


La boule sombre

(ne boule sombre d'une cinquantaine de kilometres de diametre apparait au Petitjour dans le ciel

Printanier de Norworld.

De facon quasi instantanée, Plusieurs rayons noirs enjai”issent. | es rayons ont un diametre de 150

métres environ. |ls viennent FraPPer le sol sur chaque chateau, Palais et baronnie du royaume.

| a quasi~tota!ité des seigneurs du royaume, y comPris le roi et la P]uPart de ses conseillés sont tués sur

!C COUP.

| aoules rayons ont FraPPéj il ne reste Plus rien qu’une forte odeur d’ozone. | es constructions, la

végétation, les étres vivants ont tout simplement été comme annihilés.

Feu a peu des ]égions dhumanoides peu ragoutants aPParaissent sur des clﬂamps de force de forme
traPéondale. Les Platelcormes lévitent & environ 1000 métres au dessus du sol, chacune delle suPPor‘cant
P!usieurs centaines de créatures. On Y trouve des gobs, orcs, gno” et toutes autres bestioles du méme

genre. [l semble tres Probab]e que Pinvasion soit pour bientst.

euls gquelques seigneurs ont survécu, le hasard les ayant conduits en pleine nature au moment de
ls quelq g t le hasard les ayant conduit pl t t d

l’attaque‘

Res’ce : Le groupe.
Tarn feuille de cheéne.
Ko]ex le chronomancien.
Snowl.

Cuurney Halleck.
| es FJ sont contactés par des clisciples de T amn qui se rendent aux abords des imPacts. | es FJ sont

Priés de rejoinclre Tarm au Plus vite dans une ProFoncle grotte dissimulée au coeur de la [Forét ElFique

non loin de la Paronnie de | orivade.

C’est quelques centaines de metre sous terre que les FJ rencontrent ce qui reste des survivants.



FPremieres Pistes

| es Premiéres recherches donnent les informations suivantes :

Tarn :

| e frere ainé du roi, Amol( le fourbe, semble étre a ]’origine de ce désastre. APrés des décennies d’exil, il
était venu il y aunan revenc{iquer le tréne qui aurait du étre a lui si son Pére ne Pavait Pasjugé d'une
moralité insuffisamment bonne.

Face au refus [ rick, il avait Promis de détruire le royaume en utilisant une arme divine ancestrale. A

l’éPoque, personne navait Pris ses menaces au sérieux, quei dommage.

Gurney :

[ Carme utilis¢e pour créer cette immonde boule sombre s’aPPe“e un trou noir. (Juatre furent créés a
l’origine des temps par les dieux chaotiques pour déstabiliser les mondes.

Ses recherches nont pu donner d’autres informations, les légendes traitant de ce theme sont peu
nombreuses et tellement anciennes.

Cepenclant, nombres d’anciennes Iégendcs de cette ere évoqucn’c éga]ement Pexistence de la
bib]iothéque ¢ternelle. Cet édifice mgthique accueillerait ensemble des livres J’amais écrits dans
Pensemble des mondes.

Si Gurneg Parviens a trouver cette }Jib]iothéque, il Pourrait certainement trouver le moyen de contrer

cette arme terrifiante.

SHOWI :

Le méta Prétre a tenté P]usieurs attaques directes contre la sphére sombre accompagné de quelques
cliscip]es. T outes les tentatives de s’aPProclﬂer suffisamment pres de la source du mal ont été vaines et
extrémement clangereuses. Seule la toute Puissance de son Dieu lui a évité Pannihilation, les attaques

frontales sont P]us que déconseillées.

Ro]ex:

| e Chronomancien a vu granc{ nombres d’avenir Possibles. Fresciue tous évoquent le regne sombre
C{’Amok, chevauchant son royaume a la tete de ses hordes d’humanoides semant la terreur sur une terre
affamée et en ruine.

Une fine lueur d’esPoir lui est cePendant apparue, un monde dans quuel E_rik conservait son trone.

Deuxjours lui seront encore nécessaires pour affiner ces investigations, dici la il serait peut étre
nécessaire de se Préparer a un ]ong PériPle, pour tenter de sauver le moncle.“Sachcr cePendant que

chaque heure d’investigation temporelle lui coute 2 mois de sa vie, dans 48 heures, il aura vieilli de 8 ans !
9 S P

Mise en garcle de Snowl: Soyons discret, vu la taille et la Puissance des rayons il ne s'agit pas que les

qUC]CiUCS Seigneurs encore envie qUC nous sommes se {:assc rePérés.



| amission
RO]CX:
Aprés deuxjours de voyage mental sur le Plan temPorel, Rolex, 8 ans Plus vieux et totalement hirsute, a

entrevu une solution Possible méme si les chances de réussites semblent bien minces.

|l faut remonter dans le Passé, a ]’origine des temps, la oules quatre trous noirs sont certainement encore
accessibles, trouver la bibliothéque ¢ternelle, Yy Pénétrer et chercher des informations quant a leurs

localisation.

(ne fois localisés, il faudra détruire les 4 trous noirs. Espérons que le moyen d’anéantir ces horribles
choses soit consigné dans un quelconque ouvrage et que nous Puissions y avoir acces. (es armes

n’aﬁan’cjamais existées Norworld sera éPargné car l’at’caque ne se serajamais Produite.

Gurneg:

(Ces dernieres quarante huit heures lui ont Permis de trouver quclques renseignements quant a
l’emPlacement Probab]e de la bibliothéque dans les temps anciens. [ lle se situerait a Pactuel
emPlacement de | andfall, la cit¢ des mendiants, il ya de cela quelques centaines de milliers d’années.

Cette bibliothéque navigue de monde en monde et ne reviensjamais deux fois surle méme monde.

| adécisionde Tarn:
I n tant que P]us haut rePrésentant encore en vie de Pautorité roya]e] Tamn propose que les derniers
Seigneurs encore debout de Norworld Par’cent dans le Passé détruire les quatre trous noirs. Le groupe

sera comPosé de

v Rolex, clﬂargé demmenté le groupe dans le PasséJ et de le ramener dans le Présent. Cet aller
retour sera Particu]iérement éprouvant pour le chronomancien, qui ne P]us ne Présente pas de

grande habilités a combattre et a se défendre.

4 Snow] sera du voyage, il assurera la Protection de Rolex Pendant tout le temps du Périple‘ I

pourra éga]ement venir au secours du groupe si celui-ci est mal en Point.

4 Gumey chargé de récolter toutes les informations grace a sa grande connaissance des mgthes

et des ]égendes.
v les FJ chargés : De localiserla bib]iot}ﬁéque.

D’y accéder et de Permettre a Gumeﬁ cl’g trouver les ouvrages dont il

aura besoin.

De détruire les quatre trous noirs.

annt a ] arn, il reste a cette éPoquc pour tenter c{’orgam'ser la survie de la Population ainsi que la
résistance aux légions qui ne devraient pas tarder d’envahir le royaume. De Plus, certains autres

seigneurs sont certainement encore en vie (Valentin, Gilbreth dont le royaume n'a pas ¢té attaqué...).



| aterre Primale

(ne splﬂére scintillante d’une douce lumiere bleutée enveloppe le groupe apres deux heures de farouche
incantation Prononcée par Ro|c>< dans un Iangage doutre tombe.

Qpe]ques segments P]us tard, Pobscurité envahila sphére qui semble vibrer de Pu]sations propres.

Nul ne peut dire combien de temps dure le voyage, peut étre une seconde ou un siecle. | a Perception

temPoreHe s’estompe complétement dans la sphére.

Lorsque la sphére disparait, Rolex s'écroule dans un coma Proche de la mort en Pronongant cette
Pl’lrase totalement incohérente « J’a/' omis les ceuts de Ca///c, c’est une Catastrop/';c ». \/ous pouvez alors

clécouvrir IC nouveau Pagsage qui vous entoure.

Les arbres de la forét sont ¢normément P]us gros qu’é votre époque, certains sont en Feu, le ciel est

chargé de nuages de Poussiére sombre, une Pluie diluvienne s’abat survous.

Au loin, vous apercevez quelqucs volcans en Pleine ¢ruption qui crachent de la lave dans les cieux,
obscurcissant encore un peu Plus le ciel a proximité. Des cris ¢tranges ot percant, dun autre temps

emP!isse laforet. || Faitjour, bien qu’il soit difficile de déterminer une heure.

Rolex sera opérationnel dans 24 heures a conditions que Snowl s’occupe de lui. Si les PJ décident de le
déplacer dans son état, ces chances de survie sont seulement de 50 %, a tirer par un joueur.

Les PJ n'ont pas pu emmener de monture dans le voyage temporel. lls devront se déplacer par d’autres
moyens ou trouver des montures sur place.

Le milieu ambiant est particulierement agressif :

Attaque de dinosaures.

Pluies de météorites.

Homme néanderthalien.

Ouverture de faille de grande largeur donnant dans la lave.

Faire intervenir ces événements au gré des envies du Maitre. Pas d’'attaque de monstre en présence des
PNJ.

Les Vélocy Raptor :

lls attaquent toujours en bande de 20 minimums. lls prennent la fuite lorsque deux tiers des effectifs sont
morts. Ces créatures sont doté d’'une relative intelligence, leur attaque doit se passer en plusieurs vagues,
ils chercheront au maximum a isoler les PJ.

