (7). Une 

énorme jarre est posée sur une table, près de cette porte. 

 Informations réservées au Maître 

Cette jarre contient quatre doses d'aconit.  Cette herbe  nauséabonde, jetée devant un  Loup, fût-ce le  Loup-Démon (7), 

contraint  l'animal  à  s'enfuir.  Il  lui  est  ensuite  impossible  d'approcher  à  moins  de  cinq  mètres  pendant  au  moins  une 

heure. Les aventuriers sont contraints de rebrousser chemin. 

La cachette de l'espion (10) 

Une table et  une chaise sont  poussées contre  le  mur droit. Sur le  mur est, à  hauteur des  yeux,  un petit orifice permet 

d'espionner la pente glissante. Un levier fixé à côté permet de faire basculer la corniche. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers sont assaillis par un guerrier, entièrement revêtu d'une cotte de mailles, qui entre par la porte de droite 

en brandissant une épée à deux mains. Il a entendu les joueurs entrer dans la salle des gardes (9) et s'est caché derrière la 

porte afin de les surprendre. 

 Valeurs du premier Cavalier Noir : 

Attaque   



13 

Points d'impact   (D10) 5 

Parade   



8 

Protection 

4 

Défense magique  

5 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



4 

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Niveau 3 

Si  les  aventuriers  sont  vainqueurs  du  Cavalier  Noir  et  lui  soulèvent  le  heaume,  ils  découvrent  qu'il  n'est  qu'à  demi 

humain : son visage est couvert d'une toison et il possède un groin semblable à celui d'un Sanglier. Il y a une autre porte 

dans le mur sud (13). 

Une salle déserte (11) 

Elle est bien plus grande que les deux précédentes et possède une cheminée du côté est. Deux baies vitrées donnent sur 

les  sommets  enneigés  des  Montagnes  Impies.  Elles  sont  à  vingt  mètres  du  sol.  La  pièce  est  emplie  d'un  fatras 

poussiéreux. La cheminée de marbre n'a pas été utilisée depuis longtemps. 

 Informations réservées au Maître 

Dans  le conduit de la cheminée, enveloppé dans un  vieux  manteau, les joueurs trouvent un cor de chasse dont le son 

appelle les Chiens de l'Enfer (1). Si quelqu'un souffle deux fois dans le cor, les Chiens attaquent tous ceux qui ne sont 

pas à son côté. Il suffit de souffler encore une fois pour les arrêter, et trois fois pour que les Chiens se volatilisent. Il n'y 

a pas d'autre sortie. 

Les Mâchicoulis (12) 

 Informations réservées au Maître 

Le réduit s'étend au-dessus de trois pièces (9, 10 et 11). Six mâchicoulis ont été percés dans le toit, au-dessus du couloir 

d'entrée  du  château.  Non  loin  de  là,  une  bassine  d'huile  est  sur  le  feu.  Quatre  arbalètes  chargées  (D10 :  4  points 

d'impact) sont accrochées au mur est. Dans le mur sud, deux fenêtres donnent sur les montagnes. Une porte s'ouvre dans 

le mur nord. Si les joueurs ont combattu le garde (10), le Cavalier Noir posté ici leur tend une embuscade et les attaque 

à l'arbalète. Ce dernier est surpris par toute personne qui passe la porte en provenance du rez-de-chaussée (7). 

 Valeurs du second Cavalier Noir : 

Attaque   



13 

Points d'impact   (D8)4 

Parade   



8 

arbalète   

(D10) 4 

Défense magique  

5 

Protection 

4 

Esquive   



4 

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Niveau 3 

Vous devez redescendre les marches ou reprendre la porte nord (7). 

Le Poltergeist (13) 

La  porte  du  mur  sud  aboutit  au  milieu  d'un  long  couloir  qui  sert  d'armurerie.  Sur  les  murs  sont  accrochés  tous  les 

modèles d'armes imaginables. Le couloir, long de vingt-cinq mètres environ, se termine à l'ouest par des cibles criblées 

de flèches. A l'extrémité est s'ouvre une niche qui abrite une superbe épée. La pièce est vide, exception faite des corps 

de deux hommes vêtus d'armures noires, à mi-chemin de la niche, criblés de coups. 

 Informations réservées au Maître 

La  pièce  est  sous  la  protection  d'un  Poltergeist,  entité  invisible  qui  a  le  pouvoir  de  lancer  à  travers  les  airs  tous  les 

objets. Si quelqu'un essaie d'atteindre l'épée magique, le Poltergeist le crible de projectiles. L'alcôve est à dix mètres. Le 

Maître de Jeu lance les dés chaque fois que le personnage avance de deux mètres. Il s'aide de la table ci-dessous et tient 

compte du fait que le Poltergeist possède une Attaque de 25. 

D100 

1 à 45 



Rien 

46 à 50   

Une dague (D4) : 3 points d'impact 

51 à 55   

Deux dagues (D4) : 3 

56 à 60   

Une épée (D8) : 4 

61 à 65   

Deux épées (D8) : 4 

66 à 70   

Une hache (D8) : 6 

71 à 75   

Deux haches (D8) : 6 

76 à 80    

Une hallebarde (D10): 5 

81 à 85   

Deux hallebardes (D10) : 5 

86 à 90   

Un carquois de six flèches (D6) : 4 

91 à 95   

Deux carquois de six flèches (D6) : 4  

96 à 100  

Trois carquois de six flèches (D6) : 4 

Il est impossible de chasser le Poltergeist. L'épée de l'alcôve est un glaive magique (+1). 

La cuisine (14) 

 Informations réservées au Maître 

La porte de la cuisine, dans  la cour, est partiellement entourée par une  flaque de boue  nauséabonde. La porte s'ouvre 

vers  l'extérieur  ;  elle  est  solidement  fermée  et  il  faut  à  plusieurs  joueurs,  mettant  leur  FORCE  en  commun,  un  total 

supérieur ou égal à 25 pour l'ouvrir. Dès que la porte s'ouvre, la boue s'infiltre dans la cuisine. Elle se solidifie et prend 

la forme d'un Poulpe aux tentacules faits de longues herbes. Les joueurs ne remarquent peut-être pas cette apparition, 

tout occupés qu'ils sont à explorer les autres pièces. Le monstre met dix Assauts à se transformer en une masse brunâtre. 

Il se glisse à la suite des aventuriers et attend le moment de les attaquer. 

 Valeurs du Poulpe : 

Attaque   



16 

Points d'impact   (D6) 4 

Parade    



2 

Protection  

0 

Défense magique  

3 

Déplacement  

2 m 

Esquive   



1 

Points de Vie 

16 

Dissimulation 



12 

Détection 

7 



Classe de monstre 2 

La cuisine est éclairée par une fenêtre qui donne sur la cour. On aperçoit, accroché à des patères, une foule d'ustensiles 

de cuisine. Les tables et les sièges sont jonchés de reliefs de nourriture. Un escalier s'enfonce dans l'obscurité du mur 

est. Une porte donne vers le nord, une autre vers le sud. La porte nord débouche dans l'office. La porte sud donne accès 

à la tour sud-est (15). Aucune n'est fermée à clef. 

 Informations réservées au Maître 

L'office est rempli de victuailles en décomposition et ne présente aucun intérêt. Quiconque demeure dans cet endroit un 

certain  temps  est  victime  d'un  empoisonnement,  l'odeur  de décomposition  agissant  comme  un  poison  normal.  Il  n'y  a 

aucune sortie et les joueurs doivent faire demi-tour. 

La tour sud-est (15) 

Elle  contient  deux  grandes  chambres,  inoccupées  depuis  fort  longtemps  et  couvertes  de  poussière  et  de  toiles 

d'araignées.  L'une  d'entre  elles  s'étend  sur  toute  la  largeur  du  rez-de-chaussée.  Un  chevalier  engoncé  dans  une  vieille 

armure rouillée est suspendu sans vie au centre de la toile. 

 Valeurs de l’Araignée Géante : 

Attaque   



13 

Points d'impact (D6) 3 

Parade   



2 



+ venin 

Défense magique  

4 

Protection 

0 

Esquive   



4 

Points de Vie 

11 

Dissimulation 



19 

Détection 

11 

Classe de monstre 2 

 Informations réservées au Maître 

Si quelqu'un essaie de détacher le prisonnier, il s'emmêle 

à son tour dans les filets (voir le chapitre « Les Monstres 

»  du  Livre  des  Règles).  La  morsure  d'une  Araignée 

Géante  inocule  un  venin  virulent.  Quiconque  est  blessé 

doit  obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  de 

FORCE  avec  trois  D6.  S'il  échoue,  le  personnage  reste 

paralysé  jusqu'à  douze  Assauts  et  meurt  dans  les  dix 

minutes. 

Cette  pièce  est  éclairée  par deux  fenêtres  poussiéreuses 

qui  donnent  sur  les  montagnes,  au  sud.  La  chute 

jusqu'au  sol  est  de  dix  mètres.  Au  premier  étage  existe 

une  pièce  semblable  à  la  précédente,  qui  contient 

quelques  meubles  anciens  et  des  oriflammes  déchirés. 

Le prisonnier de la toile d'araignée possède trois pièces 

d'or  et  une  fiole  de  fumée  dans  sa  bourse  (voir  le  livre 

 Initiation  à  la  Magie).  Il  vous  faut  rebrousser  chemin. 

Il  y  a  une  grande  étendue  de  souterrains  sous  le 

château.  Une  partie  est  utilisée  par  le  Duc  Darian  et 

gardée  par  ses  horribles  serviteurs  morts  vivants. 

Pourtant, il y a d'autres parties où même des serviteurs 

n'entrent pas : ils sont gardés par des monstres issus de 

la nuit des temps. 

La salle du banquet (16) 

On  y  pénètre  par  deux  longues  volées  de  marches 

inégales  qui  s'enfoncent  dans  les  profondeurs  du 

château. L'escalier s'arrête à un palier où est accroché 

un miroir. 

 Informations réservées au Maître 

Ce miroir ne reflète pas les créatures mortes vivantes. 

Un passage secret permet d'accéder à la crypte (28) : si 

on touche la surface du miroir, la main passe au travers ! 

En bas des escaliers s'étend une salle à manger recouverte de boiseries. Un feu bleuâtre brûle dans la grande cheminée 

du  mur  sud  ;  des  pots  s'alignent  sur  la  tablette.  Le  foyer  projette  des  ombres  effrayantes  sur  les  murs.  Une  table, 

couverte de toiles d'araignées, se dresse au centre de la salle. Des chaises gisent à terre, comme si les convives avaient 

quitté  précipitamment  les  lieux.  Les  assiettes  en  argent,  ternies  par  les  ans,  débordent  encore  de  nourriture.  Vous 

remarquez une petite clochette à un bout de la table. Les seuls autres ornements de la pièce sont des armes accrochées 

aux murs. 

 Informations réservées au Maître 

La clochette fait venir les serviteurs qui attendent à côté (17). Le feu brûle sans dégager de chaleur. Quiconque touche 

les flammes perd D6 points de Vie. En se penchant, à travers les flammes, on aperçoit un passage qui s'enfonce dans les 

ténèbres.  Les joueurs qui essayent de traverser les flammes perdent D6 points de Vie et  se retrouvent ensuite dans le 

corridor (18). Le premier pot, sur la tablette de la cheminée, contient une poudre blanche. Le second, un fluide bleu-noir 

(potion de Nyctalopie). Le troisième est plein de poivre ; à l'intérieur se cache un anneau sculpté de flammes : c'est un 

anneau  de  protection  contre  le  feu.  Il  absorbe  les  4  premiers  points  de  Vie  perdus  à  cause  de  flammes  (Souffle  du 

Dragon, Tempête de Feu, etc.). Bien entendu il immunise contre le feu de la cheminée. Cet anneau à une valeur de cent 

pièces d'or. Dans le quatrième pot, une poudre grise dégage une odeur particulière... Quiconque la renifle est sujet à des 

quintes de toux pendant deux  Assauts.  Le cinquième pot contient  un liquide bleu qui n'est autre qu'un poison  normal 

(une seule dose). Le service en argent, une fois nettoyé, vaut cinquante pièces d'or. De toute façon, quiconque tente de 

le porter seul est sérieusement encombré (dix objets). 

