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Byant propos

La bonne rencontre,

Chaque monde a ses légendes concernant le Sceptre aux Sept Morceaux, mais toutes sont différentes.
Bien qu'il s'agisse d'un artefact de la Loi, tout le monde s'accorde cependant pour admettre qu'il est
tout, sauf prévisible. Il passe sans cesse d'un univers a un autre, perpétuellement poursuivi par les
séides de la Reine du Chaos. Et partout ou il apparait, les défenseurs de la Loi resserrent les rangs
pour contrer les plans de cette créature issue du plus profond des Abysses.

Dans cette aventure, le Sceptre rejoint votre monde de campagne. Attendez-vous a de nombreuses
surprises dans les pages qui suivent, méme si vous connaissez déja beaucoup de choses sur cet
artefact.

La version que vous allez lire n'est pas celle officielle de Skipp Williams parue en 1996 sous
le titre « The Rod of Seven parts » car elle est adaptée pour la version 3.5 de Donjons & Dragons. Ce
travail ne vise en aucun cas a nuire aux droits d’auteur attachés a I'ceuvre originale mais de permettre a de nombreux joueurs
de vivre cette longue quéte qui n'est plus éditée. Quelques modifications mineures ont été apportées a certains scénarii sans
pour autant en dénaturer I'esprit.

Quoiqu’il en soit, je vous souhaite de vivre une fabuleuse épopée dont vous vous souviendrez longtemps.

Jaffar, la vieille liche.

R

Historigue

Il y a bien longtemps, les puissances de la Loi et du Chaos s'affrontaient dans tout le cosmos. Les armées de la Reine du
Chaos avaient remporté la majorité des batailles, mais elles durent refluer apres la défaite de leur général en chef, Miska, qui
vaincu, fut emprisonné par les ducs des vents d'Aaquaa. Ces derniers avaient créé le Sceptre, alors appelé Sceptre de la Loi,
dans le seul but de tuer Miska. Mais celui-ci fut seulement blessé par l'artefact, et le chaos qui I'habitait scinda I'objet en sept
morceaux. Plusieurs millénaires se sont écoulés depuis ce jour, et la Reine du Chaos cherche toujours désespérément le
Sceptre. Une fois réassemblé, l'artefact pourrait tuer Miska, mais c'est également le seul objet capable de libérer I'Araignée-
Loup de son perpétuel emprisonnement.

Chaque fois qu'il arrive sur un nouveau monde, le Sceptre subit de légeres modifications. Cela explique que ses pouvoirs sont,
dans cette aventure, Iégerement différents de ceux gu'on lui a attribués par le passé. lls sont décrits de maniére détaillée dans
le Livre 1ll, ou vous trouverez également un historique plus complet.

Lorsque l'aventure commence, le Sceptre est éparpillé aux quatre coins du monde des personnages, et la Reine du Chaos
commence a voir ou certains des segments pourraient se situer. Quand le premier morceau de l'artefact atterrit entre leurs
mains, les Pj se retrouvent pris au beau milieu de I'affrontement millénaire que se livrent les forces de la Loi et du Chaos.

Les derniers ducs des vents, ou vaatis, sont encore la pour s'opposer a la reine, et donc pour aider les personnages. Ces
immortels défenseurs de I'Ordre et de la Loi n'ont jamais réussi a récupérer de leur dernier conflit contre les forces du Chaos,
aussi ont-ils tendance a ne pas se méler des affaires des mortels. Mais un petit nombre persiste a essayer de retrouver le
Sceptre avant la reine. Cependant, l'un d'entre eux ne supportant plus le cessez-le-feu qui perdure depuis des millénaires
cherche a raviver le conflit en libérant Miska. A leur corps défendant, les personnages lancés a la poursuite des segments du
Sceptre deviendront bien vite des pions dans une partie qui les dépasse.
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ﬁtﬁumz ne [‘auventure

Le Sceptre aux Sept Morceaux narre une campagne épique au cours de laquelle les Pj devront mener a bien plusieurs
aventures, ce qui leur permettra d'acquérir les divers morceaux du Sceptre et d'apprendre comment les réunir. La campagne
commence dans le Livre I, que vous tenez actuellement entre les mains.