HD 10 — PV 80 — AC 0 — TACO =10-2xNb d’attaquant sur une méme proie — AT 3 — Dmges 2/16 -2/16-3/18.
Les T-Rex:
Attaque en famille, le pére, la mére et les enfants, un peu stupide mais tellement bourrin.

HD 30 — PV 240 — AC -3— TACO 0 — AT 3 — Dmges 3/18-3/18-6/36 — Avale sur 20 naturel.

Les Néanderthaliens (50 + 1 Shaman)

HD 6 — PV 48 — AC 4— TACO 10 — AT 1 — 1/10. Immunisés a toutes les formes possibles de magie
Shaman idem + Commande aux pluies de météorites.



Pluies de météorites :

La pluie proprement dite est toujours précédée de quelques petites météorites isolées qui doivent permettre
de prévenir le groupe pendant deux rounds. Sans moyen de protection particuliere forte (un arbre ne sert a
rien), les PJ subissent pendant les 7 rounds que dure la pluie :

e Jet sous la dextérité a 3d6 le 1* round : 1d10 ou mort.
o Jetsous la dextérité & 4d6 le 2°™ round : 2d10 ou mort.
e Jetsous la dextérité & 5d6 le 3°™ round : 3d10 ou mort.
e Jetsous la dextérité & 6d6 le 4°™ round : 4d10 ou mort.
e Jet sous la dextérité & 5d6 le 5°™ round : 3d10 ou mort.
o Jetsous la dextérité & 4d6 le 6°™ round : 2d10 ou mort.
e Jetsous la dextérité & 3d6 le 7°™ round : 1d10 ou mort.

Ouverture de faille :

Lorsque s’ouvre une faille, les PJ ressentent de fortes secousses sismiques annonciatrices. La encore, ils
ont deux rounds pour réagir.

Si rien n’est fait (vol, téléporte) une faille béante de 150m de large environ s’ouvre sous leurs pieds. Les PJ
ont alors droit & un JP vs souffle sans aucun bonus magique.

Si le jet est raté il tombe dans la faille.

Si le jet est réussi, le PJ bénéficie d’'un round de plus pour réagir mais il n'aura pas droit a un autre JP et
tombera systématiquement dans la faille au prochain round si rien n’est fait.

La mort est instantanée sauf si le PJ résiste au feu. Il pourra alors survivre tant que ses objets de protection
ne seront pas détruits, tirer a chaque round.



| a Bibliothéquc éternelle

A loin se dresse une immense tour circulaire s’é|evantjusqu’au>< nuages. [ lle ne semble pas avoir de fin.

| atour présente un diametre variable de facon aléatoire mais harmonieuse allant de 50m a 100m environ.

[ lle est construite d’un matériau inconnu des FJ sorte de mélange 3 coeur de métal et de roche durs.

Les abords de la tour sont ParFaitement entretenus. Le sol est couvert d’un gazon ras dun vert Progoncl.
Ca et la on Peut voir des campemen’cs de tentes d’un blanc pur. Des oriflammes surmontent chaquc

tente.

Des groupes de cavaliers en armures {:u”~Plate ¢tincelantes Patroui”ent aux abords de la tour. Un

groupe se dirige calmement en direction du groupe.

Le seul acces possible a la tour est 'imposante porte en bois massif. Cette porte ne s’ouvrira que lorsque le
mot de passe « Alphabet en elfe ancien» sera prononcé.

Tout autre moyen de pénétrer dans la tour se soldera par un échec.

Le capitaine des cavaliers donnera le mot de passe au groupe aprés que celui ci est défait une de ses
sections en tournoi rangé.

Une fois le mot de passe connu, chaque PJ peut se rendre a volonté dans la bibliotheque.

Un immense mur de force vient se placer entre les PJ et les cavaliers pendant la préparation qui est de deux
rounds.

Une fois les combattants Préts] le capitaine déclame QUE LAJOUTE COMMENCE

Les cavaliers (1 par PJ) :

Cavalier Niveau 18 — PV 180 — AC -10 — TACO -4 (-6 a cheval) — AT 3 — Dmges 1-8+10.

18-00 en force (+3/+6) - Kit +4 — Full Plate encaisse 48 points de dommage.

+2 jets illusion, Immunisé a la peur.

90% charme, domination, paralysie, hypnose, Magic jar, possession, sommeil, suggestion, Psyonic Blast.
Charge : Dmges 1-8+10 - +1/ niveau touché et dégats - Dommages x2 — Lance +4 de poursuite.

Lance de poursuite +4 : La lance diminue le temps de préparation de la charge a 2 rounds pour le
premier passage. Une fois la cible choisie et la charge commencée, cette lance permet a son porteur
de suivre sa cible ou gu’elle aille (Vol, sous I'eau, autres plan, ...) Si par exemple la cible se téléporte,
le cavalier la rejoindra le round suivant. A chaque tentative d’évasion, la cible dispose d'un round
libre pendant que le cavalier réaligne sa charge. La lance généere également une dissipation de la
magie a 1,50 métre devant elle permettant de dissiper les murs de feu par exemple (Dispel a 100% -
5% par niveau au dessus du 11éme).

Tuer la monture permet bien sur d’annuler les effets de cette charge.

Monture : HD 6 — PV 48 — AC 4— Immunisés a toutes les formes possibles de magie.



Le sergent :
Cavalier Niveau 20 — PV 200 — AC -10 — TACO -5 (-7 a cheval) — AT 4 — Dmges 1-8+11.
18-00 en force (+3/+6) - Kit +5 — Full Plate encaisse 60 points de dommage.

Le sergent interviendra ou non (a discrétion du Maitre) pour maintenir le suspense jusqu’au bout du combat.

| e bibliothécaire est un gnome dénommé AlarMalach. [ tant d’essence divine rien de facheux en

provenance du groupe ne Peut Paffecte.

La bib]iothéque est ouverte tous ]esjours de O9EOO al ]hﬁO et de ]4}105 a ]6}155 trés Précisément.
]mPossibIe c{’g accéderen dehors des heures d’ouverture.
Alar Malach permettra aux FJ de consulter n’imPorte quel ouvrage de la bibliothéque. | e livre demandé

se trouve toujours a Portée de main du gnome.

Bien entenclu, on ne Peut emPrunter les ouvrages. De méme il est interdit de camper aux abords de la

bib]iothéque, domaine des cavaliers.

Les recherches effectuées par Gumey conduiront le groupe successivement :
A l’ég}isc des éléments.
Au labgrint}wc des T itans.

v
v
v Au Pére des volcans.
v

Au bastion des ames a naitre.

Clﬁaque voyage entre les différents sites peut donnerlieu a que]ques attaques de dinosaures.
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L’églisc des ¢léments
L’]ig]ise des Eléments est une organisation vénérable dont tous les druides feront Par‘tie dans Pavenir.
| ’endroit abritera Phistoire et les connaissances de la société clruiclique et serait bati [a ou, selon les
légendes, aurait poussé le Premier arbre. L’église est ouverte aux éléments Puis qu’e“e nest constituée

que d’obé]isc‘ues et de menhirs.

| a colline sur laquclle elle se dresse est située au coeur d'une forét dense environ 600 km au sud de la
bib]iot}ﬁéque (actuelle foret E_H:ique non loin de | orivade). ] out druide des environs saura en donner la

direction.

le Périmétre des Pierres levées beneficie dun effet permanent de sanctification (niveau 20 de lanceur

de sorts) qui s’élévejusqu’z‘a une hauteur de 60 metres (une zone de vérité lui est associée).

FParmi Panneau d’arbres faisant face a la colline, on
compte douze 5glvaniens (2 i1des de vie).
Habitue”ement, ces garcliens ne se montrent pas et ne

© constituent donc pas un danger.

Semphélon est un arbre mys’cic‘ue incrogablement
ancien. | es druides le considereront comme
Pincarnation Ph}jsique de la nature. De Plus, il

renfermera Plusieurs siecles dhistoire clruiclique.

L’entreticn de Semphélon est un grand honneur, un
devoir dont les druides de haut niveau se porteront

volontaircs et se chargcront a tour dc rélc.

T out Druide rencontrant Scmphélon gagne un niveau d’cxpéricncc et un savoir Iégcndair@ équivalcnt a

celui dun barde de méme niveau.

| a garclierme actuelle est Dorus, qui est accompagnée par un tigre sanguinaire, son compagnon. Dorus
est l’interpréte des questions posées a Semphélon. Tous deux communiquent via emPathie (effet
surnaturel). Aux yeux dautrui, SemPhélon nest rien de Plus qu’un simple arbre (qu’i! est cePendant

difficile de blesser) avec lcc]ucl aucune forme de communication nest Possiblc.

Par Pintermédiaire de Dorus, Scmphélon incliquera au FJ I’CmP{acement Précis du trou noir. || se situe

dans un coffre sous la forme inactive d’une Petite sphére noire de la taille dune boule de Pétanque.

| e coffre estferme par trois serrures. Cl‘raque clé se trouve sur un Plan ¢lémentaire ou Para~é|émentaire

accessible parun seuil situé a Proximité du coffre.



| acces au coffre se fait par un esca ier en colimacon de faible ]argeur descendant sous terre situé dans

le cercle de Picrres.