La chambre secrète (17) 

 Informations réservées au Maître 

Une chambre secrète se cache derrière le coin sud-ouest de la salle du banquet (16) : le panneau sonne creux. Si l'on tire 

vers  le  bas  l'anneau  auquel  est  fixée  la  hallebarde,  à  droite  du  panneau,  le  panneau  glisse,  révélant  six  serviteurs  en 

livrée dont les visages cadavériques sont tournés vers les joueurs. Ils restent ainsi immobiles jusqu'à ce qu'on secoue la 

sonnette.  Ils  se  précipitent  alors  et  entreprennent  de  débarrasser  la  table.  Si  quelqu'un  s'est  emparé  d'une  pièce  de 

vaisselle, ils attaquent en se servant des hallebardes accrochées aux murs. Ils réagissent de même si on les attaque ou 

qu'on tente de leur faire obstacle. Si personne ne les dérange, ils débarrassent les assiettes et regagnent la cuisine par les 

escaliers.  (N'oubliez  pas  qu'ils  peuvent  rencontrer  le  Poulpe  qui,  entre-temps,  a  rejoint  les  escaliers.)  Les  serviteurs 

morts  vivants  reviennent  si  quelqu'un  secoue  de  nouveau  la  sonnette.  Dans  ce  cas  ils  obéissent  à  cette  personne,  à 

condition que les ordres qu'elle donne soient simples. 

 Valeurs des serviteurs : 

Attaque   



10 

Points d'impact   (D 10) 5 

Parade   



4 

Protection 

0 

Défense magique  

1 

Points de Vie 

15 à 20 

Dissimulation 



5 

Détection 

4 

Classe de monstre 1 

Un corridor (18) 

Au  bout  de  deux  mètres,  le  souterrain  caché  derrière  la  cheminée  débouche  dans  un  corridor  d'une  hauteur  de  trois 

mètres. Deux personnes peuvent y marcher côte à côte. Il n'y a pas de lumière, ce qui rend les torches indispensables. Le 

corridor  se  prolonge  sur  une  dizaine  de  mètres  vers  le  sud,  et,  ensuite,  tourne  vers  la  droite.  Une  pile  de  squelettes 

s'entasse au milieu du couloir. 

 Informations réservées au Maître 

Le  corridor  est  un  piège.  Une  partie  du  plancher,  au  milieu  du  couloir  et  sur  une  largeur  d'un  mètre,  s'enfonce 

légèrement dans le sol dès qu'on y pose le pied. Une pointe, fixée sous les lattes, vient alors percer un sac empli de gaz. 

Dès qu'on relève le pied, le gaz emplit le corridor. Ce gaz est un poison virulent (voir le Livre des Règles). Lorsque le 

sac  se  vide,  des  poulies  attachées  à  chacune  de  ses  extrémités  actionnent  l'ouverture  de  trappes  dissimulées  dans  le 

plafond, et des blocs de pierre viennent obstruer les extrémités du corridor. Les squelettes sont des victimes de ce piège 

et, si les joueurs inspectent le sol et le plafond autour de la première pile de cadavres, ils repèrent les marques laissées 

par la chute des blocs. Le gaz se dissipe au bout de trois Assauts. Il faut une heure pour démolir les blocs de pierre. En 

gardant le pied sur les lattes, on empêche le gaz de s'échapper. La voie de droite conduit à un autre corridor, à l'ouest 

(19). 



Le corridor de la crypte (19) 

Ce corridor est long d'environ dix mètres. On y trouve deux portes dans le mur gauche. A l'autre extrémité de ce couloir, 

un  escalier  de  bois  conduit  au  rez-de-chaussée.  Derrière  la  porte  la  plus  à  l'est,  on  entend  un  bruit  de  chaînes  et  on 

aperçoit un mince filet de lumière. On ne note rien de particulier derrière la porte ouest. 

 Informations réservées au Maître 

La porte est conduit à la salle de garde (20), la porte ouest, aux oubliettes (22). 

La salle de garde (20) 

Un homme, très pâle et très grand, fait les cent pas dans 

cette pièce. Il est vêtu d'un pourpoint de cuir et porte un 

trousseau  de  clefs  à  la  ceinture.  Il  brandit  un  fléau  à  la 

main  droite  et  tient  une  énorme  chaîne  dans  la  gauche. 

La pièce est éclairée par une torche fixée au mur. 

 Valeurs du Gardien : 

Attaque   

20  

Points d'impact   (D8) 5  

Parade    

10  

Protection  

2  

Défense magique 8  

Déplacement  

10 m  

Esquive   

6  

Points de Vie 

20 

Dissimulation 

14 

Détection 

8 

Niveau 6 

 Informations réservées au Maître 

Le gardien attaque tout intrus, d'abord à coups de chaîne 

magique, puis à coups de  fléau.  Le  gardien est  un Mort 

Vivant  et  ne  perd  donc  pas  de  sang.  S'il  neutralise  ses 

adversaires,  il  les  jette  dans  une  des  cellules  qui 

entourent  la  salle  de  garde.  La  chaîne  magique  se  lance 

comme  une  arme  normale  à  cinq  mètres.  Si  la  chaîne 

atteint sa cible, celle-ci doit obtenir un résultat inférieur 

ou égal à son total de FORCE avec un D20. Dans le cas 

contraire, les totaux d'Attaque et de Parade de la victime 

sont réduits à zéro dès que la chaîne lui a lié les bras au 

corps. Pour se débarrasser de ses liens, le joueur a droit à 

un  nouvel  essai  à  l'Assaut  suivant.  Le  gardien  possède 

les  clefs  des  cellules,  dont  trois  ouvrent  sur  la  salle  de 

garde. Certaines communiquent entre elles. La première 

contient un prisonnier grand et décharné. Aux questions 

des  joueurs,  il  répond  qu'il  a  été  poursuivi  par  le  Loup-

Démon  (7),  puis  capturé  par  le  gardien.  Il  avait  un 

compagnon,  mais  on  est  venu  le  chercher  quelques 

heures  plus  tôt.  Bien  que  faible  et  sans  arme,  le 

prisonnier accompagne les aventuriers. 

 Valeurs du prisonnier : 

Attaque   

9 

Points d'impact  - 

Parade   

4 

Protection 

0 

Défense magique 3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   

3 

Points de vie 

3 

Dissimulation 

12 

Détection 

4 

Niveau 1 

Les deux cellules suivantes sont vides exception faite des squelettes et de divers débris. La quatrième résonne de cris de 

douleur qui proviennent d'une porte du mur sud qui conduit à la chambre de torture (21). 

Chambre de torture (21) 

Cette  pièce  est  éclairée  par  un  brasero  et  des  torches  le  long  des  murs.  Quatre  Squelettes  sont  debout  autour  d'un 

chevalet où est attaché un homme en piteux état. Ce sont ses cris que l'on percevait à travers la porte. Des instruments 

de tortures sont accrochés aux murs. Il y a des portes dans les murs est, nord-est et ouest. Le patient, sur le chevalet, est 

mourant.  Il  murmure  quelque  chose  à  propos  du  Cristal  des  Elfes  «  au  sommet  de  la  tour  »  et  expire  avec  un 

gémissement lugubre. 

 Valeurs des Squelettes : 

Attaque   



11  

Points d'impact   (D4) 5  

Parade    



5  

Protection  

0  

Défense magique  

3  

Déplacement  

10 m  

Esquive   



3  

Points de Vie 

5 

Dissimulation 



13 

Détection 

7 

Classe de monstre 1 

Les Squelettes se saisissent des braises ardentes du brasero et attaquent. 

Oubliette (22) 

Cette pièce est éclairée par des torches, alignées le long des murs. Quatre trous d'un diamètre d'un mètre sont creusés 

dans le sol à intervalles réguliers. Un panier, attaché à une corde, est posé au bord de l'un d'eux, plein de pain rassis et 

d'un pichet d'eau. Ce sont les entrées des oubliettes dans lesquelles on jette les prisonniers récalcitrants, qui y périssent 

lentement. 

 Informations réservées au Maître 

A.  En  se  penchant  au-dessus  de  cette  oubliette  on  entend  une  voix  :  « Aidez-moi,  aidez-moi !  Je  suis  prisonnier  de 

l'infâme Duc Darian ! » Un monstre qui possède un talent de ventriloque est enfermé dans cette oubliette. Il se saisit de 

la corde qui lui est lancée et tente de sortir. Quand il est en vue des joueurs, il rampe au bord du trou et, atteint de folie 

furieuse, tente de les massacrer. 

 Valeurs du Gramosaure 

Attaque   



16  

Points d'impact   (D 10) 3 

Parade    



4  



morsure (D8) 5 

Défense magique  

6  

Protection  

0 

Esquive  



2  

Points de Vie 

25 

Dissimulation 



10 

Détection 

13 

Classe de monstre 6 

Le Gramosaure est une masse gélatineuse possédant huit yeux globuleux, quatre jambes et quatre bras armés de griffes, 

et une bouche luisante de salive acide. Il imite toutes les voix, même celles qu'il n'a entendues qu'une seule fois. Il attire 

ses victimes par ruse. Dans sa tanière, ses yeux fragiles sont protégés de la lumière. Il perd 1 point de Vie par Assaut 

dès qu'il est exposé à une lumière crue. 

B. Cette oubliette contient le squelette d'un chevalier en armure. 

C. C'est une fosse sans fond. Pour descendre dans cette oubliette, il faut se prémunir contre une Attaque magique de 16. 

S'il y résiste, le personnage continue à descendre jusqu'au bout de la corde et tombe. Lorsqu'on y lance un objet, il ne 

produit pas d'écho. 

D. Quiconque se risque dans cette oubliette dérange un vol de six Chauves-Souris Vampires qui se précipitent vers les 

joueurs. 

 Valeurs des Chauves-Souris : 

Attaque   



11  

Points d'impact   (D3) 1 

Parade    



9  

Protection  

0  

Défense magique  

2  

Déplacement  

20 m 

Esquive   



6  

Points de Vie 

1 

Dissimulation 



16 

Détection 

15 

Classe de monstre 1 

Évaluez le trésor à l'aide de la table du livre  Initiation à la Magie.  Une porte s'ouvre dans le mur nord, une autre dans le 

mur sud-est. 

La caverne (23) 

Un puits conduit, perpendiculairement à la chambre des tortures, à une caverne qui abrite les victimes mortes vivantes 

torturées par les Grands Anciens. Ces huit faces défigurées par la souffrance offrent un horrible spectacle. Elles haïssent 

férocement les vivants et attaquent avec diverses armes prises à leurs précédentes victimes. 

 Valeurs des Morts Vivants : 

Attaque   



10 

Points d'impact   (D6) 4 

Parade   



4 

Protection 

0 

Défense magique  

1 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



1 

Points de Vie 

8 

Dissimulation 



5 

Détection 

4 

Classe de monstre 1 

Une volée de marches descend vers le nord-ouest, d'où vient un bruit d'eau (24). 

Le Bassin aux Esprits (24) 

Des  tunnels  sinueux,  aux  murs  couverts  de  mousse,  conduisent  à  ce  bassin.  Ils  viennent  du  sud-est  et  du  nord-ouest. 

L'eau recouvre le sol de la caverne, avec une profondeur de trois mètres. Au centre se dresse un sarcophage de pierre de 

forme triangulaire. Une tête de mort est gravée sur le couvercle. 

 Informations réservées au Maître 

Le bassin est hanté par des Esprits qui absorbent la magie. Si on immerge un objet magique dans le bassin, sa valeur 

magique baisse : une cotte de maille magique (+2) voit son pouvoir réduit à +1. Les potions sont rendues inefficaces par 

les Esprits, seules les reliques gardent leurs pouvoirs. En soulevant le couvercle du sarcophage, on y trouve un squelette 

tenant  au  sceptre.  Les  aventuriers  ne  sont  pas  à  même  de  deviner  l'usage  de  ce  sceptre.  Mais  un  magicien  de  haut 

Niveau  peut  leur  apprendre  qu'il  s'agit  d'un  sceptre  de  Nécromancie,  qui  permet  d'arracher,  une  fois  par  an,  une 

personne d'entre les morts et d'en faire son esclave zombie, et de communiquer avec les morts, une fois par jour, comme 

avec un sortilège d'Oracle (voir le livre Initiation à la Magie). Le questionneur peut seulement contacter les individus 

dont il est sûr de la mort et n'a droit de les interroger que sur leur vie passée. 

Deux tunnels s'échappent, l'un vers le nord-ouest, l'autre vers le sud-est. S'il fait encore jour, on aperçoit de la lumière 

au bout du tunnel nord-ouest. 

Le puits (25) 

Il est éclairé en fonction de l'heure de la journée. C'est un puits de briques, d'un diamètre de trois mètres. Le fond est 

couvert d'une couche de boue profonde d'un mètre. Des herbes folles croissent sur les murs. Une corde est nouée à la 

poulie. 