La premiére aventure permet au groupe de trouver le premier segment du Sceptre. Cet recueil vous présente trois introductions
distinctes, de longueurs différentes, pour que vous puissiez choisir celle qui s'integre le mieux dans votre monde.

Le deuxieme morceau est caché dans l'antre d'un aboleth. Un groupe faisant preuve de subtilité pourra s'épargner beaucoup
d'efforts en questionnant ses esclaves, mais il n'aura de toute maniéere pas d'autre choix que d'éradiquer ce monstre pour lui
dérober son trésor.

Le troisieme segment se trouve dans le chateau d'un clan de géants des nuages. Pour s'en emparer, les personnages auront la
possibilité de s'y introduire par la ruse et de tenter un assaut de front. Attention, toutefois, car c'est de loin le type d'approche
que les géants préféerent.

Le Livre I emmeéne les Pj a l'autre bout du monde, dans un terrible désert pour récupérer les quatriéme et cinquieme morceaux
du Sceptre. Tous deux sont dans le repaire de deux éfrits venus collecter des esclaves dans le monde des Pj. Les maléfiques
génies ignorent toutefois qu'un tel trésor se trouve a leur portée. Les personnages devraient pouvoir se débarrasser de ces
monstres et de leurs serviteurs, mais il ne sera peut-étre pas aussi facile de découvrir les deux segments.

Le sixieme morceau se trouve dans une dimension de poche créée par les baatezus. Pour I'obtenir, les Pj ont deux possibilités:
vaincre le diantrefosse qui le garde ou parvenir a le convaincre qu'ils défendent valeureusement la cause de la Loi.

C'est Miska en personne qui garde le septieme et dernier segment du Sceptre. Avant de s'embarquer pour leur ultime mission,
les personnages devront faire le tri parmi les informations contradictoires que leur délivreront les vaatis, lesquels n'ont
visiblement pas tous la survie de nos héros a cceur.

Mais les Pj ne peuvent se contenter de retrouver les morceaux du Sceptre les uns apres les autres. Il leur faut également
apprendre comment I'artefact fonctionne et comment il peut étre assemblé (non, il ne suffit pas d'appliquer les pieces les unes
contre les autres). De plus, l'intérét que la Reine du Chaos porte aux personnages et a leur monde va bouleverser la réalité qui
les entoure et il leur faut résister aux assauts livrés par les araygnées-démons, troupes d'élites de la reine. lls regoivent
également la visite d'un kirin qui s'inquiéte de la dévastation qui semble les accompagner. Et il y a aussi Arquestan, vaati au
coeur pur qui les aide autant que faire se peut (et parfois méme sans qu'ils s'en rendent compte). Enfin, les personnages
risquent de devoir repartir une nouvelle fois a la recherche de segments du Sceptre qu'ils auront perdu par méconnaissance de
I'artefact.

Tout cela est extrémement important pour que la campagne constitue un tout. Sans ces aventures secondaires, les
personnages n'affronteront les séides de la Reine du Chaos qu'a la fin de la campagne et ils ne rencontreront jamais les vaatis.
Enfin, ce sont ces petits rajouts qui lient entre elles toutes les aventures et font que cette campagne est plus qu'une chasse au
trésor sans autre but. Le Livre Il vous indique comment intégrer les mini aventures a la campagne.

%ﬂtimw preparatifs

Cette campagne décrit avec force détails les endroits ou les personnages doivent se rendre et les créatures qu'ils y rencontrent,
mais cela ne veut pas dire que vous n'avez plus rien a faire. Bien au contraire. C'est a vous, par exemple, de choisir la région
ou chacune des aventures se déroule dans votre monde. Quelques suggestions au début de chaque chapitre sont la pour vous
aider, mais ce choix vous appartient a vous seul. De la méme maniere, les réactions des PJ et des créatures sont
abondamment décrites, mais c'est a vous de vous mettre dans leur peau lorsqu'elles sont a leur contact. Si vous pensez que
I'aventure doit dévier du schéma indiqué dans cet ouvrage, n'hésitez pas une seule seconde. Le livret que vous avez entre les
mains est la pour vous aider et non pour restreindre votre créativité.