APrés une descente de 50 métres environ, le groupe se retrouve dans une caverne de Petite taille au

centre de laque”c un coffre de Petites dimensions comPor’cant trois serrures se trouve sur un autel.

I n'y a pas drautre facon de Prenc{re le trou noir que celle consistant a ouvrir le coffre. Celui-ci nétant

drailleurs pas transPor’cab]e dune que]conque Fagon.
Trois seuils aPParaissent surles Parois de la grotte.
v (ne arche rectangu]aire de couleur blanche (cau ctglace).

v (Une arche circulaire en feu.

v (Une arche e”iPtique scintillant d’ou souffle une forte brise.

D’eau etde glace




C’es’c dans ce décor imProbable que le groupe devra trouver la clé¢ blanche. T rois éPreuves es

attendent :

v | ocaliserla cle.
v Affronterun groupe de bonhommes de neige.
v T uerle cerbere garc{ien de la cleé.

| a localisation de la cl¢ est laissée a Pinitiative du groupe. Cette clé est magique et a une valeur de
15000 FQO. Far exemple: détection de la magie, des trésors, savoir légenclaire, communion avec la

nature....

Sile groupe ne trouve pas, Prévoir un kobold mutant marchand de glace qui leur donnera la Position de

la clé si chaque membre du groupe achéte une g]ace a i 000 FO | e Parfum clujour est fraise.

Aprés quelque tcmPs Passé surla banquise, le groupe est attaqué par des bonhommes de neiges.

Les bonhommes de neige (2 par PJ) :
12 HD - PV 50 - AC 4.
Défenses spéciales :

Les bonhommes de neige ne peuvent étre touchés que par des armes +4.
Les armes tranchantes ne causent qu’un point de dégat par toucher.

lls peuvent a volonté se dissoudre dans la neige et se reconstituer a une
distance maximum de 150 métres. Cette action dure un round et régénere
complétement la créature.

Attaques spéciales :
lIs peuvent & volonté utiliser les sorts suivants (un par round).

Boule de neige de Snilloc Evocation

"Snilloc's snowball "
Source : Aventures dans les Royaumes Oubliés

Portée : 20 métres/ niveau
Eléments: V, S, M
Durée : instantanée
Temps d’incantation : 1
Zone d’effet : une cible ou une créature
Jet de sauvegarde : aucun

Ce sort crée une boule de neige mystique dans la main du mage qui peut alors la lancer immédiatement contre n’importe quelle cible dans la
portée. La boule de beige touche automatiquement, infligeant 1-3 points de dégats par niveau soit 10 d3, ou 1-6 points de dégats contre un adversaire
utilisant le feu ou y résidant. La boule de neige frappe comme un projectile magique et peut étre affectée ou repoussée de la méme maniére (une
broche bouclier ou le sort lance-tonnerre, par exemple, donne la méme protection contre les deux sorts).
La boule de neige de Snilloc est considérée par la plupart des mages comme une forme inférieure de projectile magique, bien qu'elle ait
un avantage au niveau de la portée a haut niveau (par opposition a une frappe multiple) et qu’elle puisse étre dirigée aussi bien contre
un objet qu’une créature. Elle est également plus efficace contre les créatures ayant un rapport avec le feu.



) Enchantement,
Retour Enflammé de Gamalon Evocation

"Gamalon's fiery backlash"
Source: Waterdeep, City of Splendors (box set)

Portée: 120 métres + 10 métres / niveau

Eléments: V, S

Durée: 1 tour + 1 round / 2 niveaux

Temps d'incantation: 1

Zone d'effet: 1d4 cibles dans un rayon de 9 métres
Jet de sauvegarde: annule

Une fois lancé, le retour établit des enchantements invisibles autour des cibles choisies par le lanceur. Quand la cible (que ce soit une créature
vivante ou un objet) lance un sort basé sur le feu (boule de feu, mains brilantes, etc.), le sort est immédiatement redirigé vers I'objet ou la créature le
lancant avec ses effets normaux. Par exemple, un magicien sous I'effet d'un retour peut lancer une boule de feu mais se trouvera en étre au centre, et
sera assujetti aux dégats (jet de sauvegarde pour la moitié des dégats). Si des objets tels que des batons de feu sont le focus, ils devront réussir un jet
de sauvegarde contre les feux magiques ou étre détruit.

Nuée de Boules de Neige de Snilloc Evocation

"Snilloc's Snowball Swarm"
Source : Aventures dans les Royaumes Oubliés

Portée: 10 métres/niveau
Eléments: V, S, M
Durée: instantanée
Temps d'incantation: 2
Zone d'effet: rayon de 9 métres
Jet de sauvegarde: %2

Le jeteur provoque par ce sort l'arrivée d'une rafale de boules de neige magique qui jaillissent d'un endroit situé dans la portée. Les boules de
neige volent dans toutes les directions, touchant quiconque se trouvant dans la zone d'effets (y compris le jeteur) et infligeant 1-3 points de dégats par
niveau du jeteur (avec un maximum de 8d3).

Au contraire du sort de boule de feu, la nuée de boules de neige reste contenue dans les limites de sa zone d'effet. Les obstacles et les plafonds bas
ne déforment pas le nuage de boules de neige — elles ne font que s'écraser contre les murs. Elles sont considérées comme des projectiles normaux au
regard des sorts de protection

Cone de Froid Evocation

"Cone of cold"
Source : Manuel du Joueur

Portée: 0

Eléments: V, S, M
Durée: instantanée
Temps d'incantation: 5
Zone d'effet: spéciale
Jet de sauvegarde: %2

Ce sort crée une zone de froid intense, partant de la main du magicien et s'étendant en un c6ne long de 2 métres et de 30 cm diamétre, par niveau
du magicien. Cet effet absorbe la chaleur et inflige 1d4+1 points de dégats par niveau du magicien.

TransmUtat_'on de la Altération, élémentaire eau,
Neige en Pierre ® élémentaire terre

Réversible
"Transmute snow to stone"
Source: Ravenloft

Portée: 10 métres / niveau
Eléments: V, S, M

Durée: spéciale

Temps d'incantation: 5

Zone d'effet: 0,6 m3 / niveau
Jet de sauvegarde: aucun

Ce sort fonctionne comme le sort transmutation de la boue en pierre. N'importe quelle neige naturelle peut étre transformée en une pierre solide
ressemblant un marbre poreux blanc. La pierre peut étre taillée avec un marteau ou des ciseaux, mais les fragments redeviennent immédiatement de la
neige. Pour des besoins de construction, la pierre crée avec ce sort peut étre coupée ou portée comme de la pierre normale.

Des batiments ou d'autres objets créés a partir de neige peuvent étre transformés en pierre, gardant leur forme.

L'inverse du sort transforme la pierre en neige. Si la pierre a la forme d'une statue ou d'une construction solide, il y a 50% de chance qu'il
conserve sa forme. Sinon, il s'écroule en un tas de neige propre. Les escaliers et ponts transformés en neige s'écroulent immédiatement.

Les créatures se tenant sur la pierre lorsqu'elle redevient neige s'enfoncent d'une hauteur de 1d6 x 30 centimétres. Ils ne s'enfonceront plus dans
les rounds suivants.

La pierre créée par ce sort peut étre rechangée en neige avec une dissipation de la magie ou une transmutation de la pierre en neige. La pierre
subie les effets de la chaleur comme le marbre.



| aclé se trouve dans une cavité g]aciaire accessible uniquement parun SiP!'IOﬂ d’eau g]acia]e de quelques

centaines de metres.
La voute est en glace, le sol est constitué d’eau d’ou dépasse gaet la quclques iles de g]ace.

Sur une de ces iles se tient un chat blanc ronronnant de P]aisir a bidée de déguster lajo]ie frimousse

décapitée cl’unejeune elfe.

| e Chat est en réalit¢ un diable des g]accs nommé Narcisse, il est en Possession d’'une des clés. ||

faudrale tuer pour la récuPérer.

Narcisse se tient dans une grande grotte de g]ace au sein d’un des nombreux icebergs Présents dans ce

Plaﬂ.

n y accéde par un tunnel rempli cau glacée et sombre. e petites fles de glace dépassen a ctia de
Onyaccede p tunnel rempli d’cau g t sombre. De petites fles de glace dep tcaetlad

Peau dans la caverne. Seules deux créatures maximum peuvent s’y tenir.

orsque Narcisse reprend sa véritable forme, la caverne semble s’emplir d’un ciel sombre et effrayant.
Lorsque N P : P y

Narcisse, Diable des glaces majeur :

HD 30 — PV 300 — AC -10 - TACO 0 — AT 4 —Dmges 1-8 + 11
Spéciales :

2 cimeterres vampiriques +5. Sur 17, 18, 19 & 20 le porteur récupeére
le double de la totalité des dommages infligés pendant tout le round
avec l'arme.

MR : 80 %.

Vol, mur de glace, détection de la magie, détection de l'invisible,
autométamorphose, téléportation sans erreur.

Immunisé au froid, demi dégats sur feu et gaz.




La tour de feu

Upre fois Parche Passée, les FJ se retrouvent dans une vaste P]aine. I N’y a aucune végétation. | Cair est

tres chaud.

Urx FJ ne résistant pas au feu devra subiridio dommage par round.