 Informations réservées au Maître 

Une  cassette  de  cuivre  oxydé  est  cachée  derrière  quelques  briques  branlantes,  dans  la  paroi  nord.  Elle  contient  vingt 

pièces d'or et une dague magique (+1). Un tunnel conduit au sud-est, un autre à l'ouest, tous deux envahis par les herbes 

folles. 

Monstre Magnétique (26) 

Le  passage  ouest  conduit  à  une  lourde  porte  de  cuivre  à  double  battant,  dévorée  de  vert-de-gris.  Un  Dragon  y  est 

sculpté. Quiconque est revêtu d'une armure ou porte des armes constate que ces objets sont attirés vers l'autre côté de la 

porte.  Celle-ci,  qui  n'est  pas  fermée  à  clef,  donne  sur  un  long  couloir  à  colonnade.  Les  torches  ne  l'éclairent  pas 

entièrement. Des morceaux de métal tordu gisent sur le sol. 

 Informations réservées au Maître 

Si les aventuriers avancent jusqu'au milieu du couloir, ils entendent un cliquetis, et quiconque porte une armure se sent 

attiré  par  une  force  invincible.  Soudain,  une  sorte  de  Scarabée  Géant  sort  de  l'ombre  d'un  pilier,  armé  de  mandibules 

semblables  à  des  cornes.  Les  personnages  en  armure  de  métal  se  trouvent  dans  l'impossibilité  de  fuir,  tant  la  force 

d'attraction est grande. Le monstre se précipite en crachant, mais ignore tous ceux qui ne portent pas d'armure. 

 Valeurs du Monstre Magnétique : 

Attaque   



18 

Points d'impact   (D8) 3 

Parade    



6 

Protection  

4 

Défense magique  

6 

Déplacement  

5 m 

Esquive   



2 

Points de Vie 

17 

Dissimulation 



7 

Détection 

8 

Classe de monstre 6 

Cette créature saisit ses victimes entre ses mandibules et les avale tout rond. Quiconque utilise une arme de métal contre 

la créature réussit immanquablement son premier coup. Mais l'arme reste solidement fichée dans le corps de la créature 

tant qu'elle est en vie. Tout objet de valeur qui pouvait se trouver dans cette pièce a depuis longtemps été dévoré ! En 

examinant le mur ouest, on découvre le mot « Rimfax » gravé dans la paroi. Quiconque prononce ce nom fait coulisser 

un panneau, révélant le reliquaire (27). 



Le reliquaire (27) 

Cette pièce est un rectangle de cinq mètres sur sept, vide à l'exception d'un autel de marbre noir sur lequel sont posés 

deux  cierges.  Un  masque  d'argent  au  sourire  méchant  est  posé  sur  un  support  entre  les  deux  cierges.  Un  pentacle  est 

dessiné autour. 

 Informations réservées au Maître 

Si on se tient debout en son centre, les cierges s'allument et l'on est instantanément transporté dans une salle similaire, 

au  second  étage  de  la  tour  nord-est  (31).  Le  masque  n'offre  aucun  danger  pour  celui  qui  le  met.  Mais  il  a  un  effet 

malfaisant  lorsque  son  porteur  fixe  quelqu'un  d'autre :  des  jets  de  flammes  (comme  pour  le  sortilège  de  Souffle  de 

Dragon)  fusent  vers  la  personne  regardée.  Le  masque  redevient  ensuite  inoffensif.  En  tant  qu'objet  d'art,  il  vaut  cinq 

pièces d'or. 

 La tour nord-est 

Elle compte six étages, dont certains communiquent avec le reste du château. Le Duc Darian et le second morceau du 

Cristal des Elfes sont cachés dans une salle, sous les toits. 

La crypte (28) 

 Informations réservées au Maître 

On y entre uniquement par le miroir magique (16) ou 

par  la  trappe  (29).  Cette  salle  contient  six 

sarcophages  disposés  autour  d'une  fosse  centrale 

emplie de sable (il amortit la chute quand on tombe 

de la trappe). L'autre point  d'intérêt de cette pièce 

est  le  miroir  du  mur  sud  ;  il  ne  reflète  pas  les 

Morts Vivants. Il est possible de retourner dans la 

salle du banquet en passant au travers. Le premier 

sarcophage contient... un superbe Vampire ! 

 Valeurs du Vampire : 

Attaque   

14 

Points d'impact (D10) 7 

Parade   

8 

Protection 

0 

Défense magique 4 

Déplacement 

10 m 

Esquive   

5 

Points de Vie 

20 

Dissimulation 

13 

Détection 

5 

Classe de monstre 1 

Le  Vampire  reste  tranquille  si  tous  les  joueurs 

rentrent dans la pièce. Mais il bondit de son cercueil 

par surprise s'il s'aperçoit qu'on va fouiller sa tombe. 

Si  une  seule  personne  pénètre  dans  la  salle,  il  sort 

immédiatement  de  son  cercueil.  Il  tente  d'hypnotiser 

les  joueurs  et  ensuite  de  boire  leur  sang.  Comme  il 

n'appartient  pas  à  une  caste  particulière,  traitez  son 

pouvoir  d'hypnose  comme  un  sortilège  de  Niveau  1. 

L'intérieur des quatre sarcophages suivants est enduit 

d'une  substance  corrosive.  Si  elle  se  répand  sur  une 

armure,  elle  lui  fait  perdre  1  point  de  sa  valeur  de 

Protection.  Si  elle  entre  en  contact  avec  la  peau,  la 

victime  perd  2  points  de  Vie.  Si  on  entre  dans  ce 

sarcophage  et  qu'on  referme  le  couvercle,  on  est 

téléporté  à  l'étage  supérieur  (29),  si  rapidement 

qu'on ne s'en aperçoit pas avant d'avoir réouvert le 

couvercle. 

Rez-de-chaussée (29) 

La  pièce  est  vide,  exception  faite  de  dalles  de 

pierre sculptées d'armoiries, et qui sont fixées aux 

murs. Face à la porte est, il  y a  un sarcophage de 

pierre. Dans le coin nord-est, un escalier en spirale conduit à l'étage supérieur. 



 Informations réservées au Maître 

Quiconque va directement de la porte au sarcophage pose le pied sur une trappe et tombe dans la fosse de sable de la 

crypte. Il  ne perd que 1/2 point de Vie. Si quelqu'un entre  dans le sarcophage et referme le couvercle, il est téléporté 

dans le sixième sarcophage à l'étage du dessous (28). 

Premier étage (30) 

Les  murs  sont  couverts  de  tapisseries  représentant  deux  Démons  volants  qui  sortent  leurs  griffes,  l'air  menaçant.  Au 

bout  de  la  pièce  se  dresse  un  trône.  Son  haut  dossier  est  gravé  aux  armes  d'Érevorn.  Une  colonne  monte  jusqu'au 

plafond, derrière le trône. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque  se  tient  au  centre  de  la  pièce  est  attaqué  par  les  tapisseries,  qui  s'animent  soudain.  Les  draperies  qui  les 

entourent s'abattent par-derrière sur le groupe. 

 Valeurs des Démons volants : 

Attaque   



13 

Points d'impact   (D6) 3 

Parade    



9 

Protection  

0 

Défense magique  

4 

Déplacement  

20 m 

Esquive   



6 

Points de Vie 

9 et 12 

Dissimulation 



13 

Détection 

5 

Classe de monstre 2 

Une porte s'ouvre dans  le  mur ouest. Il  y a aussi  une porte secrète dans le dossier du trône. Si on soulève un bras du 

siège,  une  porte  s'ouvre,  dans  la  colonne,  sur  un 

escalier  qui  conduit  à  l'étage  supérieur.  Cet  escalier 

est  fermé,  à  son  sommet,  par  une  dalle  de  pierre  à 

travers  laquelle  résonne  un  chant  rituel,  venu  de  la 

pièce du dessus. 

Deuxième étage (31) 

La seule entrée qui permette d'accéder à cet étage est 

une dalle cachée derrière une table de sacrifice, à l'est 

de  la  pièce.  C'est  la  chapelle  dédiée  à  un  Démon 

nommé Rimfax. Il est représenté, dans la mythologie 

populaire,  sous  les  traits  d'un  cheval  pris  dans  un 

nœud  de  Serpents  verdâtres.  Le  Duc  Darian  vénère 

ce  Démon,  dont  la  principale  activité  consiste  à 

répandre  sur  terre  la  maladie  et  la  mort.  Rimfax 

contrôle à la fois le corps et l'esprit de ses serviteurs. 

Il a ordonné le saccage des contrées qui entourent le 

château  d'Érevorn  et  c'est  sur  son  ordre  que  le  Duc 

Darian  a  assassiné  son  frère.  Le  Démon  est 

représenté, dans cette pièce, sous la forme d'un crâne 

de cheval placé sur un autel, au-dessous d'un panneau 

sculpté  à  son  image.  Des  Serpents  entrent  et  sortent 

de ses orbites vides et de sa gueule. 

 Informations réservées au Maître 

Le Démon lance des sortilèges de Niveau 7 à travers 

cette relique impie (Attaque magique 22). Quiconque 

touche  le  crâne  avec  autre  chose  qu'une  épée 

magique  ou  une  relique  sainte  tombe  sous  le  coup 

d'une  Attaque  magique  de  22  (voir  la  règle 

additionnelle 

n°2). 

Le 

Démon 

n'essaie 

pas 

d'intervenir  dans  la  bataille  entre  le  prêtre  et  les 

aventuriers.  Sa  seule  action  consiste  à  libérer  les 

Épidémissaires  de  leurs  chaînes  pour  leur  permettre 

de  prendre  part  au  combat.  Les  aventuriers  doivent 

pousser la dalle cachée derrière la table de sacrifice. 

S'ils ne font pas de bruit (le personnage qui pousse la 

dalle  doit  faire  un  résultat  inférieur  à  son  total 

d'AGILITÉ avec un D20), ils bénéficient de l'effet de surprise. 

Vous  poussez  une  dalle  de  pierre  cachée  derrière  une  table  de  sacrifice,  basse  et  couverte  de  fruits  et  de  légumes 

déposés en offrande. Un homme vêtu d'une robe rouge et noire brandit une dague d'argent, debout face à un autel. Un 

crâne  de  cheval  est  posé  sur  celui-ci.  Au  mur  est  sculptée  une  tête  grimaçante.  Très  haut,  près  du  plafond,  s'ouvrent 

deux fenêtres profondément encastrées dans le mur. En levant les yeux, vous apercevez les silhouettes de créatures aux 

ailes  de  Chauve-Souris,  dont  le  torse  et  les  bras  sont  humains.  Leur  peau  est  semblable  à  du  cuir  et  elles  portent  des 

griffes aux pieds. Comme vous les examinez, les chaînes qui les tiennent accrochées aux barreaux des fenêtres tombent 

soudain et les créatures se précipitent sur vous en hurlant ! 

 Valeurs du prêtre : 

Attaque   



15  

Points d'impact   (D5) 4  

Parade    



9  

Protection  

0  

Attaque magique  

18  

Points de Vie  

10  

Défense magique  

8  

Esquive   

4 

Dissimulation 



15 

Détection 

9 

Niveau 5 

Le prêtre est un fanatique et combat jusqu'à la mort, se suicidant plutôt que de divulguer une information. 

 Valeurs des Épidémissaires : 

Attaque   



13 

Points d'impact   (D8) 4 

Parade    



7 



morsure (D6) 2 + venin  

Défense magique  

4 

Protection  

2 

Esquive   



4 

Points de Vie  

15 et 18 

Dissimulation 



16 

Détection 

11 

Classe de monstre 2 

Les Épidémissaires sont les émissaires terrestres du Démon Rimfax. Ils sont lâchés la nuit et hantent le pays, infectant 

les  troupeaux,  polluant  l'eau  et  arrachant  les  enfants  de  leur  lit  pour  les  dévorer.  L'apparition  de  la  peste  est 

fréquemment imputée à la morsure d'un Épidémissaire qui aurait attaqué un vagabond endormi dans un fossé. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque touche le crâne sur l'autel est ensorcelé. Si on prend des précautions avant de toucher le crâne, par exemple 

en lançant sur lui un sortilège de Rétromagie ou en l'aspergeant d'eau bénite, le crâne perd ses propriétés et le Démon le 

quitte dans un éclat de rire satanique. La dague rituelle que tient le prêtre est magique (+1). Malheureusement, elle est 

couverte  de  signes  qui  évoquent  le  Démon  et  quiconque  la  montre  à  une  personne  superstitieuse  risque  de  se  faire 

poursuivre en tant qu'adorateur de Rimfax ! Un panneau est caché dans la partie avant de l'autel. Des objets consacrés 

au  Démon  y  sont  gardés :  des  robes  rituelles  rouges  et  noires ;  un  encensoir  qui  dégage  des  vapeurs  empoisonnées 

virulentes ; un coffret à bijoux contenant six  gemmes  noires d'une valeur de  vingt pièces d'or chacune. Quiconque en 

possède est soumis à une malédiction (voir la règle additionnelle n° 2 ; Attaque magique : 12). Un escalier en spirale, 

dans le coin nord-est de la pièce, conduit à une lourde porte en chêne. S'ils l'ouvrent, les aventuriers entendent des éclats 

de voix. 