Il vous revient aussi d'établir avec quelle facilité les PJ obtiendront des renseignements sur le Sceptre. lls peuvent découvrir
tout ce dont ils ont besoin lors d'un entretien avec un magicien ou un sage, ils peuvent également suer sang et eau pour trouver
le moindre indice. Tout dépend, en fait, de votre désir de leur mener la vie dure ou non.
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Cette campagne a été congue pour un groupe de quatre & six personnages de niveau 10-12 (60 a 70 niveaux en tout). Il est
conseillé que le groupe comporte au moins un personnage de chaque classe (combattant, magicien, roublard et prétre), mais la
meilleure combinaison possible est sans doute deux combattants, deux magiciens et au moins un membre de chaque autre
classe de personnage. Si la campagne présente de multiples opportunités d'interprétation, le combat y joue également un role
primordial. C'est pourquoi un groupe trop "tendre" n'aura que peu de chances de survivre (méme si une approche trop frontale
n'est sans doute pas la meilleure maniere de mener I'aventure a bien).

Alerte : ces paragraphes se trouvent a la fin des passages de description et ont pour but de vous aider a jouer monstres et PNJ
le plus intelligemment possible. Plutdt que d'attendre tranquillement dans leur salle que les personnages arrivent, leurs
adversaires n'hésitent pas a prendre des mesures pour se défendre plus efficacement ou méme a contre-attaquer. Par
exemple, si les gardes d'un chateau donnent l'alerte, ce paragraphe décrit les renforts qui ne devraient pas manquer de
répondre a l'appel.

Notes : ces paragraphes contiennent des notes importantes concernant les regles en général, celles qui s'appliquent plus
particulierement a cette campagne, et d'autres aspects importants du jeu.

‘-‘"_a

@Btnrminatinn aleatoire

A certains moments de la partie, il vous faudra jeter les dés pour déterminer ce qui se produit. C'est en particulier le cas lorsque
les personnages utilisent I'un des pouvoirs supérieurs du Sceptre ou tracent les glyphes magiques nécessaires a I'assemblage,
car l'artefact risque alors de se scinder de nouveau. Dans ces deux cas bien particuliers, nous vous enjoignons toutefois de
faire preuve de bon sens. Au début de I'aventure, alors que les PJ ne savent pas encore quels sont les pouvoirs du Sceptre et
les risques inhérents a leur utilisation, appliquez strictement le résultat indiqué par les dés. Mais par la suite, un simple coup de
malchance pourrait mettre le groupe dans une situation tres frustrante, voire périlleuse. En résumé, il est généralement bon de
ne pas jeter les dés lorsque les personnages utilisent le Sceptre de maniére intelligente. Par exemple, il est logique (et prudent)
d'utiliser le pouvoir de vent divin de l'artefact au cours de l'aventure. Dans ce cas, ne lancez pas les dés (si vous le souhaitez,
faites-le tout de méme derriére votre paravent pour que VoS joueurs transpirent un peu, mais ne tenez aucun compte du
résultat). Par contre, si les PJ savent pertinemment que le Sceptre a des chances de se briser mais persistent a utiliser ses
pouvoirs sans nécessité (par exemple pour ne pas jeter un sort ou économiser un objet magique a charges), effectuez les
tirages normalement et n'hésitez pas a appliquer le résultat.

De méme, veillez & ne pas faire trop de cas des dés en ce qui concerne les portails que peuvent ouvrir les tanar'ris. Si le
nombre total de niveaux des personnages du groupe n'excéde pas 65, ne lancez les dés que lorsque le texte le précise (et
méme I|a, partez du principe que le portail ne s'ouvre pas si les PJ sont en mauvais état). Si ce total s'éléve a 71 ou plus, les
tanar'ris font usage de leur capacité au début de chaque combat, et les portails décrits dans le texte s'ouvrent automatiquement
(pas de tirage nécessaire). Quoi qu'il en soit, les tanar'ris convoqués par le biais d'un portail ne devraient pas eux-mémes se
servir de cette capacité, sauf si les personnages les réduisent rapidement en piéces.