Devant le groupe, une gigantesque tour se dresse tel un Pl’lare au milieu de la P]aine. [ lle est faite de
Pierre et semble supporter un incendie Perpétuel. | es murs présentent cinq metres c{’épaisseur. le

sommet de la tour est bordé par des créneaux.

La tour mesure 100metres de diametre et 1000 metres de haut et ne compor’ce aucune ouverture

Par’ciculiére.

| atourne comporte que trois niveau de 330 métres de haut environ. Chaque niveau est occuPé par des

monstres qui Provierment du seuil situé au rez de chaussée.

Géantsdufeu

Escalier

Elémentaires dufeu -

Géantsdufeu -

La tour est occuPée par 20 géants du feu (IO tout en haut 10 tout en ]:)as) et 10 élémentaires du feu au
niveau intermédiaire. Cl’xaque fois qu’un de ces monstres est tué, le seuil s’ouvre pour rétablir

Précisémen’c le nombre de monstre. Le seuil ne Peut pas « fournir » P]us d’un monstre par round.



Un Prince géant se tient a Proximité du seuil et en commande les ouvertures. (est lui qui détient la clé

FCCI’]CFCI’]C'C Par ]C grouPe.

Un coffre également situé au rez de chaussée contient 160000 Fo en gemmes ainsi qu’une bouteille
& EFFI‘HI LCFFI‘IJC libéré accordera 3 souhaits a son libérateur (vorr DMG P] 57) Lalsse 1O minutes

maximum montre en main pour Iancer les souhalts

Géant du feu :

HD 16 — PV 100 — AC 3 - TACO 3 — AT 1 — Dmges 5-30 + Jet de rochers pour
2-20 dommages.

Prince géant du feu :

HD 32 — PV 250 — AC -5 - TACO -3 — AT 2 — Dmges 6-36.

Elémentaires de feu :

HD 16 — PV 120 - AC 2 - TACO 7 — AT 1 — Dmges 3-24.

Vive le vent

[ varche e”iptique conduit sur une strate du P]an ¢lementaire de Pair. (ne fois Parche franchie le ' J se
retrouve dans le vide et tombe a la vitesse de 518 par round. 518” x 9m = 4 662 m/minute = 280
km/heure.

T rois créatures(HarPies) sont en sustentation dans cet espace ou une forte brise souffle en

permanence. [~ lles semblent dans le coma, enfermées dans une sPhérC semblable a une bulle de savon.
La bulle est en fait un mur de force. Deétruire la bulle revient a réveiller la créature.

Chaque créature Possécle une clé bien visible lacée autour de son cou. (ne seule clé¢ permet douvrir le
coffre situé dans la caverne de I’église des ¢léments (A tirer au sort).
Harpies :

HD 3 — PV 20 — AC 5 — Pas d'attaque physique.

Spéciale :

Cri qui génére une dissipation de la magie a 110% (Enlever 5% par niveau
au dessus du 11°™). Le cri n'est pas un sort et ne doit pas étre considéré
comme tel. Les résistances a la magie, les retours de sorts et fonctions

similaires ne fonctionnent donc pas.

Bien entendu, une Harpie morte se mettra a tomber avec sa clé autour du
cou. Les chutes sont infinies.




| e labgrinthe des | itans

Les recherches menées par Gurney tendent a prouver que le second trou noir serait conservé au coeur

du labgrintlﬁe des T itans situé dans ce qui deviendra unjour le Rogaume dé Béram.

Ce labgrintlﬂe enterré serait facilement repérable car Pacces est situ¢ derriere une gigantesque cascade,

source du Premierﬂeuve dC NOI’WOI‘]d.

Franchir le rideau d’eau nest pas Facile, les quantités deaux sont si imPor‘cantes que toute créature

soumise a la chute de Peau est instantanément Pulvérisée.

| Jentrée du ]abgrinthe des titans a été localisée

par Gumeg.

Le groupe devra trouver une solution pour

franchirle rideau d’eau.

Le corps dun FJ Pris sous la chute d’eau est

immédiatement disloqué.

(ne fois le rideau d’eau franchi, le groupe se retrouve dans une grotte s’enfoncant dans la falaise tel un

couloir aux dimensions titanesciue (40 metres de hauts, 1om de large).

APrés 5 a 10 minutes de marchc, la zone s’¢claircie naturellement d’elle-méme. UHC Por‘te dune taille
incroyablc faite de bois et de métal barre la route des aventuriers.

Surunrocher, a Proximité dela porte unejeune fille attachee suPPIie le groupe de Paider.

lle ne se raPPe”e Plus comment elle est arrivée ici ni qui la
faite Prisonniére. Flle s’aPPe“e (atherine et ¢tait danseuse

au Poisson frit (Puise dans la mémoire des FJ)

Cette jeune fille est en fait Cathézare, un démon de
chaines, gardien du Labyrinthe.

Il est immunisé a toute forme de détection (Hors souhait)
capable de révéler son identité (Détect alignement,
détect lie...)

Si un PJ s’approche de trop prés pour la libérer il subira
I'attaque suivante :

2 harpons (qui fonctionnent comme des hamegons)
viendront traverser le corps du PJ. Celui-ci sera empalé
pour 140 dommages ou moitié (si JP vs souffle réussi) et
sera frappé au sol a chaque round (6-36 Dmges). Cette
action monopolise deux attaques au démon.




CATHEZARE, Démon de Chaines
HD 35 — PV 300 — AC -10- TACO -3 — AT 6 — Dmges 3-18.

Lorsque deux attaques touchent le méme adversaire dans le méme
round celui-ci est « harponné » dans les mémes termes que l'attaque
initiale.

MR : 80 %.
Demi-dégats sur feu, froid, foudre et gaz.

At will : Infravision, ténébres, téléportation sans erreur.
Explosion de lumiére noire de Nystul au 16°™ niveau (16d4) :

Portée: 10 métres/niveau

Elements: V, S, M

Durée: instantanée

Temps d'incantation: 4

Zone d'effet: sphére de 6 métres de rayon
Jet de sauvegarde: spécial

Ce sort a risque engendre une explosion d'énergie du Plan Négatif pour un instant. Ceux qui se
trouvent dans la zone d'effet subissent 1d4 points de dégats par niveau du jeteur, ou la moitié si un
JS contre la mort magique est réussi. Les créatures affectées qui échouent leur JS seront aussi
ralenties (comme le sort) pour 1d4 rounds. Les créatures du Plan Positif ou des plans extérieurs
prennent un point de dégdt supplémentaire par niveau du jeteur, et leur JS est malussé de 2. De telles
créatures qui ratent leur JS sont étourdies plutdt que ralenties. I[y a toujours 10% de chances que le
mage perde le contréle du sort et soit affecté par le sort, par un rayon qui vient le frapper lui aussi.
Les morts-vivants ne sont jamais affectés par ce sort.

En cas de gros probleme, Cathézare pourra utiliser un souhait majeur,
mais il n"abandonnera pas la garde du labyrinthe.

Cathézare possede un parchemin sur lequel figure le plan du
Labyrinthe.

(ne fois Cathézare vaincue, le groupe pourra pénétrer dans le labyrinthe a condition d’en ouvrir la

Porte. Scul un sort d’ouverture Permet de le faire (]:ermée magiqucmcnt).

(Une fois a lintérieur, les [ pourront se rendre compte que les Propor’cions du labgrinthe sont aussi

impressionnantes que celles des couloirs qui y meénent. | es parois sont magnifiquement sculptées sur
p q qury p ghing P

toute leur hauteur. Lc sol est recouvert de dalle de marbre Po]i ParFaitement propres. Lcs couloirs sont

baignés dune douce et faible lumiere

Ce déplacer sans Plan dans le ]abgrint}ﬁc conduit le groupe a se Perdre apres autant de round que la

somme des intelligences de cl’xaquc membre. Meéme avec le Plan il est inclispensable de matérialiser tres

réguliérement des Points de rePéres pour ne pas 5’9 Perclre tant le sens de Porientation est mis a rude

éPreuve. | aisser les FJ trouver le meilleur moyen de Prencirc des rePéres. Sans repére le groupe se

Perclra obligatoiremcnt méme en Possession du Plan.

” nest pas Possiblc de traverser les murs, le sol et le Plafoncl (Flan étlﬂéré, passc murail!e,

désintégration..).



: \/olée de fleche.

Fn rouge : TraPPe + Pieux.

Cuve acide :

La zone jaunie sur le plan contient une immense quantité d'acide maintenue entre deux parois verticales de
verre. Cette plaque de verre va réfléchir la lumiére du groupe lors de son approche.

Le verre peut étre brisé s'il encaisse plus de 100 points de dégéats et ce compte tenu de la pression exercée
par I'acide.

Si le verre est brisé, le raz de marée d’'acide qui s’en suivra (de chaque coté) aura plusieurs métres de haut
(Le couloir mesure 40 métres de haut). Dans ces conditions, les PJ a moins de 15 métres du verre n'auront
aucune chance de ne pas étre emportés par le flot.

Volée de fleches :

La zone est plongée dans un continual darkness. Sur toute la hauteur du couloir et sur une longueur de 150
métres (2 rounds a 12") des fleches sortent des murs en trés grand nombre. Chaque PJ traversant la zone
subit 20 fleches par round (TACO : 5 — Dmges 1d6+4 + poison 3-18 ou Mort).