Troisième étage (32) 

C'est la salle des Cavaliers Noirs, pièce circulaire éclairée par quelques chandelles posées sur la table. Six autres portes 

donnent dans la pièce. A droite s'élève un escalier en spirale. Deux Cavaliers Noirs tournent le dos à l'entrée, penchés 

au-dessus de la table chargée de pièces d'or. Cette fortune est visiblement un sujet de discorde entre les deux créatures. 

Elles  semblent  avoir  terminé  une  partie  d'un  jeu  de  cartes  dont  les  règles,  à  l'instar  de  leur  langage,  sont 

incompréhensibles  aux  humains.  Cette  dispute  les  a  empêchés  d'entendre  les  bruits  de  pas  dans  l'escalier.  Vous  allez 

donc pouvoir les surprendre. 

 Valeurs des Cavaliers Noirs : 

Attaque   



13  

Points d'impact   (D8) 4 

Parade   



8  

Protection 

4 

Défense magique  

5  

Déplacement 

10 m 

Esquive   



4  

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Classe de monstre 3 

 Informations réservées au Maître 

Au bout de trois Assauts, un autre Cavalier Noir fait irruption dans la pièce, sortant de sa chambre. Il bénéficie de l'effet 

de surprise. 

 Valeurs des Cavaliers Noirs : 

Attaque   



13  

Points d'impact   (D8) 4 

Parade   



8  

Protection 

4 

Défense magique  

5  

Déplacement 

10 m 

Esquive   



4  

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



12 

Détection 

8 

Classe de monstre 3 

Il  y  a  une  trentaine  de  pièces  d'or  sur  la  table.  En  fouillant  les  six  chambres,  on  trouve  douze  pièces  d'or  sous  un 

matelas, un paquet de cartes biseautées, une potion Reconstituante dans un pot à vin, une épée et un bouclier accrochés 

derrière  la  porte,  une  potion  de  Force  sous  un  oreiller,  un  objet  privé.  Toutes  les  chambres  ont  des  fenêtres  sur 

l'extérieur. 

Quatrième étage (33) 

C'est  la  chambre  du  Duc  Darian,  luxueusement  décorée  de  draperies  et  d'épais  tapis.  Quatre  fenêtres  s'ouvrent  sur 

l'extérieur.  Un  grand  feu  brille  dans  la  cheminée.  Un  lit  est  poussé  contre  le  mur  ouest.  Un  homme  blafard  et 

squelettique, allongé sous les draps, vous fixe. 

 Informations réservées au Maître 

C'est un Double créé par le Duc Darian à sa ressemblance, afin de tromper un possible assassin. 

Darian est, en fait, en sécurité dans la pièce sous le toit. Le vieil homme bondit du lit et se rue sur les aventuriers, un 

long couteau à la main. 

 Valeurs du Double : 

Attaque   



12  

Points de Vie  

(D4) 3 

Parade    



6  

Protection 

0 

Défense magique  

15  

AGILITÉ 

5 

Esquive  



3 

Points de Vie 

6 

Dissimulation 



15 

Détection 

10 

Quelques objets magiques fort intéressants sont posés sur une table, au sud de la pièce. Parmi eux, un certain nombre de 

potions  dont  deux  portent  l'étiquette  «  Reconstituant  »  (ce  sont,  en  fait,  des  poisons  virulents).  Les  autres  fioles 

contiennent  des  poudres  dangereuses  qui  font  perdre  D6  points  de  Vie.  Une  épée  au  manche  ouvragé  se  trouve  au 

milieu  des  fioles.  En  la  soupesant,  les  joueurs  sont  persuadés  qu'il  s'agit  d'une  arme  particulièrement  efficace.  Son 

pommeau est incrusté de pierres précieuses. Il ne s'agit, en réalité, que de pierres sans valeur, et l'épée se brise en deux 

dès que l'on tente de s'en servir ! Il ne semble pas y avoir d'issue, mais si on éteint le feu et qu'on regarde dans le conduit 

de la cheminée, on aperçoit une série de barreaux de fer qui conduit à l'étage supérieur. 

Cinquième étage (34) 

Le  Duc  Darian  est  un  vieil  homme  infirme.  Mais,  bien  que  ses  capacités  de  combattant  soient  considérablement 

amoindries, ses pouvoirs de magicien n'ont pas diminué au fil des années. Il vit à présent dans une chambre sombre et 

froide, au sommet de la tour nord-est. Il ne communique plus avec personne et laisse aux Cavaliers Noirs le soin de le 

débarrasser des importuns. 

 Informations réservées au Maître 

Par mesure de sécurité, il a placé un pentacle (voir le livre Initiation à la Magie) au haut des barreaux qui conduisent à 

sa chambre. Ce piège se referme sur les deux premiers personnages qui entrent. Le mot clef pour le désamorcer est « 

Rimfax  ».  Darian  a  déjà  utilisé  un  certain  nombre  de  ses  points  de  Magie  et  il  est  anxieux  d'en  finir  au  plus  vite.  Si 

besoin est, il utilise son épée magique (+1). 

 Valeurs du Duc Darian : 

Attaque   



13 

Points d'impact    

(D10) 5 

Parade   



7 

Protection 



0 

Attaque magique  

25 

Points de Magie   

25 

Défense magique  

15 

Déplacement 



10 m 

Esquive   



3 

Points de Vie 



6 

Dissimulation 



15 

Détection 



10 

Niveau 10 

Physiquement, le duc ressemble à son Double. Il est vêtu d'une robe de velours bordée d'hermine. Son visage est blafard 

et émacié. 

 Informations réservées au Maître 

Les aventuriers remarquent d'abord une cotte de mailles magique (+1), accrochée au mur ; il y a aussi un coffre derrière 

le  lit.  Ils  y  trouvent  le  spéculum  du  duc  (utilisé  dans  le  sortilège  de  Catoptromancie),  deux  mille  pièces  d'or,  trente 

pièces  d'argent,  neuf  joyaux  d'une  valeur  de  cinq  cents  pièces  d'or,  ainsi  qu'un  anneau  de  Téléportation.  Les  joueurs 

découvrent enfin le second fragment du Cristal des Elfes, enveloppé dans un tissu blanc. Il étincelle d'une étrange lueur 

orangée et s'emboîte parfaitement dans le fragment qu'ils ont trouvé dans la première aventure. 



L’Île des Naufrageurs 




Prologue 

Scénario pour cinq ou six joueurs de Niveau 1 ou 

2.  Le  vieil  homme  rencontré  au  sud-ouest  du 

Bois des Potences a révélé l'endroit où se trouve 

le  troisième  fragment  du  Cristal  de  l'Elfe 

Elvaron. Un  navire  marchand a fait naufrage sur 

les récifs d'une côte particulièrement dangereuse, 

trompé par les fallacieuses lumières allumées sur 

la  falaise  par  les  habitants  du  village  du  Gosier 

Creux. L'unique survivant du naufrage, un certain 

Capitaine  Glissenfer,  a  été  rejeté  sur  le  rivage  et 

attend  de  trouver  des  aventuriers  assez  hardis 

pour  retourner  avec  lui  sur  les  lieux  du  naufrage 

et  récupérer  ce  qui  reste  du  bateau.  En  fait,  le 

navire en question, après s'être échoué, a été tiré 

jusqu'à 

une 

caverne 

souterraine 

par 

les 

naufrageurs.  Les  marins,  quant  à  eux,  ont  été 

transformés en Zombies. Les villageois adorent le 

Serpent de  Mer qui, périodiquement, émerge des 

profondeurs  de  l'océan.  Ces  jours  mêmes,  un 

prêtre  s'apprête  à  offrir  un  sacrifice  à  cette  déité 

infernale. 

 En route ! 

Vous  avez  décidé  de  faire  route  vers  l'ouest, 

jusqu'à la côte. Vous avez entendu dire que de 

là  partent  des  bateaux  pour  des  destinations 

lointaines.  Vous  traversez  les  étendues 

brumeuses  du  Bois  des  Potences  jusqu'à  une 

route  qui  conduit  au  sud-ouest.  Comme  vous 

franchissez un grand pont de pierre, à l'orée du 

bois,  une  voix  flûtée  vous  interpelle  d'en  bas. 

Vous  vous  penchez  au-dessus  du  parapet  et  apercevez  un 

vieil  homme aveugle, appuyé sur un bâton noueux. Il porte une longue barbe et un  manteau de 

laine grossière. Il fixe les eaux sans ciller. 

  Étrangers, vous avez rencontré bien des dangers mais d'autres, plus terribles, approchent. Regardez vers le nord, là 

où  la  tempête  fait  déjà  rage ; vous  y  verrez  des  nuages  noirs  qui  s'amoncellent...  Le  vent  se  lève...  Écoutez...  Un 

immense trésor, perdu depuis des siècles, va descendre du nord, porté sur les ailes de la tempête ! Courez jusqu'au 

village du Gosier Creux, vous y trouverez l'homme qui vous conduira à la richesse. 

Bien qu'il fit encore jour un moment plus tôt, d'énormes gouttes de pluie frappent la surface de l'eau et des nuages noirs 

s'amoncellent au-dessus de vos têtes. Les feuilles sont arrachées des arbres. Un éclair déchire l'air à l'endroit où se tenait 

le vieil  homme. Quand la lueur s'éteint, le vieillard a disparu. Ne reste plus que son bâton, planté dans la boue  sur la 

berge. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque se saisit du bâton découvre qu'il dégage une intense énergie magique qui permet d'ouvrir une Porte Astrale à 

l'endroit de son choix. Le bâton est épuisé après un usage. 

La tempête, le tonnerre et les éclairs font rage toute la journée. La nuit tombe peu à peu. Les arbres se raréfient et vous 

parvenez finalement au bord d'une falaise, face à la mer. D'énormes vagues s'écrasent sur les rochers, des dizaines de 

mètres  plus  bas.  Un  humble  village  de  pêcheurs  se  blottit  sous  la  falaise,  à  un  kilomètre  sur  la  gauche.  Au  sud,  une 

péninsule rocheuse s'avance dans les eaux. On aperçoit au loin d'autres falaises et les reliefs escarpés d'une île. 

Le village (1) 

Les maisons du village sont basses, coiffées d'ardoises. Généralement, elles n'ont qu'un seul étage. La seule qui déroge à 

cette règle est l'auberge. Une enseigne rouillée vous en révèle le nom : « La Drisse d'Argent ». Vous poussez la porte et 

pénétrez dans une pièce sombre uniquement éclairée par un maigre feu de bois et quelques chandelles. Un homme aux 

cheveux trempés est assis sur un tabouret devant le feu, pelotonné dans une couverture. Vous commandez de la bière à 

l'aubergiste. Son visage peu avenant porte les marques d'une profonde fatigue. Voilà sans nul doute un homme qui n'a 

pas dû beaucoup dormir les nuits précédentes... Vous tentez d'engager la conversation, mais vos remarques concernant 

la  tempête  qui  ravage  les  côtes  tombent  à  plat.  Il  disparaît  dans  l'arrière-salle  après  vous  avoir  servi.  Au  moment  où 

vous  allez  vous  asseoir  à  votre  table,  vous  vous  apercevez  que  l'homme  enroulé  dans  sa  cape  s'est  retourné  et  vous 

observe. Il porte une barbe noire, son visage anguleux se découpe à la lueur des flammes. Un anneau d'or brille à son 

oreille. Il s'avance jusqu'à  votre table et pose sa chope de bière près des vôtres, ses  yeux brillant  d'une curieuse lueur 

énergique. 