Par contre, appliquez toujours consciencieusement le résultat des jets de dés devant déterminer si la Reine du Chaos se rend
compte que quelqu'un utilise de tout ou partie des pouvoirs du Sceptre.

‘-‘"_a

Puints 2 experience

En plus des points d'expérience gagnés contre les monstres, n'hésitez pas a offrir des XP supplémentaires chaque fois que les
personnages achevent une aventure dans laquelle ils avaient a récupérer un ou plusieurs segments du Sceptre. S'ils n'‘ont
toutefois d'autre choix que de fuir et d'envoyer un PNJ chercher le morceau concerné, ils ne regoivent que la moitié de ce total
(ou méme rien du tout, s'ils n'ont pas été capables d'indiquer au PNJ comment trouver le segment). De méme, si les serviteurs
de la Reine du Chaos parviennent a dérober un morceau du Sceptre aux personnages, ils n'ont droit a aucun bonus.
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Toteoduction

La quéte du Sceptre aux Sept Morceaux débute lorsque les personnages partent a la recherche du premier segment ou
lorsqu'ils le trouvent par hasard. Nos héros peuvent mettre quelque temps a véritablement comprendre ce sur quoi ils ont mis la
main. Vous trouverez trois aventures possibles dans les pages qui suivent. Utilisez celle qui vous parait la plus appropriée aux
personnages de vos joueurs. Voici leur description sommaire :

Bandits, bandits est une aventure assez longue qui devrait s'étaler sur deux ou trois soirées de jeu. Il s'agit d'un donjon
"classique" pour les groupes qui aiment les combats et les explorations salle par salle (un peu de subtilité permettant toutefois
de progresser plus rapidement que la force brute). C'est également l'aventure la plus dense pour ce qui est de faire entrer les
personnages dans la campagne.

A l'enseigne de la Cockatrice Dorée est jouable en une soirée. Cette aventure s'adresse plus particuliérement aux joueurs qui
aiment fouiner et interpréter leurs personnages. Elle n'est toutefois pas sans danger et s'achéve par un combat qui risque bien
d'étre mortel.

La passerelle est une simple rencontre qui ne nécessite pas plus d'une ou deux heures de jeu. Cette mini-aventure est une
bréve rencontre avec un PNJ suivie d'une embuscade, mais elle vous permettra d'évaluer la vitesse de réaction des
personnages. Elle convient a tous les types de groupes et peut aisément étre intégrée a tout moment de la campagne.

Si toutes ces aventures vous attirent, vous pouvez bien évidemment les combiner. Par exemple, les personnages commencent
par faire la féte dans une splendide salle de jeu (A I'enseigne de la Cockatrice Dorée) ou ils rencontrent Eudora (la vieille
femme de La passerelle). Cette derniére loue leurs services car elle a besoin de protection (elle recherche actuellement le
Sceptre). Elle préfere cependant ne pas révéler toutes les informations qu'elle détient a ses anges gardiens et prétend juste
qu'il lui faut quelques objets et renseignements qui devraient l'aider dans ses recherches. Eudora emméne les PJ jusqu'a I'antre
d'Osakay (Bandits, bandits), ou ils trouvent le premier segment du Sceptre. Sur le chemin du retour, les personnages sont
attaqués par les araygnées-démons (La passerelle). Au cours du combat, Eudora est tuée ou perd la raison.

Vous pouvez également utiliser tout ou partie de I'une des aventures lorsque vous en faites jouer une autre. Par exemple, les
joueurs qui ont testé ce produit ont décidé de louer les services d'un pistard avant de s'attaquer aux brigands (Bandits, bandits).
Une visite a la Cockatrice Dorée leur a permis de passer une annonce et Lynnya s'est bien vite présentée a eux.