Catapultage :

La zone est plongée dans un continual darkness. Lorsque le groupe approche de la grande ligne droite, une
bouche magique déclame « Alerte, Intrus ». A ce moment 8 catapultes tirent automatiquement et au hasard
1 rocher par round et ce dans le noir. Ces armes visent les PJ magiquement, ainsi elles ont un TACO de 5.
Chaque rocher inflige 5-30 points de dommage. Il est trés difficile de détruire ces machines. A noter qu’elles
ne peuvent pas se retourner et qu’elles ne présentent aucun danger pour une créature se tenant a moins de
10 metres.

Au passage du groupe, toute la zone s’affaisse. Les victimes font une chute de 10 métres avant de se
retrouver empalée sur une forét de pieux métalliques (Distants de 30 cm) et empoisonnés (3-18 ou mort). La
trappe se referme aprés une heure.



Tour N"i :

Cette piéce gigantesque contient une immense fontaine de cristal parfaitement ouvragée. Il en coule une
eau pure qui a les propriétés magiques d’une potion de guérison. Cette eau, une fois prélevée de la fontaine
garde ses propriétés pour toujours.

Si une quantité supérieure a 5 fioles par PJ est prélevée, la fontaine se tarira pendant une semaine. On peut
par contre en boire autant que I'on souhaite.

Tour N"?_ :

Basilisk Greater x4 MM2 page p15
HD 10 - PV 80 — AC -2- TACO 5 — AT 3—-Dmges 1-6/1-6 / 2-16

Haleine empoisonné (1,50m) : Sauvegarde a +2 ou mort a chaque round passé aux
abords.

Regard pétrifiant (15m) : 10% de chance de lui renvoyer son regard avec un
miroir & condition d’étre situé & moins de 3 métres

A noter que les 4 Basilisks patrouillent aux abords de la tour N°2 et attendent aux
détours des couloirs environnant de fagcon a surprendre avec leur regard.

Tour N°§ :

Piece vide. Lorsque tous les PJ sont rentrés deux énormes portes tombent en coulissant du plafond (Portes
en pierre, épaisseur 2 metres). Aussitdt un sifflement se fait entendre et le vide se fait dans la piéce. Les PJ
ne disposent que d’'un round de respiration.

Tour N"‘i— :

Titans x 4 :
HD 22 — PV 180 — AC -6- TACO -2 — AT 1 — Dmges 8-48

Peut summoner un géant des tempétes tous les 5 rounds — Quatre
géants présents au début du combat.

MR : 50%

Sorts de mage : Sorts de prétre : Psy :

Magic Missil x2 Résistance au froid (actif) Ajustement cellulaire (110 pv 2fois/jour)
Image miroir x2 Lumiére Protection mentale (active)

Dispel Magic x2 Résistance au feu (actif) Téléportation (2 fois par jour)

Porte dimensionnelle Silence

Bouclier de feu Dispel Magic x2

Soins majeurs x2
Géants des tempétes

HD 17 — PV 140 — AC -2- TACO 4 — AT 3 — Dmges 3d10 +12 - Foudre a 15d6 3 fois par jour, immunisé a
I'électricité



(_entre du labyriﬂthe :

Grande piéce vide renfermant un coffre contenant 400 000 PO ainsi que un trou noir. Lorsque les PJ
s’emparent de celui-ci, une ouverture se créée au plafond. Le fleuve au dessus commence alors de remplir
le labyrinthe avec une vitesse effrayante. Les nombreux virages empéchent cependant les eaux de couler a
trop vive allure mais le débit reste extraordinaire et le labyrinthe se remplira en 20 rounds.

Préciser que PJ s’empare du Trou noir

La piece se remplie en deux rounds, aprées le premier round il y a déja 20 métres d’eau dans la piéce.
Les couloirs proches de la piéce centrale se remplissent en trois rounds.

Les PJ n'ont que 5 segments de temps de réaction avant d’étre submerger.



Le Pére des volcans

On raconte que ce volcan fut le Premier a aPParaTtre en ce monde. H aurait aPPor‘cé la chaleur nécessaire

au cléveloPPement de la vie, mais ceci mest certainement qu’une ]égende.

[ n tous les cas c’est en son sein que Gumeg a localis¢ le troisieme trou noir, au centre de Pile

actuellement habitée par Jahman.

Cette ile est entierement recouverte d’une forét dense sauf en son centre ou les éruPtions successives

ont quelque peu minéralisé la zone.

De suPer]Des P]ages bordent File sur toute sa Périphérie.

| a légende raconte que le garclien a qui le trou noir avait été confi¢ s’est fache avec le messager des
Dieux venu lui confier Parme. (Celui-ci dut quitter PréciPitamment le garclierx de peur de se faire anéantir.
l] utilisa pour se faire une ga]erie souterraine qui le conduisit au coeur de la foret.

l] fit ériger 3 statues sgmbo!isant des dragons aux abords de Pentrée de la ga]erie.

(Cette ga]erie serait au_jourcHﬁui le seul moyen de pénétrer sous le volcan et de retrouver le trou noir mais
son cmplaccmcnt exact est inconnu bien que tout laisse penser dans les récits qu’e”e se situe dans la
Partie nord de Pile.

Les FJ devront se débrouiller pour localiser Pentrée de la ga]erie.

L’entrée est Protégée par des Pseuc]os gori”es (x8 ou Plus) qui
considerent la grotte comme sacrée. A noter que Pentrée de la
grotte est close parune Portc fermee magiquement‘

Hs emPéchcront le groupe cl’g Pénétrcr par tous les moyens.

(Ces créatures ne sont pas des animaux, clles descendent d'un

croisement d’un démon mineur qui s’est accouPlé avec un gori”e

géant. | arace s’est ensuite déveloPPée.

HD 15 - PV 120 — AC -2- TACO -2 — AT 2 — Dmges 8-48

Etourdit son adversaire sur 17, 18, 19 &20 — Si étourdit, incapable d’action précise (combat, sorts...)
pendant 2-5 rounds. Si deux attaques touchent a 17 et plus, I'adversaire est assommé et inconscient
pendant 4 rounds.

Demi-dégats sur feu, froid, foudre et gaz - At. Will : Détection de l'invisibilité,
Ces créatures sont parfaitement a I'aise dans la forét, Elles se déplacent a 24”, sont camouflées a 75 % a

un round de déplacement et a 100 % a deux rounds et plus. Elles naviguent trés facilement entre la terre
ferme et les arbres.



(ne fois débarrass¢ des Pseuclos gori”es, le groupe pourra alors pénétrer dans la galerie menant aux

entrailles du volcan (improviscr Plan dune galerie traversant une succession de cavernes de taille

differente).

A mesure de leur Progression, les FJ pourront aPercevoir de Plus en Plus de champignon de toute taille

et de tous types.

Cavcme N"i

(Cette caverne est remP]ie de champignons rouges a Points blancs de 1,50m de hauteur environ.

Un groupe de trois trolls a stuPiclcment ¢lu domicile dans cette caverne. |ls ne peuvent P]us en sortir et
sont coincés ici depuis des années survivant en se nourrissant de champignon et ne survivant que par leur
faculte de régénération. lls sont a moiti¢ endormis et semble idéalement P]acé pour une attaque a la boule
de feu par exemPle. Frévoir un envol de chauve souris agressives si le Piégc ne fonctionne pas du Premicr

COUP mais ne Pas s’acl‘\arner.

Les champignons ne Présentent aucun clanger tant qu’aucun sort basé sur le feu n’est lancé dans la

Piéce.

Si une boule de feu (ou Pilicr de {:cu, mur de {:cu...) est lancée dans la Piéce, les sports Préscnts dans Pair
s’enflamment instantanément. Afors les effets du sort sont a aPPquuer dans la totalit¢ de la caverne, tous

les membres du groupe sont donc touchés.

| es champignons sont quant a cux immunisés au feu carils s’en nourrissent, ils ne Présentent aucun autre
danger et peuvent facilement étre détruit par tous les moyens habituels. | es attaquer ou les détruire

libere évidemment de grandcs quantités de spores.

Caveme N"?_

L’accés a cette grotte est bordes par des criards. Ces champignons sont sans clanger et se content de

crier au passage du groupe ce qui avertira les Mgconid de leur arrivée. e
Ry

Myconid (Fungus Man) x 20

HD 6 — PV 45 - AC 10- TACO 13 — AT 1 — Dmges 6-24

Chaque Myconid peut lancer 6 fois par jour au choix des nuages de
spores ayant les effets suivants

Spores pacifiants : Si sauvegarde ratée vs poison le PJ se retrouve
dans une situation totalement passive y compris s'il est attaqué. Dure 6
rounds.




Spores hallucinogénes : Si sauvegarde a -2 ratée vs poison, le PJ est
soumis a des hallucinations qui lui font attaquer a mort la créature la plus
proche de lui avec toute la puissance dont il dispose. Dure 6 tours.

Spores hémorragiques : Si sauvegarde a -4 vs poison ratée, la victime
se met a saigner par tous ses orifices (oreilles, yeux, cul...). Son sang est
particulierement liquide. Le PJ perd alors 25% de ses ponts de vie par
round et meurt donc en 4 rounds.