  Écoutez-moi,  voyageurs ! Mon  nom est Glissenfer et j'étais, jusqu'à ce jour, capitaine d'un bateau. Et où est-il à 

présent ce navire ? Eh bien, garçons, on l'a emmené, comme on a emmené mon équipage, dans cette baie fatale ! 

Elle porte bien son nom, la Baie du Soufre, et je sais que les corps de mes pauvres  marins  y brûlent  maintenant, 

comme  en  enfer !  La  nuit  dernière,  nous  voguions  sous  un  ciel  dégagé  quand,  à  quelques  milles  de  la  côte,  nous 

aperçûmes des lueurs. Elles venaient de la Baie des Naufrageurs... 

Il désigne un point au sud et vous apercevez la baie et, plus loin, l'île. 

  Les  lumières  du  port,  pensai-je.  Hélas,  il  ne  s'agissait  pas  de  cela  !  Nous  nous  fracassâmes  sur  les  Rochers  des 

Dents.  Je  fus  jeté  par-dessus  bord  et  dus  ma  vie  à  cette  chute.  Mes  pauvres  compagnons,  eux,  n'ont  pas  eu  cette 

chance. Lorsque je me suis réveillé ce matin, j'étais seul sur la plage. 

Il baisse la voix. 

  Maintenant, écoutez-moi bien, notre bateau ne transportait pas seulement des fourrures et des denrées précieuses. 

Au moment où nous allions quitter le port, un homme vêtu d'une robe de bure et portant une longue barbe blanche 

nous aborda. Il nous demanda de porter à ses amis, dans le sud, une étrange boîte. Il me donna une adresse dans le 

port de Gorthan et de l'argent pour me remercier. Je ne suis pas un homme curieux mais, durant le voyage, je ne pus 

me retenir de jeter un coup d'oeil à l'intérieur. Vous ne devinerez jamais ce qui s'y trouvait. Une merveilleuse pierre 

qui vaut sans doute bien plus que la rançon d'un roi. A présent il faut, si cela vous intéresse, aller la chercher. Je 

vous en offre la moitié. Pour cela nous devons aller sur l'île, en traversant l'ensablement, découvert à marée basse. 

La  marée  sera  basse  à  minuit  et  nous  devons  donc  faire  l'aller  et  le  retour  d'ici  demain  matin.  Ne  dites  rien  aux 

villageois, ce sont des pillards et des bandits qui nous trancheraient la gorge sans vergogne. 

Si vous acceptez ce plan, arrangez-vous pour retrouver Glissenfer en dehors de l'auberge, une heure avant minuit. Vous 

devez également deux pièces d'or à l'aubergiste pour une chambre. 

La plage (2) 

 Informations réservées au Maître 

Des villageois, vêtus de draps blancs qui les font ressembler à des Fantômes, ont tendu une embuscade aux aventuriers. 

Ils ont capté la conversation entre le capitaine et les joueurs, dans l'auberge, et tentent d'empêcher à tout prix quiconque 

d'approcher l'île. D'autres villageois ont descendu le chemin de la falaise pour aller libérer la Gargouille qui vit en bas 

de  la  tour  et  ensuite  attendre  les  aventuriers,  afin  de  les  bombarder  de  pierres  lorsqu'ils  emprunteront  à  leur  tour  ce 

chemin. 

Vous  quittez  vos  chambres.  A  l'extérieur,  pas  un  bruit ;  pas  un  signe  de  l'aubergiste.  Vous  retrouvez  Glissenfer  à 

l'extérieur de la taverne. La tempête se déchaîne à nouveau et la lune brille à peine dans un ciel sans nuages. Glissenfer 

porte un sabre à la ceinture, de hautes bottes et un pourpoint de cuir. 

 Valeurs du Capitaine Glissenfer: 

FORCE 13, AGILITÉ 15, ASTUCE 12, POUVOIR 13, CHARME 12 

Attaque   



16  

Points d'impact   (D8) 4 

Parade   



8 

Protection 

2 

Défense magique  

6 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



6 

Points de Vie 

14 

Dissimulation 



13 

Détection 

5 

Niveau 3 

 Informations réservées au Maître 

Glissenfer  est  un  traître  qui  essaiera  de  s'approprier  le  Cristal  des  Elfes.  Il  tuera  les  autres  membres  du  groupe  pour 

atteindre son but. Cependant, il n'attaque pas tant que les aventuriers ne sont pas en possession du Cristal. 



Vous quittez le Gosier Creux, en tâchant de faire le moins de bruit possible, à travers les rues endormies. Le chemin que 

vous suivez conduit à une plage. Des filets de pêche y sont étendus. Au loin, les lumières du village sont éteintes. Les 

habitants  semblent  s'être  couchés  tôt.  Bientôt  vous  arrivez  en  bas  d'un  promontoire  qui  s'avance  vers  le  nord.  Vous 

l'avez déjà aperçu dans la journée. Un chemin en zigzag conduit de l'endroit où vous êtes jusqu'à un sentier qui longe la 

falaise jusqu'au bout. Vous commencez à escalader le chemin, lorsque six formes blanches se précipitent vers vous en 

gémissant horriblement. 

 Informations réservées au Maître 

Ils peuvent prendre ces formes pour des Fantômes. Si 

les  aventuriers  ne  détalent  pas,  les  villageois 

attaquent à coups d'épée. Dès que l'un d'entre eux est 

gravement  touché,  ils  abandonnent  le  combat.  Les 

aventuriers ne sont guère surpris de trouver, parmi les 

morts ou les blessés, le corps de l'aubergiste. 

 Valeurs des villageois : 

Attaque   

11 

Points d'impact   (D8) 4 

Parade   

5 

Protection 

0 

Défense magique 3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   

3 

Points de Vie 

5 

Dissimulation 

12 

Détection 

4 

Niveau 1 

Les  villageois  survivants  attendent  de  nouveau  les 

aventuriers  et  les  attaquent  à  leur  retour  au  village. 

Le chemin en zigzag, vers le haut du promontoire, est 

escarpé,  et  détrempé  par  la  tempête.  Comme  les 

aventuriers  arrivent  à  mi-route,  un  éboulement  se 

produit.  De  gros  blocs  de  pierre  descendent  la  pente 

(vitesse 11). Pour les éviter, sous peine de tomber du 

haut de la falaise, les joueurs ont droit à un essai (ils 

doivent  obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  leur 

total  d'AGILITÉ  avec  un  D20)  pour  freiner  leur 

chute,  sans  quoi  ils  tombent  d'une  hauteur  de  vingt 

mètres. 

Quand vous atteignez le sommet de la falaise, il n'y a 

personne.  Seules  quelques  empreintes  sur  le  sol  et 

des  traces  d'éboulements  sont  visibles.  Un  kilomètre 

plus loin, au sud, se dresse une tour baignée de lune. 

Le  promontoire  se  poursuit  encore  quelques  mètres, 

en direction du sud. 

La tour (3) 

 Informations réservées au Maître 

Une  Gargouille  a  été  libérée  par  les  villageois  afin  de  retarder  l'avance 

des  aventuriers  aux  abords 

de la tour. Pendant ce temps, eux-mêmes se sont précipités sur l'île pour 

prévenir 

le 

prêtre 

de 

l'approche des intrus. 

Vous vous approchez de la tour, bâtiment ancien, maintenant en ruine. Elle fait à peu près douze mètres de haut et se 

dresse au bout du promontoire. Une série de cordes conduit en bas de la falaise, jusqu'aux récifs qui hérissent la bande 

de  sable  qui  conduit  jusqu'à  l'île.  La  tour  possède  une  unique  porte.  En  posant  l'oreille  contre  le  panneau,  vous 

n'entendez  rien.  Les  murs  et  le  sol  de  la  pièce  circulaire  du  rez-de-chaussée  sont  couverts  de  panneaux  de  bois.  Une 

hache est posée contre un paquet qui semble avoir été fait depuis peu. Vous apercevez, sur un fragment, le début d'une 

inscription.  C'est,  visiblement,  tout  ce  qui  reste  du  bateau  de  Glissenfer.  Si  celui-ci  est  encore  vivant,  il  se  met 

terriblement  en  colère  lorsqu'il  constate  ce  qu'il  est  advenu  de  son  bateau.  Une  volée  de  marches  conduit  au  premier 

étage,  autre  pièce  circulaire  éclairée  par  de  petites  fenêtres.  Dans  un  coin,  un  banc  couvert  d'un  tapis  de  laine  et  un 

miroir  de  bronze  utilisé  pour  envoyer  des  signaux  aux  villageois  ou  vers  l'île  par  beau  temps.  Une  volée  de  marches 

conduit au second étage. 

 Informations réservées au Maître 

La Gargouille attend là-haut, prête à attaquer par surprise. 



 Valeurs de la Gargouille : 

Attaque   



16 

Points d'impact   (D10) 3 

Protection 

7 

Parade   



8 



(armes magiques 2) 

Défense magique  

6 

Déplacement  

8 m (15) 











(en vol : 50 m) 

Esquive   



4 

Points de Vie 

16 

Dissimulation 



16 

Détection 

12 

Classe de monstre 5 

Le parapet du haut de la tour est presque entièrement démoli. Un tas de bois brûlé et de cendres est visible au milieu de 

la pièce, à ciel ouvert. Les cendres encore tièdes sont, visiblement, les restes du feu qui a attiré le bateau de Glissenfer 

vers les rochers, la nuit précédente. 

 Informations réservées au Maître 

Un  coffret  de 

cuivre est enterré au rez-de-chaussée. Il contient douze pièces d'or 

et  un  talisman  :  une  image  de  Saint  Nautile  des  Vagues.  Il 

permet à celui qui le porte d'éviter la noyade au moins une 

fois. Ce pouvoir disparaît immédiatement après utilisation. 

Il faut une heure pour enlever le plancher sous lequel il est 

caché. 

Les Dents (4) 

C'est  ainsi  que  l'on  surnomme  les  rochers  qui  se  dressent 

sur  la  bande  de  sable,  entre  la  falaise  et  l'île.  Ils  sont 

découverts  à  marée  basse.  L'ensablement,  lui  aussi,  est 

visible.  Un  grand  nombre  d'épaves  sont  dispersées  autour 

de ces rochers. Une longue corde est fixée à un anneau de 

métal  dans  le  mur  sud  de  la  tour.  La  corde  disparaît  au-

dessus  de  la  falaise  et,  en  vous  penchant,  vous  vous 

apercevez  qu'elle  atteint  la  bande  de  sable  qui  conduit  à 

l'île.  Cette  bande  de  sable  et  les  rochers  qui  s'y  dressent 

sont  à  présent  complètement  découverts.  La  descente 

n'offre  pas  grande  difficulté.  En  bas,  des  empreintes 

fraîches conduisent à l'île. D'énormes rochers  se dressent 

cinq  cents  mètres  plus  loin.  Il  y  a  trois  épaves,  dont  les 

mâts se sont brisés et les quilles sont visibles. Glissenfer 

semble  anxieux  de  retrouver  la  carcasse  de  son  bateau 

avant que la  mer  ne  monte et ne force les aventuriers à 

faire  demi-tour.  La  première  épave  est  un  vaisseau 

marchand,  Le Voyageur des Vents. 

 Informations réservées au Maître 

Trois  Hommes-Crabes  se  terrent  à  l'intérieur  de  la 

coque pleine d'eau de mer. Ils attaquent quiconque 

tente de pénétrer à l'intérieur. 

 Valeurs des Hommes-Crabes : 

Attaque  12 

Points d'impact   (D8) 4  

Parade   6 

Protection  

4  

Défense magique 3 

Déplacement  

8 m 

Esquive   

3 

Points de Vie 

4 

Dissimulation 

14 

Détection 

10 

Classe de monstre 1 

Ces créatures sortent des profondeurs de l'océan après les tempêtes et se faufilent à l'intérieur des coques des bateaux. 

Leur  corps  est  couvert  d'une  carapace.  En  les  dépeçant  on  met  à  nu  leur  squelette  blanchâtre.  Les  Hommes-Crabes 

défoncent très souvent le fond des navires afin de voler les trésors qu'ils contiennent et d'en orner leur carapace. Face à 

eux, on ne voit d'abord que le flamboiement des joyaux dans l'obscurité. Ces êtres sont, selon la légende, les Fantômes 

de pirates trop rapaces qui ne peuvent accepter de demeurer au fond des eaux. 

 Informations réservées au Maître 

Les  joyaux  laissés  par  les  Hommes-Crabes  valent  quatre  cents  pièces  d'or.  Ceux  qu'ils  portent  sur  leur  carapace 

représentent vingt pièces d'or. La seconde épave est celle d'un vaisseau pirate baptisé  L'Avatar. Elle est  hantée par le 

Spectre de l'horrible Capitaine Sabre, qui naguère écuma les côtes avant de s'écraser sur les rochers. 