Tout peut donc se résumer en une seule phrase: faites de ce produit |'utilisation que vous voulez.
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Conclusion de la premiere partie

Les personnages devraient avoir acquis le premier segment du Sceptre au terme de ce chapitre. Si tel n'est pas le cas,
reportez-vous a la section En cas de probleme, ci-dessous.

Une fois le premier morceau de l'artefact entre leurs mains, les PJ peuvent s'en servir pour aller chercher le deuxieme (Dans les
entrailles de la terre), a moins qu'ils ne préferent essayer d'en apprendre davantage sur ce qu’ils ont découvert. Mais il n'est pas
évident qu’ils comprennent immédiatement l'importance de I'objet qu'ils ont trouvé. llIs risquent donc de repartir a l'aventure
avant de connaitre la valeur du petit bout de bois noir qu'ils ont entre les mains. Et pendant ce temps, la Reine du Chaos envoie
bien évidemment ses araygnées-démons a leurs trousses.

@n rag D¢ prohleme

Ce passage traite des problémes et complications que peu entrainer la premiére partie de l'aventure.

Les araygnées-démons parviennent a s'emparer du premier segment du Sceptre. Cela ne se produit que si les personnages
laissent toute latitude d'action aux tanar'ri (n'oubliez pas que les démons ne peuvent toucher les morceaux du Sceptre et qu'il
faut qu'une autre créature le fasse a leur place). Dans ce cas, la reine remporte une victoire mais pas la guerre. Arquestan peut
trés bien rendre visite aux PJ et les envoyer chercher le deuxieme segment. Parallelement, la Reine du Chaos demande a des
serviteurs mortels d'aller quérir le deuxieme morceau a l'aide du premier ce qui donnerait a nos héros une seconde chance de
s'en emparer. Mais la reine a, de toute maniere, réussi a faire son entrée dans le monde des personnages, et le Chaos ne fait
alors que grandir. Arquestan est décrit dans la mini-aventure « Une étrange rencontre ». La prolifération du Chaos est pour sa
part détaillée dans Les vagues du Chaos.

Les personnages n'ont pas réussi a obtenir le premier segment du Sceptre, mais il n'est pas tombé entre les mains des forces
du Chaos. Dans ce cas, il a sans doute été récupéré par un autre groupe d'aventuriers. Intégrez cette donnée a une autre
aventure de ce chapitre et donnez une nouvelle chance a vos joueurs.

Certaines aventures fonctionnent parfaitement ensemble. Par exemple, si les personnages attaquent le repaire d'Osakay mais
n'y trouvent pas le segment, Rance le ramasse avant d'aller se faire tuer par les araygnées-démons a la Cockatrice Dorée. De
la méme maniére, si les Pj (et les chiens de la loi) repoussent les tanar'ris lors de la deuxieme aventure mais ne parviennent
pas a mettre la main sur le segment, il est trouvé par I'un des membres du personnel de la Cockatrice Dorée et Eudora peut
aisément le récupérer.
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Bandits - Pandits

Osakay, un naga ténébreux, a découvert le
premier segment du Sceptre dans un ancien tombeau. Il
ignore la véritable nature de I'objet, mais apprécie son
pouvoir de soins des blessures Iégéres (auquel il peut faire
appel car le Sceptre est activé par simple concentration).

Assoiffé de pouvoir et de richesses, le naga a
recruté une petite armée d'orques, d'ogres, de trolls et
d'ettins. Sous ses ordres, les humanoides attaquent la
région et les voyageurs de passage. A ce jour, personne
n'a encore pu remonter jusqu'a leur repaire car ils prennent
toujours garde d'effacer leurs traces.

L'antre d'Osakay se situe dans une chaine de
montagnes assez éloignée de la base d'opérations
normale des personnages. Elle devrait se trouver a environ
deux semaines de voyage, c'est-a-dire assez prés pour
gu'ils entendent des rumeurs au sujet des brigands et
assez loin pour qu'il leur faille organiser une expédition
d'envergure certaine. Les PJ se retrouvent impliqués de
diverses maniéres, selon vos préférences

Nos héros vaquent a leurs occupations lorsqu'une
bande d'orques renforcée d'ogres et de trolls leur tend une
embuscade en pleine nuit (ce qui ne peut se produire que
si les PJ se trouvent loin de plusieurs lieux d'habitation;
utilisez les caractéristiques fournies page suivante). Les
agresseurs fuient si la bataille tourne mal pour eux.