Ure fois Passée cette grotte (le combat ¢tant en grande Par‘cie évitablc), le groupe continuera son

chemin en direction du volcan.

| a température augment de facon sensible et les FJ non protéges subiront des clommages lics a la

chaleur soit 3 d¢ par round.




le groupe accede au réseau de galeries par la Partie basse. | es éruPtions de lave en provenance du

centre de la terre sont cgcliques et a imaginer comme des vagues successives. ” Y a une vague toute les

dOUZC }’ICUFCS environ et C”C clure une heure.

orsau’une éruption se prépare la lave rempli tous les conduits de bas en haut jusqu’a Péruption au
9 p prep P Jusq P

sommet du volcan. A ce moment toutes les galeries sont remplies de lave sous Pression qui va vers la

surface. | ’arrivée d’une éruPtion est clairement Perceptible pour quiconque se tiens dans les galeries.

Puis la lave qui na pas été exPulsée du volcan redescend doucement. | es ga]eries sont alors Praticables

méme si de nombreuses Pochcs de laves de grancle taille subsistent caet la.

C’es‘c au détour d'une de ces Pochcs que le groupe fera la rencontre du garclicn du trou noir tres

mécontent d’étre dérangé.

Dragon de lave :

HD 60 — PV 500 — AC -10- TACO -7 — AT 3 — Dmges 8-48

Le c{ragon de lave Posséde un trou noir
dans une de ses dent creuse. ” est
aisément localisable par une détection de

la magie une fois le dragon tué.

Ce clragon s'est associé les services de 4

Magman magicien qui [ui sont dévoués.

| a tactiquc Principalc de défenses
consiste pour les Magman alancerun céne
de froid sur les victimes du souffle de lave.
La lave collante sera alors Pétrifiée ce c]ui
conduit a Pimmobilisation du FJ dans une

gangue de Pierre.

Souffle de la lave pour 40 d6 ou moitié si JP vs soufflé réussi. La lave « colle » au PJ et inflige encore la
moitié des dégats au second round. Ci cette lave est refroidie au cours du second round, le PJ est
immobilisé. Un anneau de libre action conduira & un ralentissement du PJ.

Sorts utilisables par le dragon au 20°™ niveau :

Magic Missil x2

Image miroir
Web

Dispel Magic x2
Rafale de vent
Foudre

Stone Skin x2  Protection d’esprit



Magman x4 :

HD 6 — PV 45 — AC -1- TACO 13 — AT 2 — Dmges 1-8

Les Magman viennent assister le Dragon dans sa défense du trou noir. lls fuient
tout combat rapproché, ils ne lancent que des sorts. Leur meilleure tactique

consiste a refroidir les créatures recouvertes de lave apres le souffle.

Les Magman peuvent marcher sur la lave mais pas s’enfoncer a l'intérieure. Si le
combat tourne au désavantage du Dragon les Magman fuient.

Sorts utilisables par les Magman :

Dispel Magic x3 Cbne de Froid x3 Téléportation x3
Boule de feu x3



| e bastion des ames a naitre

Gurney aidentifi¢ la Posi’cion du qua’criéme trou noir, il s’agit dunlieu mystérieux dénommé le bastion des

ames a naitre. || se situe aPProximativcmcnt albactuelle Position d’AIPhatia.

o
| e Pastion des Ames a Naitre est une fontaine d’ames Préincamées, créée avant I’aPParition des dieux

et existant en dehors de leur sphére dinfluence.

Les dieux tentent, avec P]us ou moins de succeés, de Prenclre le controle d’une ame des qu’e”e s’incarne,
Puis lorsque meurt son enve]oPPe corPore“e, mais ils ne savent décidément pas dou elles viennent. H
s’agit donc d'un grand mgstérc aleurs yeux, dautant Plus obscur qu’aucun ne cherche a en aPPrenc{re

clavantage de peur d’étre victime du fameux |nterdit.

Des bandes de cristaux de P]usieurs kilometres de ]ong et de quelques dizaines de metres de ]arge sont
animées d’une Pulsation lumineuse et languissante. | ’ensemble évoque un flocon de neige gigantesque
dont seuls les bords sont aPParents Puisque la masse de la structure est Perclue dans une lumiere

eblouissante. Des taches d’obscurité s’agglutinent au cceur de P|usieurs de ces bandes.

Les FJ Pawiennentjusqu’au Bastion en traversant Pamas blanchatre et bouillonnant constituant

Pessence méme du P]an de ]’énergic Positive.

L’aPParcnce extérieure du Pastion change constamment. [ De loin, on dirait un flocon de neige largc de

Plusieurs kilometres et comPosé de cristal frémissant.

(n tour comP]et du Bastion révelera qu’i] fait une quinzaine de kilometres de diametre et que Plus on se
raPProcl‘}e du centre, P]us la fractale est comP]exe. Tout effort visant a observer ce clui se trouve a

Pintérieur conduit & penser que la structure est ParFaitement P]eine.

CcPcnc{ant, les Points noirs visibles au loin sont des créatures Phgsiques qui se sont réunies autour d’un

vaste Portail, si bien qu’on Pourrait croire Pintérieur creux.
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1 - ntrée du Bastion

Au centre de la couronne PériPhérique, la ou convergent de nombreuses bandes de cristal, la structure

renferme une irrégu]arité, un amas circulaire de cristal opaque de 12 metres de diametre.

Qpand les FJ arrivent au contact des éPerons crista”ins, ils comPrerment que les taches sombres
visibles au loin sont des créatures. (\/aPorighu>

| e cristal opaque est la seule entrée du Bastion des Ames a Naitre. | ’un des motifs ciselés sur le
Portai] semble familier. (n test d’]nte”igcncc (4 dé sous l’inte”igence) révelera ciu’i] s'agit dune
rePrésentation compléte du corps d’un homme et qu’'un humain doit le toucher. Si un humain entre en
contact avec le motif, la porte clispara?t. | e passage reste alors ouvert Pendant % rounds Puis la porte

rCPFC ﬂd sa PIaCC.

Va Porig[’wu (x2)

HD 10 - PV 80 — AC 0- TACO 7 — AT 2 — Dmges 1-6
MR = 40%
Sauvegarde vs sorts ou fuite pendant 1-6 rounds.

Gonfle a 150% de sa taille et émet en se dégonflant un nuage létal
(Sauvegarde vs poison ou mort — @ 3métres).

Attaque qui touche = Dépose d'un fluide sur la victime (30% de
chance de s’en rendre compte). Si pas nettoyé en moins d’'une heure,
destruction progressive des vétements et armures. Les objets
magiques (armure, robe...) ont droit & une sauvegarde vs acide.

Toucher seulement par les armes basées sur le froid (Frost brand...).

Sorts utilisables par les Vaporighu (At Will):

Sphére Fumeuse d'Otiluke Bain d'Huile Bouillante d'Otiluke Nuage Acide d'Otiluke
Nuage puant
Mur de force Téléportation sans erreur
Sphere Fumeuse d'Otiluke Evocation
"Otiluke's smoRy sphere"

Source : Greyhawk Adventures

Portée: 18 métres

Eléments: V, S, M

Durée: 1 round

Temps d'incantation: 1

Zone deffet: globe de 3 métres de rayon
Jet de sauvegarde: annule

Le sort conjure dans la main du lanceur une petite sphére cristalline remplie d'une brume grise. La sphére de fumée peut étre lancée jusqu'a 20 métres du lanceur comme
une grenade. La sphére se brise quand elle touche, emplissant une zone de 3 métres de rayon d'une fumée irritante. A moins en de réussir un jet de sauvegarde contre le
poison, les créatures dans la zone souffriront une quinte de toux, suffocant et toussant pendant 1d4 +1 rounds. Les créatures affectées attaquent et font leur jet de
sauvegarde avec une pénalité de -2 jusqu'a ce que la toux passe, et tout sort ayant une composante vocale @ 30% de chance d'échouer quand il est incanté par un lanceur
toussant. Le nuage de fumée perd ses effets agressifs aprés un round. La sphére doit étre lancée dans les trois aprés son incantation ou la substance devient inerte et inutile,
et la sphére cristalline se désintégre. Si la sphére de fumée est cassée avant d'étre lancée, le nuage de fumée affectera le lanceur.



Bain d'"Huile Bouillante d'Otiluke Evocation / Conjuration

'Otiluke's boiling oil bath"
Source : Greyhawk Adventures

Portée: 60 metres
Elements: V. S, M
Durée: 1 segment

Temps d'incantation: 2
Zone deffet: une créature
Jet de sauvegarde: annule

Ce sort crée un conteneur de force ayant la forme d'un chaudron rempli d'huile bouillante, qui apparait au-dessus de la téte de la victime. Le chaudron se renversera et
Sfera couler son contenu sur la créature a moins qu'un jet de sauvegarde contre les Sorts ne soit réussi. Une réussite indique que la victime sapercoit de la présence du
chaudron et bondit de c6té pour éviter [fiuile. Un échec signifie qu'elle reoit [huile bouillante sur la téte, subissant ainsi 3d4 points de dégats.