 Valeurs du Capitaine Sabre : 

Attaque   



19 

Points d'impact   (D12) 5 

Parade   



12 

Protection 

0 

(armes magiques) 

Défense magique  

11 

Déplacement 

12 m 

Esquive   



4 

Points de Vie 

18 

Dissimulation 



18 

Détection 

13 (nocturne) 

Niveau 8 

Un coffre de fer est tombé de l'épave. Il est à présent à demi enterré sous le sable. Une phalange d'un doigt humain est 

prise dans des maillons de la chaîne qui le ferme. Il n'y a pourtant aucun piège. Le coffre contient une flûte qui produit 

un petit son joyeux dès qu'on y souffle, même si le musicien est profane en la matière. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque entend cette musique (exception faite du joueur) est victime d'une Attaque magique de 8. S'il ne parvient pas 

à  y  résister,  le  personnage  se  met  à  danser  frénétiquement,  jusqu'au  moment  où  le  lancer  de  deux  D6  fait  expirer  le 

sortilège. 

La troisième épave est celle d'un vaisseau baptisé   Le Coureur de Tempêtes. Il s'est brisé sur les rochers et, hélas, tout 

son chargement a depuis longtemps disparu ! Les empreintes de pas conduisent directement à une caverne, au pied de la 

falaise. Celle-ci est haute d'une trentaine de mètres. Un petit chemin conduit au sommet. On y aperçoit les ruines d'un 

bâtiment. La marée monte et couvre déjà la moitié de l'ensablement derrière vous. Bientôt, vous serez coupés de la terre 

ferme. Aucun signe visible de l'épave de  La Petite Princesse,  le vaisseau de Glissenfer. Un curieux sillon, relativement 

profond, guide vos pas jusqu'à l'entrée de la caverne. 

 Informations réservées au Maître 

Sur  l'île,  on  trouve  les  ruines  d'une  église.  Un  saint  homme  vit  là  qui,  si  les  aventuriers  parviennent  à  se  défaire  des 

dangers qui les entourent, les aide à se débarrasser du Serpent de Mer. Il y a également une autre tour à la pointe sud de 

l'île. C'est celle qu'a aperçue Glissenfer la nuit du naufrage. Il avait cru y voir un feu ; en réalité, la tour est à l'abandon 

depuis longtemps et on y trouve le squelette du gardien, assassiné par les villageois bien des années plus tôt. 

Le village abandonné (5) 

Vous  suivez  votre  route  jusqu'au  sommet  de  la  falaise,  sans  incident.  Un  grand  nombre  de  maisons  sont  visibles.  Ce 

sont les ruines d'un village détruit par un raz-de-marée. Vous discernez tout de même, dans les ruines d'un bâtiment, de 

très curieux champignons à la lueur de la lune. Plus loin, vous apercevez une église, au sommet de la seule colline de 

l'île.  Elle  est  entourée  d'un  cimetière  planté  d'ifs.  A  l'extrême  sud  de  l'île  se  dresse  une  autre  tour.  Des  oiseaux  noirs 

planent aux alentours et vous pouvez entendre des hurlements fantomatiques, malgré la distance. 

 Informations réservées au Maître 

Si on fouille la maison, on dérange les champignons qui poussent sur les ruines. Si quelqu'un pénètre, il lui faut trancher 

la tête de ces plantes. Immédiatement, des Spores volent un peu partout dans le bâtiment et les buissons alentour. Elles 

se transforment en insectes longs de deux mètres et couverts d'élitres semblables à celles des hannetons. Leur morsure 

injecte  un  venin  virulent.  Quiconque  est  mordu  doit  obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  de  FORCE  avec 

quatre D6. Quiconque échoue subit un étrange affaiblissement. Le personnage doit essayer à nouveau de se sauver en 

obtenant un résultat inférieur ou égal à son total de points de Vie avec quatre D6. S'il échoue de nouveau, il s'affale sur 

le  sol  et  sa  peau  se  durcit  tandis  que  lui  poussent  des  élitres.  Lancez  deux  D6  pour  déterminer  le  nombre  de  Spores 

Vivantes  que  les  joueurs  ont  libérées.  Ces  Spores  n'approchent  personne  qui  porte  une  relique  mais  attaquent 

systématiquement tous les autres héros. 

 Valeurs des Spores Vivantes : 

Attaque   



3 

Points d'impact   (D4) 2 

Parade   



3 



+ venin  

Défense magique  

5 

Protection  

3 

Esquive   



4 

Points de Vie 

D4 

Dissimulation 



5 

Détection 

4 

Classe de monstre 1 



Les Spores Vivantes (et les joueurs qui en sont devenus) s'estompent dans un brouillard sombre au bout de dix Assauts. 

Elles se volatilisent finalement, ne laissant sur le sol qu'un petit entonnoir fumant, là où leur venin a brûlé la terre. 

Un escalier couvert de mousse conduit au centre de la maison. Une dalle munie d'un anneau s'ouvre dans le sol. A la 

lumière de la torche, vous apercevez des jarres ventrues. Des coffres sont posés contre le mur. 

 Informations réservées au Maître 

L'odeur de décomposition qui flotte dans l'air provient du fait que cette cave est le repaire d'une Goule qui se nourrit des 

corps déterrés dans le cimetière voisin. 

 Valeurs de la Goule : 

Attaque   



17 

Points d'impact   (D8) 3 

Parade   



9 

Protection 

0 

Défense magique  

7 

Déplacement 

12 m 

Esquive   



4 

Points de Vie 

4 

Dissimulation 



15 

Détection 

9 (nocturne) 

Classe de monstre 4 

La  peau  de  la  Goule  est  verdâtre  et  craquelée.  Ses  yeux  jaunes  brillent  d'une 

lueur démente. Sa bouche s'ouvre en un rictus qui 

révèle les crocs avec lesquels elle déchire sa proie. 

 Informations réservées au Maître 

La  plupart  des  coffres  sont  vides  ou  ont  contenu 

des  objets  depuis  longtemps  tombés  en  poussière. 

Cependant,  l'un  d'entre  eux  recèle  encore  trente-

cinq pièces d'or anciennes (qui valent plus que les 

actuelles) et une idole en or massif. Cette idole est 

magique ;  brandie  par  un  prêtre  ou  un  magicien, 

elle  permet  de  lancer  un  sortilège  de  Niveau  1,  la 

Luminosité, qui donne une lumière du jour dans un 

rayon de trois  mètres  mais seulement une  fois par 

jour  et  durant  dix  minutes,  quelles  que  soient  les 

conditions extérieures. 

Le cimetière et l'église (6) 

Une  fondrière  entoure  la  petite  colline  sur 

laquelle  est  juchée  l'église.  Une  digue  permet 

d'accéder  au  portail.  Des  pierres  tombales 

couvertes  de  mousses  se  dressent  un  peu  partout 

dans  le  marais.  A  mi-chemin  de  la  digue,  ces 

tombeaux  s'ouvrent  brusquement.  Les  restes  des 

malheureux  enterrés  en  terre  non  consacrée  en 

jaillissent 

brusquement. 

Les 

Squelettes 

recouverts  de  limon  grisâtre  brandissent  toutes 

sortes d'armes rouillées. 

 Valeurs des Squelettes : 

Attaque   

11 

Points d'impact  - 

Parade   

5 

Protection 

0 

Défense magique 3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   

3 

Points de Vie 

D6 

Dissimulation 

13 

Détection 

7 

Classe de monstre 1 

 Informations réservées au Maître 

Les  Squelettes  ne  dépassent  pas  le  portail.  Si  les 

aventuriers  ont  raison  d'eux  et  remettent  leurs  ossements  dans  les  tombes,  les  Squelettes  se  reforment  au  bout  d'une 

heure,  prêts  à  attaquer  de  nouveau  les  voyageurs  qui  passent  sur  le  chemin.  L'église  est  entourée  d'un  mur  de  trois 

mètres de haut. Le portail est verrouillé mais s'ouvre instantanément si un membre de l'expédition possède une relique. 

Une  rangée  d'ifs  est  plantée  le  long  de  la  face  intérieure  de  la  palissade :  ils  gémissent  et  se  tordent  quand  on  les 

approche.  Ils  attaquent  quiconque  passe  à  portée  de  leurs  branches.  (Attaque  12,  points  d'impact,  (D6)  2).  Ils  cessent 

leurs attaques quand le prêtre apparaît. 

L'un des clochers est en ruines et ses vitraux ont été arrachés par les bourrasques continuelles qui battent l'île. Les traces 

d'un ancien cimetière et la margelle d'un puits sont encore visibles. Vous êtes accueillis par un ermite. Vous êtes surpris 

de rencontrer quelqu'un dans un endroit aussi désolé mais il est visible que le vieillard possède une robuste constitution. 

Il porte à la main une croix de fer. Les présentations faites, il vous révèle qu'il se nomme Aldéric. Il a vécu ici toute sa 

vie, préservant les terres consacrées des atteintes du mal qui rôde aux alentours. L'église est vouée à Saint Crispin, dont 

le puits sacré passait pour avoir des vertus curatives. Aldéric vit du produit de son potager et des veufs de mouette qu'il 

ramasse  sur la  falaise. Il conte que les villageois sont des  adorateurs du Malin qui révèrent un ancien dieu de la  mer. 

Selon la légende, il remontera un jour des profondeurs de l'océan et ravagera la région. Il pense qu'il existe une chapelle 

dédiée à cette déité quelque part sous l'île, dans le réseau compliqué de tunnels qui serpente sous terre. Il a aperçu les 

fallacieuses  lumières  que  brandissent  sur  le  promontoire  les  villageois,  les  soirs  de  tempête.  Lui-même  avait  pris 

l'habitude, dans ce cas, de se faufiler dans l'obscurité et d'aller allumer le phare, à la pointe sud de l'île. Mais ce service 

est  devenu  trop  dangereux  depuis  que  deux  Aigles  Royaux  y  ont  établi  leur  aire.  Les  gens  du  village  se  cachent  aux 

abords de l'église afin de lui tendre une embuscade mais jusqu'à présent il est parvenu à leur échapper, d'autant qu'ils ont 

peur de pénétrer l'enceinte consacrée. L'église est vide à l'exception de la paillasse de l'ermite et de quelques bancs. Une 

croix  d'argent  trône  sur  l'autel.  Un  vieux  manuscrit,  magnifiquement  enluminé,  est  ouvert  sur  un  lutrin.  Un  escalier 

conduit au sommet du clocher encore debout. Une cloche grince sur ses tenants. Le puits, quant à lui, s'enfonce dans les 

ténèbres. 

 Informations réservées au Maître 

Si on  y jette un objet, on constate qu'il  ne contient pas d'eau et qu'il est particulièrement profond.  L'ermite conte aux 

aventuriers  que  c'est  avec  l'eau  de  ce  puits  que  Saint  Crispin  soignait  miraculeusement  les  maladies  et  les  blessures. 

Hélas,  aujourd'hui,  il  semble  tari !  L'ermite  refuse  de  se  séparer  de  la  croix  d'argent  :  c'est  en  effet  la  croix  de  Saint 

Crispin. Elle peut, une fois par jour, guérir un  malade ou soigner les blessures jusqu'à concurrence de 8 points de Vie. 

Le livre contient six parchemins  sur lesquels  sont inscrits les sortilèges suivants : Hécatombe, Résurrection, Coeur de 

Pierre, Animation des Squelettes, Brouillard, Rétromagie. L'ermite accompagne les aventuriers s'ils décident d'explorer 

les profondeurs du puits de Saint Crispin. 

Il prend alors le livre et la croix. 

 Valeurs de l'ermite : 

Attaque   



12 

Points d'impact   (D6) 4 

Parade   



5 

Protection 

0 

Défense magique  

3 

Déplacement 

10 m 

Esquive   



3 

Points de Vie 

9 

Dissimulation 



12 

Détection 

4 

Niveau 1 

L'ermite est déterminé à chasser définitivement la superstition de l'île. Il ignore qu'il existe réellement un monstre qui 

vit dans les profondeurs du lac souterrain, au centre de l'île. 

Souterrain (7) 

Sur le chemin du phare, vous remarquez une cavité nichée sous un buisson. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque pousse un peu plus loin la curiosité découvre qu'il s'agit là du souterrain par lequel les villageois descendent 

du sommet de l'île jusque dans le tréfonds des cavernes situées sous la surface. 

Le phare (8) 

Aucune  lumière  n'y  a  été  allumée  depuis  bien  des  années.  Les  restes  du  dernier  feu  destiné  à  avertir  du  danger  les 

marins  égarés  ont  été  remplacés  par  un  nid  d'Aigles.  Le  squelette  de  l'infortuné  gardien  assassiné  gît  juste  derrière  la 

porte d'entrée du phare. 

 Informations réservées au Maître 

Les Aigles attaquent tout intrus qui pénètre dans la tour. 

 Valeurs des Aigles Royaux : 

Attaque   



15 

Points d'impact   (D6) 4 

Parade    



3 

Protection  

0 

Défense magique  

3 

Déplacement  

20 m 

Esquive   



5 

Points de Vie 

8 

Dissimulation 



11 

Détection 

7 

Classe de monstre 3 



La grande cavité (9) 

Au sommet de l'île, vous remarquez l'ouverture béante d'une vaste cavité, à demi dissimulée sous les plantes grimpantes 

et les ronciers. Le fond n'en est pas visible. Lorsqu'on y jette un caillou, un bruit d'eau se fait entendre au bout de trois 

secondes. Il ne semble y avoir aucun moyen de descendre. 

 Informations réservées au Maître 

Quiconque  tente  de  le  faire  doit  obtenir  un  résultat  inférieur  ou  égal  à  son  total  de  FORCE  tous  les  dix  mètres.  S'il 

échoue, le lierre cède et il bascule dans les profondeurs. La cavité est profonde d'une cinquantaine de mètres mais l'eau 

amortit  la  chute  du  maladroit,  lequel  ne  perd  que  le  quart  des  points  de  Vie  normalement  attribués  à  une  telle 

dégringolade. L'eau a recouvert quelques endroits dans le réseau de cavernes et de tunnels qui se trouvent sous l'île. Les 

lieux où la profondeur de la mer excède deux mètres sont notés sur la carte des cavernes. Les aventuriers risquent d'y 

tomber la tête la première. Ils sont, de plus, handicapés par leur armure pour nager. L'épave de La Petite Princesse a été 

traînée jusqu'à l'une de ces cavernes ; les membres de l'équipage, eux, ont été transformés en Zombies qui attaquent sans 

pitié quiconque monte à bord. Le Serpent de Mer se tapit dans les eaux sombres du lac souterrain, au fond de la grande 

cavité. Quant au dernier fragment du Cristal des Elfes, il a été récupéré dans les débris de La Petite Princesse et placé 

sur un autel au bord du lac. 

L'entrée de la caverne (10) 

L'entrée  de  la  caverne,  près  de  l'amas  de  rochers 

baptisés les Dents, est large de quinze mètres et haut 

de vingt. Les traces de pas que vous avez remarquées 

sur le sable disparaissent là. Vous observez également 

qu'une sorte de sillon, assez large pour être fait par la 

quille d'un navire, s'enfonce dans les ténèbres. 

 Informations réservées au Maître 

Lorsque les aventuriers en sont là, lancez les dés pour 

une  rencontre.  Le  sillon  et  les  empreintes  ont  été 

tracés  bien  évidemment  par  les  villageois  lorsqu'ils 

ont traîné l'épave du navire de Glissenfer à l'intérieur 

des cavernes. 

Vous  parcourez  encore  une  centaine  de  mètres  avant 

d'apercevoir  une  lumière  verte,  juste  devant  vous. 

Elle  provient  d'une  grande  chambre  souterraine  dont 

les  murs  et  le  plafond  sont  recouverts  de  lichen 

phosphorescent  de  couleur  émeraude.  Le  sol  de  la 

pièce  est  baigné  d'eau.  A  votre  grande  stupeur,  vous 

apercevez la carcasse d'un navire marchand. Ses mâts 

brisés  pendent  lamentablement,  sa  coque  fracassée 

fait  eau  de  toutes  parts.  Si  Glissenfer  est  encore  en 

vie,  son  visage  s'éclaire  en  reconnaissant  son  bateau 

et  il  interpelle  les  marins  d'une  voix  de  Stentor. 

Lentement,  l'équipage  apparaît  sur  le  pont.  Hélas ! 

Glissenfer  déchante :  ses  compagnons  de  naguère  ne 

se  meuvent  plus  du  tout  naturellement  et  ils  le 

dévisagent sans le reconnaître. 

 Informations réservées au Maître 

Les  aventuriers  doivent  combattre  les  six  Zombies 

qui forment l'équipage de La Petite Princesse avant de 

pouvoir poser le pied sur le pont. L'un des aventuriers 

peut  grimper  par  la  dunette  dans  la  cabine  du 

capitaine afin de fouiller le coffre où doit se trouver le 

dernier fragment du Cristal des Elfes. 

 Valeurs des Zombies : 

Attaque   

10 

Points d'impact (D8) 3 

Parade   

4 

Protection 

0 

Défense magique 1 

Déplacement 

6 m 

Esquive   

1 

Points de Vie 

15 à 25 

Dissimulation 

5 

Détection 

4 



Classe de monstre 1 

Les  marins  de  Glissenfer  n'ont  guère  moins  de  sympathie  pour  leur  capitaine  maintenant  qu'ils  n'en  avaient  de  leur 

vivant ! Leur corps couvert d'algues noirâtres semble rongé par une immersion prolongée dans l'eau de mer. Le navire 

est  rempli  d'eau.  En  explorant  la  cabine  du  capitaine,  vous  découvrez  que  le  coffre  contenant  le  Cristal  des  Elfes  a 

disparu.  Le  tunnel  situé  au  fond  de  la  caverne  s'enfonce  vers  l'intérieur  de  l'île.  Au  bout  d'un  certain  temps,  vous 

parvenez  à  un  croisement  :  une  voie  assez  large  continue  vers  la  droite,  et  un  passage  plus  étroit  s'échappe  vers  la 

gauche. 

 Informations réservées au Maître 

S'ils empruntent celui-ci, ils débouchent, cinquante mètres plus loin, sous le puits de Saint Crispin. Le fond du puits est 

jonché de piécettes. La plupart n'ont aucune valeur. Seules cinq ou six pièces d'or constituent un maigre butin. Sur un 

rebord de pierre est posée une cassette vide. Elle contenait autrefois une sainte relique : une phalange de Saint Crispin, 

qui conférait au puits ses vertus curatives. La relique est à présent enfermée dans la chapelle païenne située au bout de 

l'autre couloir. 

Vous revenez sur vos pas jusqu'au croisement et empruntez le chemin de droite. Au bout de cinquante mètres, nouveau 

carrefour. Le plus petit des couloirs est, cette fois-ci, situé sur la droite. Il débouche dans une chapelle païenne. La peau 

d'une  Raie Manta est jetée en travers d'un autel incrusté de coquillages où sont disposés des ossements humains. Des 

offrandes de poissons sont déposées à même le sol. 

 Informations réservées au Maître 

La phalange de Saint Crispin est conservée dans un coin de la pièce. Le villageois qui a couru avertir le prêtre maudit de 

l'approche des aventuriers surgit du tunnel qui conduit au village au moment où les aventuriers explorent la pièce. Il est 

vêtu d'étoffe blanche et brandit un harpon empoisonné. 

 Valeurs du villageois 

Attaque   

11  

Points d'impact   (2D4) 4  

Parade    

5  



+ poison  

Défense magique 3  

Protection  

0  

Esquive   

3  

Points de Vie 

4 

Dissimulation 

12 

Détection 

4 

Niveau 1 

Même  si  les  aventuriers  découvrent  la  phalange 

de  Saint  Crispin,  ils  ne  s'aperçoivent  pas 

forcément  que  c'est  une  relique.  Elle  dégage  en 

effet  une  telle  odeur  qu'ils  ne  remarquent  pas 

obligatoirement  son  aura  magique !  Si  la  relique 

est de nouveau placée dans la cassette, la source 

rejaillit.  L'eau  restitue,  une  fois  par jour, 1  point 

de  Vie  à  tout  personnage  qui  en  boit.  La  pièce 

recèle  également  une  jarre  emplie  du  poison 

paralysant dont le villageois a enduit son  harpon. 

Elle en contient suffisamment pour permettre trois 

autres applications. 

Le  tunnel  se  poursuit  jusqu'à  une  vaste  chambre 

souterraine.  C'est  là  que  les  villageois  offrent  des 

sacrifices au Serpent de Mer en remerciement des 

naufrages  qui  surviennent  sur  l'île.  Des  chants 

rituels 

montent 

progressivement 

vers 

vous. 

Finalement, un prêtre vêtu d'une robe noire se penche 

au-dessus de l'eau. Un rai de lumière, issu de l'entrée 

de  la  caverne  au  centre  de  l'île,  l'illumine.  Il  brandit 

un  couteau.  Un  des  matelots  de   La  Petite  Princesse 

est  attaché  sur  l'autel.  Le  prêtre  tient  le  troisième 

fragment du Cristal des Elfes. Il achève la litanie des 

incantations rituelles. Maintenant, le Serpent de Mer 

va émerger à la surface des eaux. Le prêtre dépose le 

fragment  du  Cristal  sur  la  poitrine  du  sacrifié  et 

regagne le tunnel afin de se mettre à l'abri de la vague 

déferlante qui précède l'apparition du monstre. 

 Informations réservées au Maître 

Le  prêtre  remarque  les  torches  si  les  aventuriers  n'ont  pas  pris  la  précaution  de  les  éteindre.  S'ils  l'ont  fait,  ils  le 

surprennent au moment où il s'engage dans le tunnel. 

 Valeurs du prêtre maudit : 

Attaque   

12 

Points d'impact   (D6) 3 

Parade   

6 

Protection 

0 

Attaque magique 19 

Déplacement 

10 m 

Défense magique 9 

Points de Magie  19 

Esquive   

4 

Points de Vie 

9 

Dissimulation 

15 

Détection 

9 

Niveau 5 

Dix Assauts s'écoulent avant que le Serpent de Mer n'émerge complètement et ne prenne possession de l'offrande. Trois 

Assauts avant, le sol tremble tandis que l'eau monte dans le lac. Si les aventuriers ne s'enfuient pas, le Serpent de Mer 

émerge, soulevant un raz-de-marée qui déferle dans le tunnel. 

 Valeurs du Serpent de Mer: 

Attaque   

19 

Points d'impact   (D10) 10 

Parade   

9 

Protection 

0 

Défense magique 10 

Déplacement 

12 m 

Esquive   

2 

Points de Vie 

32 

Dissimulation 

18 

Détection 

9 

Classe de monstre 10 

Le Serpent de Mer est capable de broyer en une seule bouchée de petits bateaux. Ses flancs sont couverts d'anémones de 

mer et d'algues visqueuses. D'énormes vers de vase pendent, à demi-dévorés, de sa bouche. Sa langue reptilienne peut 

enserrer un homme à cinq mètres de distance. Lorsqu'il happe une victime (il faut pour cela qu'il réussisse son lancer de 

deux D6), il l'aspire entre ses gigantesques mâchoires. Le Serpent essaie de se saisir du sacrifié et du Cristal. Si on tente 

de l'en empêcher, il attaque aussitôt. 

 Épilogue 

Le  troisième  fragment  du  Cristal,  accolé  aux  deux  autres,  forme  un  parallélépipède  régulier.  Les  trois  morceaux 

assemblés se soudent pour ne plus former qu'une seule masse qui scintille de toutes les couleurs de l'arc-en-ciel. Si on le 

touche,  la  main  passe  au  travers !  Le  Cristal  est  devenu  une  porte  qui  téléporte  les  aventuriers  jusqu'à   La  Colline 

 Sombre. 

La  marée  est  encore  haute  mais  le  saint  homme  Aldéric  informe  les  aventuriers  qu'une  barque  est  amarrée  dans  une 

petite crique sur la côte est de l'île. Les aventuriers trouvent le village étrangement désert. S'ils regagnent l'auberge, ils 

sont  attaqués  par  les  villageois  qui  ont  survécu  à  l'échauffourée  sur  la  plage.  Les  aventuriers  découvrent  le  trésor  des 

naufrageurs caché dans une amphore du cellier. Elle contient : des joyaux pour une valeur de trois mille pièces d'argent ; 

un coupon de soie d'une valeur de quatre cents pièces d'argent ; des pièces d'or de diverses origines pour une valeur de 

trois mille pièces d'argent ; deux fioles de poison ; un parchemin sur lequel est inscrit le sortilège de Rayon de la Mort ; 

trois potions : Force, Soins et Sables de Morphée. 