Nuage Acide d'Otiluke Evocation

"Otiluke's acid cloud”
Source : Greyhawk, Adventures

Portée: 60 metres
Eléments: V, S, M
Durée: 1 round/2 niveaux,
Temps d'incantation: 3

Zone deffet: globe de 10 métres d'aréte
Jet de sauvegarde: spécial

Ce sort crée une petite sphére cristalline remplie d'une brume jaune-brun. Le cristal peut étre tenu aussi longtemps que le désire le jeteur, mais le contenu devient inerte
au bout de trois rounds. La sphére peut étre jetée jusqu'a 20 métres comme une grenade. Lorsqu'elle se brise, la brume est libérée, remplissant [air de fumées acides jaundtres
dans une zone de trois métres de rayon. Quiconque se trouve dans la zone d'effet subit 444 points de dégats d'acide immédiatement, aucun JS n'étant autorisé, et subira 1d4
points de dégats pour chaque round additionnel d'exposition dans la fumée. Tous les objets touchés par la fumée dotvent jeter un JS contre lacide ou étre rongé. Pour chaque
round additionnel d'exposition, un JS doit étre jeté. Le bain d'acide atmosphérique restera en existence un round pour tous les deux niveaux du magicien, mais tout vent,
pluie ou condition atmosphérique turbulentes annuleront le sort. Prévoir un jet de protection global vs sorts pour définir si les objets sont
affectés ou non

2. Bienvenue au Pastion

| es cristaux a facettes Produisen’c des teintes émeraude, saphir et rubis. Des arbres cristallins aux

troncs éPais Poussent un peu Partout, chargés de Poin’cs blancs et lumineux.

| es feuilles de cristal qui se frolent sans cesse Proc{uisent un bruit de carillon. Nombres de cristaux sont

néanmoins brisés et noircis, si bien que des éclats multicoloresjonchent le sol.

Des feux brulent également, concus a Paide d’¢clat de cristaux, au dessus c{esquels cuisent les carcasses

détra nges créatures.

T rois tentes déchirées ont été montées dans la Piéce. | es trois tentes installées au bord du chemin
renferment des Pai”asscs usées, P]u sieurs mois de nourriture pour une créature de taille moyenne et de
nombreuses bouteilles de vin vides. Ce campement a servit aux mages/clragons rebelles lors de

Pelaboration de leur complot

Un couloir défriche et large de 9 metres Permet de passer de Fien 3. Cette Piéce propose trois
sorties, la Plus Iarge s’enfonce dans un brasier de lumiere, mais clle est aussi ﬂanquée de deux passages

Plus étroit.
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Fﬁ. Urxc voie lumineuse

Ce large passage est emP]i d’une lueur aveuglante qui l’emplit telle une brume.

Le Bastion des Ames a Naftre renferme des centaines, voir des mi”iers, de Nocles, éga]ement qua]hciés
de Centres (F” est un de ces Iieux). Chaque Node est situé Iégéremen’c hors de Phasc avec le reste du
PBastion et du Plan de I’énergie Positive.

| es créatures tangibles et intangibles qui souhaitent accéder a un Node doivent donc élever leur «

niveau d’éncrgie » afin d’étre en harmonie avec celui-ci.

Une créature non harmonisée tentant de Pénétrer la brillance ne trouve pas le Nocle. 565 yeux sont
emPIis de lumiere et 1d4 rounds aPrés étre entrée dans la zone, elle se retrouve de Pautre coté de la
masse lumineuse. Si Plusieurs créatures y pénetrent en méme temps, chacune finit de Pautre cote 1d4

rounds aPrés. Cl‘}aque passage expédie le voyageur vers une Piéce déterminée au hasard Gancez 1&8).

Far exemp]e, une créature non harmonisée située en ]:2 tentant d’entrer en Fﬁ «saute » la zone I:” et
finit aléatoirement de [72 a [T10, a coté de la masse lumineuse, 1d4 rounds aPrés avoir essayé d’3

Pénétrcr.

Harmonisation :
(Chacune des huit Piéces ad_jaccntcs au Node (Piéccs 2 et T4-[10) Palpite cl’énergie Positive,
chacune a un niveau différent. Siune créature traverse chacune de ces Piéces, l’énergie cumulée des huit

salles Pharmonise. Pour étre en harmonie, une créature doit passer | minute dans chaque Piéce.

Notez que le Plan propose deux chemins pour passer dune Piéce a une autre. ( Jne créature peut donc

étre harmonisée en allant de salle en salle via ces sorties sansjamais passeren 2.

Les créatures qui Pénétrent dans Plus de deux Piéces ont droit a un test de Sagesse <4~c16 sous la
sagesse) chaque fois qu’c”es entrent dans une nouvelle Piéce. [T n cas de succes, elles ont conscience
d'un « sentiment d’harmonisation. » | es effets de Pharmonisation Progressive sont permanents, sauf si
Pon quitte le Pastion, auquel cas il faut recommencer le processus. Deslors que survient 'harmonisation,
toutes les créatures cléjé Présentes dans le Nocle sont conscientes qu’une nouvelle créature est
désormais harmonisée. | es individus situé¢s en son sein ne voient ni wentendent au dehors. ( Jne créature

harmonisée qui entre en | % se retrouve au bord de la Piécc ]:”

Lcs cmcfcts du Plan Positif engenclrcnt une guérison a chaquc changement de salle.



f:‘%. Les mangeurs de cristaux

| a densité des arbres de cristal est P]us ¢levée ici. | a cime de certains effleure le Plafonci situé a 18
metres du sol. | es notes discordantes de carillon se mélent au sein du bosquet. | acarcasse dun dragon
rouge de 3 metres de |ong saute aux yeux, la peau détendue autour de son squelet’ce, comme si on en

avait asPiré le contenu.
| e cadavre est celui d'un mage/dragon rebelle tu¢ par | e Prime Magister lors de leur fuite.

L’écosgstéme naturel du Pastion n'est pas sans raPPeIer celui du Plan Matériel. | es arbres de cristal et
les ames Préincamées servent de Péturages a certains monstres, qui sont eux-mémes les Proies dautres

créatures.

On trouve en ce lieu 6 Crgsmal be”iqucux

Crysmal x6 :

HD7-PV50-AC-4 -TACO1- AT 1-Dmges 3-12

Lance missiles de cristal - 3 missiles a1d8+8 dommages Cf. Magic Missile.
Immunisé feu et froid et foudre demi dommage.

Peut se fondre dans le sol pour réapparaitre ailleurs (2 rounds).

75 -] e Pastion et Oga]ui

La foret de cristal est dense et le bruit de carillon tres For’c, bien Plus que dans les autres chambres. Les
dimensions de cette salle sont bien suPéricures a celles des autres. [~ n fait, vous nen distinguez méme
pas les murs. (ette Piéce fait Plusieurs dizaines de metres de diametre au bas mot, mais une brume

rayonnante semble en dissimuler les dimensions exactes.

Comme le montre le P]an, cette Piéce s'¢tend au-dela du Plan (comme F7 et F9) A Pinstar des Piéces
Plus moclestes, elle borde le Node (F”) La salle Fﬁ et sesjume”es sont reliées a une mgriacle dautres

Piéces, chacune abritant un bosquet drarbres de cristal portant des ames Préincamées.

Les FJ désireux d’explorer ces vastes étendues réaliseront que des Piéces s’étendent dans toutes les
directions, a un Poin’c tel que Pintérieur du Pastion est certainement P]us granc{ que ne le laisse penser
Pextérieur. | e modele de salles ﬁgurant surle P]an se réPéte sans doute a Pinfini, mais le seul Node se

situe en [7]].



| e reste de Pedifice mabrite donc que des }Josquet& [ videmment les personnages peuvent réussir a
entreren| 5,7 ouf9en faisant le tour, mais il leur faudra visiter Pensemble des Piéccs adjacentes afll

pour étre Préts a Yy entrer.

Oga]ui constitue une rencontre intéressante pour les FJ, qui croiseront sa route s’ils s’é]oignent des
sentiers battus. \Jous pouvez vous en servirala Place d’une rencontre aléatoire, si les FJ s’é]oignent trop

du Node ou des que Penvie vous Prend.

Oga]ui estun satgrc/clemkdragon qui a poussé son cxploration trop loin et s’est Perclu. (et état de fait
ne semble cepenclant pas le déranger Plus que ca. n Fai‘c, i aPPrécie la majesté de la végétation de

cristal et le dédale sans fin que constitue le Pastion.

Lors de leur Prcmiére rencontre avec ce FNJ, les FJ commencent par entendre la musique entétante de
sa flute se c{égageant des bruissements des feuilles de cristal. [~ n suivant le son de cette flite, les héros

découvriront donc le satyre.

Un homme cornu aux Pat’ces de dragon est assis sur les branches d’un arbre de cristal, H a les cheveux
roux, des cornes rouges et de belles écailles marbrent sa peau. ”joue de la flate de Fan et vous offre une
belle melodie.

Toutes les ames lumineuses situées dans un rayon de i 5 metres vibrent au son de la musique.

Ogalui racontera les récents événements au groupe :

5 magcs/clragon rebelles ont volé Pame du fils du Prime Magistcr dans le but de le contraindre a leur
révélerles secrets de la magie origine”e.

Qpiconque Posséde se savoir acquiert un pouvoir quasi divin.

[ e Frime Magister s’est battu contre les rebelles, il réussi a en tuer un mais les quatre autre se sont

enfuis. |l semble que le Prime Magister, gardien du bastion, n’est pu poursuivre les voleurs.
q oS g pup

O\tjalui nen sait pas Plus.