La Colline Sombre 

Scénario très court destiné aux joueurs (encore vivants !) en possession des trois fragments du Cristal de l'Elfe Elvaron. 

Vous  parvenez  finalement  à  assembler  les  trois  fragments  du  Cristal.  La  lueur  orangée  se  transforme  en  une  clarté 

contenant toutes les nuances de l'arc-en-ciel. Peu à peu, cette lueur disparaît également et le bloc rectangulaire devient 

d'un noir insondable. Un vent venu d'autres temps et d'autres espaces vous glace jusqu'aux os. Vous posez la main sur le 

Cristal : elle passe au travers sans rencontrer de résistance. Encouragés, vous y pénétrez entièrement. Vous êtes debout 

dans la solitude glacée d'une nuit de pleine lune. Face à vous se dresse un tombeau entouré d'arbres. Le reste du paysage 

est noyé dans le brouillard. Quelque chose vous avertit que vous n'êtes plus à votre époque, mais des siècles en arrière 

dans  le  passé...  Le  tombeau,  en  face  de  vous,  semble  être  celui  d'un  des  anciens  dieux-rois  de  la  contrée.  Vous  vous 

approchez  d'une  entrée  sombre  sur  le  côté.  Les  parois  sont  couvertes  de  givre.  Un  terrible  froid  vous  saisit.  Une 

inscription  est  sculptée  au-dessus  de  la  porte.  Vous  y  reconnaissez  des  fragments  de  l'ancienne  langue  des  Elfes  et 

déchiffrez le nom d'Elvaron. Soudain, un hurlement vous parvient à travers le brouillard et se rapproche petit à petit. La 

silhouette d'un gigantesque Loup, la langue pendante, se découpe à la clarté de la lune. Vous n'avez d'autre solution que 

de fuir à l'intérieur du tumulus. Vous courez le long des corridors obscurs envahis de toiles d'araignée. La végétation a 

gagné les murs et les plafonds, la terre et la poussière recouvrent les murs sculptés et les étranges statues autour de vous. 

Le  Loup-Démon  vous  poursuit,  avide  d'emporter  dans  les  profondeurs  infernales  vos  âmes  et  les  secrets  du tombeau. 

Vous  parvenez  finalement  dans  une  chambre,  au  coeur  du  tumulus.  Les  restes  du  Grand  Elfe  gisent  sur  une  dalle,  au 

milieu  de  la  pièce.  Une  immense  statue  de  granit  est  debout  contre  le  mur,  un  marteau  à  la  main.  Elle  se  tourne 

lentement : c'est un Golem, créature façonnée autrefois par une secte de sorciers puissants, aujourd'hui disparue. Près de 

lui, vous apercevez trois fragments de Cristal correspondant aux vôtres. Un coffre empli de trésors est posé à la tête du 

sarcophage dans lequel repose Elvaron. Au-dessus de vous retentissent les pas et les grognements du Loup. Vous devez 

combattre le Golem afin de reconstituer le bloc de Cristal et de regagner votre époque. 

 Valeurs du Golem : 

Attaque   



19 

Points d'impact   (D10) 8 

Parade    



4 

Protection  

5 

Défense magique  

5 

Déplacement  

2 m 

Esquive   



2 

Points de Vie 

15 

Dissimulation 



5 

Détection 

6 

Classe de monstre 7 

Les Golems sont des automates affectés par les anciens sorciers à la préservation de leurs secrets. Malgré leur grande 

lenteur, le fait qu'ils soient entièrement constitués de granit les rend difficiles à défaire. Celui-ci a été chargé de la garde 

personnelle du tombeau d'Elvaron. L'archimage pensait ainsi protéger ses richesses de la convoitise et, pour ce faire, a 

façonné le Cristal des Elfes, qui permet uniquement à ceux qui le possèdent d'accéder à sa tombe. Malheureusement, les 

premiers  aventuriers  qui  y  parvinrent  furent  attaqués  par  le  Golem  alors  qu'ils  traversaient  la  porte  temporelle.  Le 

monstre  brisa  le  Cristal  au  cours  de  l'affrontement,  interdisant  ainsi  son  usage.  Nul  depuis  n'a  réussi  à  réunir  les 

fragments. 

 Informations réservées au Maître 

Les joueurs disposent de vingt Assauts pour réduire à merci le Golem, avant que le Loup-Démon n'accède à la chambre 

mortuaire  et  ne  détruise  à  la  fois,  et  d'une  manière  définitive,  les  aventuriers  et  le  trésor  d'Elvaron.  Les  coffres 

contiennent  :  un  torque  de  Régénération,  une  cape  d'Invisibilité,  un  anneau  des  Sentinelles,  une  fiole  d'élixir  de  Vie 

(voir  le  chapitre  « Les  Objets  Magiques »  du  livre  Initiation  à  la  Magie),  une  épée  magique  (+3).  Si  les  aventuriers 

parviennent à ressouder le Cristal, ils regagnent leur époque. Ils doivent le faire dans un temps inférieur à vingt Assauts. 

Passé ce délai, le Loup-Démon, incarnation du Démon Fengris, réussit à creuser le toit de la chambre  mortuaire. Son 

souffle glacial élimine tout personnage dont le Niveau est inférieur à celui du monstre. 



Règles additionnelles 

 Le courage 

Certains 

monstres 

particulièrement 

repoussants 

suscitent un sentiment de panique chez leurs ennemis. 

En termes de jeu, cette éventualité est considérée de la 

manière  suivante  :  déduire  le  total  d'Attaque  de  la 

créature du résultat obtenu en additionnant le Niveau, 

la FORCE et l'ASTUCE de la victime. 

 Exemple :  Une Harpie de la forêt (Attaque 9) agresse 

Messire  Balin  (chevalier  de  Niveau  1,  FORCE  16, 

ASTUCE  10  ;  total  :  27).  Celui-ci  doit  obtenir  un 

résultat  inférieur  ou  égal  à  18  avec  un  D20  afin  de 

surmonter  sa  frayeur  (au-delà  du  Niveau  3,  Messire 

Balin  n'a  plus  besoin  de  faire  appel  à  son  courage 

pour affronter des créatures dont le total d'Attaque est 

faible, comme la Harpie). 

Si un joueur échoue à son épreuve de courage, il fuit 

le  champ  de  bataille  pour  dix  Assauts  avant  de  se 

reprendre.  Les  joueurs  qui  ont  échoué  à  leur  épreuve 

de courage contre une créature sont tenus de subir une 

nouvelle  épreuve  lors  d'une  prochaine  rencontre  avec 

ce monstre, même s'il ne se montre pas agressif. En ce 

cas, le total d'Attaque de la créature pour l'épreuve de 

courage  double.  Par  exemple,  si  Balin  manque  une 

première  fois  de  courage  face  à  la  Harpie,  lors  d'une 

nouvelle  rencontre,  le  total  d'Attaque  de  celle-ci  sera 

de  18  et  Messire  Balin  devra  obtenir  un  résultat 

inférieur ou égal à 9 pour ne pas détaler... 

 Les malédictions 

Les malédictions sont dotées d'une Attaque magique à 

laquelle  la  victime  oppose  sa  Défense  magique.  Les 

personnages  qui  possèdent  une  relique  ou  un  objet 

sacré  ne  peuvent  tomber  sous  le  coup  d'une 

malédiction.  Si  un  personnage  est  maudit  au  cours  du  jeu,  consultez  la  table  ci-dessous.  Certaines  malédictions  ne 

prennent pas effet immédiatement. Si elles ont un effet différé, le Maître de Jeu consulte la table n°2 et en prend bonne 

note. Ainsi, un personnage qui pense avoir échappé à une malédiction peut en être victime un an après ! 

Malédictions à effet immédiat 

  1 à 5 : Blessure accidentelle (8 points de dommages) au cours de l'entraînement au maniement des armes. 

  6 à 10 : Blessure accidentelle (4 points de dommages) au cours de l'entraînement au maniement des armes. 

  11 à 20 : Maladie (effet différé, règle additionnelle n° 3). 

  21 à 25 : Intoxication alimentaire au prochain repas. 

  26 à 30 : Perte de 6 points de Vie lors d'une chute. 

  31 à 35 : Perte de l'objet le plus précieux (différé). 

  36 à 40 : Perte de tout l'argent qu'on porte sur soi (différé). 

  41 à 45 : Si le personnage dort dans un bâtiment, un gigantesque incendie détruit son abri. 

  46 à 50 : Le prochain miroir où se contemple le personnage se brise et il perd D6 points de CHARME. 

  51 à 55 : L'arme se brise au prochain combat. 

  56 à 60 : L'armure se disloque au prochain combat. 

  61 à 65 : Une voix ordonne de partir en pèlerinage vers un lieu sacré afin d'être absout. Perte momentanée de 1 

point d'Attaque et de Parade. La malchance cesse dès qu'on s'embarque pour un pèlerinage. 

  66 à 70 : Odeur déplaisante durant un jour, et perte durant ce temps de 10 points de CHARME (différé). 

  71 : Cécité pendant un jour (différé). 

  72 : Surdité durant un jour (différé). 



  73 : Mutisme pendant un jour (différé). 

  74 : Transformation en crapaud pendant un Assaut. 

  75 : Transformation en rat pendant un Assaut. 

  76 : Transformation en chien pendant un Assaut. 

  77 : Transformation en âne pendant un Assaut. 

  78 à 83 : La prochaine fois que le personnage passe sous un linteau de porte ou une échelle, il reçoit un objet sur la 

tête, et perd 4 points de Vie. 

  84 à 89 : La prochaine fois que le personnage passe à proximité d'un point d'eau, il y choit. 

  90 à 91 : La prochaine fois que le personnage emprunte un vaisseau, celui-ci fait naufrage. 

  92 ou 93 : La prochaine fois que le personnage pénètre dans un forêt, il perd sa route. 

  94 ou 95 : Le personnage est hanté par un Fantôme (voir le  Livre des Règles).   

  96 à 100 : Perte dix fois de suite au jeu. 

Effet différé 

  1 à 20 : Jour suivant 

  21 à 40 : Semaine suivante 

  41 à 60 : Mois suivant 

  61 à 80 : Six mois plus tard  

  81 à 100 : Année suivante 



 Les maladies 

Voici quelques suggestions concernant les  maladies que les joueurs contractent. En temps normal, un joueur a 5% de 

chances par mois d'attraper une maladie, mais un séjour dans un souterrain humide infesté de rats, ou dans une ville où 

la peste fait rage, élève ce chiffre à 10 ou 15%. Si le personnage tombe malade, il perd des points de Vie et des points 

dans diverses caractéristiques, dès le lendemain. Il peut prévenir la chose en obtenant un résultat inférieur ou égal à son 

total de FORCE avec un D20. S'il échoue, il effectue un nouveau lancer chaque jour, jusqu'à la mort ou la guérison. S'il 

obtient le résultat voulu, il est assuré d'avoir évité la maladie. Bien entendu, des potions et des philtres élaborés par les 

médecins  ou  les  magiciens  peuvent  soulager  le  patient.  Toutefois,  les  cinq  premières  maladies  citées  requièrent,  pour 

qu'on puisse en guérir, un résultat inférieur ou égal au total de FORCE du joueur ou une intervention magique. Une fois 

rétablis,  les  personnages  recouvrent  leurs  totaux  de  départ  à  raison  de  1  point  par  semaine,  exception  faite  du 

CHARME, qui est définitivement affecté. 

D20 

  1 ou 2 : Peste noire ; Dépigmentation, apparition de bubons rouges et noirs (effets d'un poison virulent ; FORCE, 

AGILITÉ et CHARME : -1). 

  3 ou 4 : Lèpre ; Chute des dents et des doigts, couleur jaune de la peau (poison normal ; FORCE et CHARME: -1). 

  5 ou 6 : Variole ; Cloques, sueurs, tremblements, (poison anodin ; CHARME: -1). 

  7 ou 8 : Paludisme ; Pâleur, délire, hallucinations, transpiration (points de Vie et ASTUCE : -1). 

  9 ou 10 : Malaria ; Tremblement incontrôlable, frissons, (points de Vie et AGILITÉ : -1). 

  11 ou 12 : Boulimie ; Perte de poids, faim dévorante (points de Vie et FORCE : -1). 

  13 ou 14 : Grippe ; Fièvre, grelottements (AGILITÉ : -1). 

  15 à 20 : Rhume ; Reniflements incessants... et très agaçants ! 
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