[76.] atourdes traitres

| _a moiti¢ des arbres en cristal de cette Piéce ont été brisés, créant ainsi une Iigne de mire entre les trois
sorties. (Jne tour de 6 metres de haut constituée de cristaux cassés et taillés se dresse au beau milieu de
la Piéce. [ lle semble cléPourvue d’entrée, mais chacun de ses flancs abrite trois meurtrieres. Des Pieux,

eux aussi en cristal, en Protégent le toit.



(Cest en ce lieu que les mages/clragon rebelles ont tenté de résister au [rime Magister mais celui-ci a

réussi a Pénétrer dans la tourles contraignants 3 fuir en dehors du bastion.

Une fouille attentive de la tour Permet’cra de trouverle trésor suivant :

Y:7. UHC famille a Pabri

| a végétation de cristal situce pres des trois sorties a été détruite créant ainsi une ]igrxe de mire. Deux
granc{es tentes de peau se tiennent ~ la lisiere de la forét de cristal. | es traces d'un campement, dont les
restes calcinés d’'un grand feu clejoie, sont également visibles. Dans le camp se tiennent une humaine et

un imPosant dragon rouge.

I s’agit de Mgra coeur de dragon la compagne du Primc Magistcr ainsi que de Paraselson, le frere de
Mgra.

lls c{isparaitront immédiatement pour rejoinc{re le Prime magjster au centre du bastion a la vue des FJ

/8. ] es mangeurs de cristaux

| a densité des arbres de cristal est Plus ¢levée ici. | a cime de certains effleure le Plamconcl situé a 18

metres du sol. Les notes discordantes de carillon se mélent au sein du bosquct.

L’écosgstéme naturel du bastion nest pas sans raPPeIer celui du Plan Ma’céricl. Les arbres de cristal et
les ames Préincamées servent de Péturages a certains monstres, qui sont eux-mémes les Proies dautres

créatures.

On trouve en ce lieu 6 Crysma]

Crgsmal X6 :

HD7-PV50-AC-4 -TACO1-AT 1-Dmges 3-12

Lance missiles de cristal - 3 missiles 41d8+8 dommages Cf. Magic Missil.
Immunisé feu et froid, foudre demi dommage.

Peut se fondre dans le sol pour réapparaitre ailleurs (2 rounds).




I79. Parasites cristalins

| es hurleurs cristallins sont des créatures bizarres qui se nourrissent I’ames Préincamées, ce sont des
étres tangib]es composés de cristal vivant. |ls se nourrissent en brisant de Petits bosqucts d’arbres de

cristal avant d’avaler les ames Préincarnées qui en tombent.
lesPJ ciui entrent dans la Piéce sont leurs cibles, ils sont attirants et leur ame a Pair fort golteuse.

[Hureleur cristalin x2

HD 40 — PV 320 — AC -4 - TACO -10 — AT 1 — Dmges 6-36

MR 70%.

1o (n bosquet Paisib!e

| es P J ne courent ici pas le risquc de faire des rencontres alé¢atoires &éplaisantcs, comme cest le cas

dans les régions inexplorées du Pastion.

Fll Le Node

| es créatures qui traversent chaque Piécc du Pastion ([72—-]710) sont harmonisées (cf. Fﬁ)jusqu’z‘a ce
qu’e“es quittent Pendroit. Des lors que Fharmonisation a lieu, les sujets savent qu’i!s sont en mesure de
franchir le flux et de Pénétrer dans le Node en I:” (les créatures qui 5’9 trouvent Pouvant revenir en
n’imPor‘te quclle zone F}) TOU’CC]COiS, les créatures harmonisées cléjé Présentes dans le Nocle Prerment

conscience de toute nouvelle harmonisation.

| es FJ se trouvent dans le Node, également qua]ipié de Centre. | a matiere sPiritue”e est constituée de
la trame méme du Plan de ]’énergie Positive et se rassemble dans ce réservoir dou elle va ensuite nourrir

les arbres de cristal portant les ames Préincarnées.
| e groupe y rencontre le Frime Magister mi mage-mi clragon
« Pienvenue a la Fontaine de la Vie, le Node, du Bastion des Ames a Naitre. Exp]ique‘bmoi les

raisons de votre intrusion et Pcut—étre vous laisseraijc la vie sauve.. || connait chaque FJ ainsi que la

mission du groupe.



« Mon coeur va mal, dans tous les sens du terme, mais surtout parce queje suis en train de le
Perdre. Des traitres on volé ame de mon fils qui n’est pas encore né et Pon enfermée dans une

abominable amulette. Je mai pu les empécher de fuir c’cjc peux quitter le bastion.
R amenez moi cette amulette etje vus donnerai ce que vous étes venu chercher.

| e FrimeMagis’cer est a la source de toute magie dans les ames a naitre. Dans le Pastion, il peut lancer

at. will tous les sorts de magie connus (i par rounc{) en un segment et sans chasame.
Siles FJ acceptent ils seront envoyés par souhait aux abords immédiat d’un campement en Plein désert.

Sils réussissent la mission, | e Prime Magister leur accordera en Plus soit un souhait majcur dans un
anneau, soit, pour les magiciens, la Possibilité de lancer 9 niveau de sort en un segment sans chasamerg

compris dans une zone de bulle anti magie ou similaire.

Le camPement des mages
| e groupe aPParaTt que]que part en P]ein désert, et en Pleine nuit a Proximité d’'une chaumiere de

Leomund (Splﬂére opaque de |’e><’cérieur).

Seu!ement trois mages se rePosent dans la chaumiere. Le qua’criéme monte la gardc en
autométamorplﬁose sous la forme d’une chauve souris. H a 20% de chance par round d’aPercevoir le

groupe et 100% dés que le groupe se situe a 2 rounds la chaumiere.



Magicien x4

Premier Niveau
Altération des feux normaux
Bouclier
Charme Personne
Compréhension des langages
Détection de la Magie
Effacement
Feu Follet Dansant de Nystul

Flash de Nystul

Flottabilité Bouillonnante d'Otiluke

Glisse
Monture (Griffon)
Projectiles Magiques

Sphére Fumeuse d'Otiluke

Quatriéme Niveau
Abri sur de Leomund
Auto métamorphose
Black Evard's Tentacles
Bouclier de feu
Charme Monstre
Confusion
Ecran Dispersif d'Otiluke

Explosion de Lumiére de Nystul

Explosion de Lumiére Noire de
Nystul

Globe mineur invulnérabilité
Maladresse

Mémorisation de Rary

Mur de glace

Sphére de Vapeur d'Otiluke

Stone Skin

Niveau 16 — PV 180 (Dragon) — AC -5 (dragon)

Second Niveau
Atome Noir de Nystul
Bain d'Huile Bouillante d'Otiluke
Cécité
Corde enchanté
Dague de Cristal de Nystul
Fleche acide de Melf
Image miroir
Irrésistible rire de Tasha
Nuage puant
Ouverture
Rayon Flamboyant de Nystul
Toile d'araignée

Vocalise

Cinquiéme Niveau
Arche Radiante de Nystul
Chien fidele de Mordenkainen
Cone de froid
Débilité mentale
Ecran de Radiance d'Otiluke
Ecran Dissipant d'Otiluke
Ecran Electrique d'Otiluke
Ecran Polaire d'Otiluke
Immobilisation des monstres
Main de Bigby
Mur de fer
Mur de force
Mur de pierre
Nuage mortel
Suspension
Télékinésie
Téléportation

Tempus Fugit

Ténébres Enveloppantes de Nystul

Transmutation pierre en boue

Troisieme Niveau
Béaton Rayonnant de Nystul
Blink
Boule de Feu
Conjuration monstre 1
Dissipation de la magie
Extincteur Expéditif de Nystul
Foudre
Nuage Acide d'Otiluke
Parapluie de Force d'Otiluke
Poignard de Cristal de Nystul
Protection projectiles normaux
Rafale de vent
Révélation Dorée de Nystul

Sceau du serpent Sépia

Sixieme Niveau
Bulle anti magie
Chain Lightning
Conjuration d'animaux
Contingence
Désintégration
Ecran Atroce d'Otiluke
Ecran de Diamant d'Otiluke
Globe d'invulnérabilité
Holographie
Main impérieuse de Bigby
Orbe de Contenance d'Otiluke
Quéte

Répulsion



Septieme Niveau Huitieme Niveau

Boule de feu a retardement Annuler la Domination
Conjuration instantanée de Drawmij Bateau Nuage

Duo dimension Conjuration de monstre VI
Ecran de Mort d'Otiluke Danse irrésistible d'Otto

Epée de Mordenkainen Emprisonnement de I'ame

Feu et Glace d'Otiluke Flétrissure abominable d'Abi Dalzim
Gravité inversée Homoncule bouclier

o Sompeu
'\EA'(I?(t)?JeRpDOILé\g)IIErMENT Poing de Bigby

Poigne de fer de Bigby Protection d'Esprit

Souhait mineur Simulation de Compétence
Sphere de Siege d'Otiluke Sphere Télékinésique d'Otiluke
Statue

Téléportation sans erreur

Vrai nom

Chaque Mage/dragon lance a volonté les sorts ci-dessus a raison de un par round avec un casting time
normal. lIs ne peuvent prendre leur forme draconique en ce lieu.
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