Les personnages entendent parler d'orques
particulierement intelligents qui terrorisent toute la région.
lls semblent étre peu nombreux mais sont aidés par des
créatures plus puissantes et exécutent leurs raids avec
brio. Cela permet aux joueurs d'interpréter leurs PJ afin
d'obtenir des renseignements sur les attaques aupres des
gens du cru.

Les personnages entendent un individu décrire la
maniere dont se déroulent les attaques des orques. Les
monstres ont agressé une petite caravane de nuit, tuant
tout le monde et volant tout ce qui pouvait I'étre, y compris
les vétements des morts. L'homme qui raconte cette
histoire n'a survécu qu'en faisant le mort et en s'enfuyant
guand les orques se disputaient un gros rubis.

IB 9191101933011

Il y a bien longtemps, le roi guerrier Syril détenait
le premier segment du Sceptre aux Sept Morceaux. Il avait
demandé a sa magicienne d'y fixer une poignée afin d'en
rendre le maniement plus aisé. A sa mort, Syril fut enterré
avec de nombreux trésors, dont le segment (si vous
préférez, ce tombeau peut étre celui d'un important
monarque ou héros de votre campagne). Le passage du
temps n'a pas été tendre avec le tombeau, qui a en outre
été pillé a plusieurs reprises.

Osakay I'a redécouvert il y a peu de temps, aprés
en avoir chassé quelques créatures qui s'y étaient
installées. La, le naga ténébreux a trouvé le morceau du
Sceptre, que les pillards avaient laissé derriere eux

(vraisemblablement parce qu'il n'a pas I'air magique et qu'il
parait sans aucune valeur). Il a alors décidé que le
tombeau pouvait faire un antre plus que convenable, mais
ce n'est qu'une question de temps avant que le Sceptre
attire l'attention d'aventuriers ou de la Reine du Chaos.

La situation géographigue du tombeau est
exceptionnelle pour Osakay et sa bande de coupe-gorge. Il
se trouve en effet au beau milieu d'une région de terres
incultivables, ou de nombreux cours d'eau donnent
naissance a un entrelacs de vallées. Située a I'extrémité
d'une corniche, I'entrée du repaire est camouflée par les
quelques arbres qui poussent non loin. Il est presque
impossible de la repérer, méme en cas de reconnaissance
aérienne.

Aucune carte n'est fournie pour ce qui est des
environs. Les plans du tombeau et de son entrée figurent
sur le poster A (plans Al et A2), tandis que les
agrandissements prévus pour les joueurs sont sur le poster
D (plans tactiques DI, D2, D3 et D4).

A la recherche du repaire des orques

Le meilleur moyen de découvrir le tombeau
consiste a suivre une bande de brigands rentrant a leur
repaire apres un raid. Comme cela est indiqué plus haut,
les humanoides sont suffisamment disciplinés pour effacer
leurs traces aprés une attaque réussie, mais les
personnages peuvent les suivre s'ils sont parvenus a
repousser l'un de leurs assauts (dans ce cas, les orques
prennent également des précautions, mais elles sont moins
importantes). Méme des individus n'ayant aucune notion
de pistage sont capables de suivre cette trace s'ils
réussissent a obtenir un test de Survie DD12 (chaque
personnage n'a droit qu'a une seule et unique tentative).
Pour ce qui est des Rddeurs et des Druides, ils font leur
test a +5, ce qui tient compte des broussailles et du
nombre de créatures qu'ils suivent. Des sorts tel que Limier
de Sang ou Empreintes Fraiches permettent de faciliter
grandement I'opération.

La tache des personnages est bien plus complexe
s'ils n'arrivent pas a trouver les brigands (voir ci-dessous).

S'ils ne viennent pas a bout de l'une des unités
d'Osakay, il leur est également possible de fouiller la région
ou se sont produites les embuscades. Les autochtones leur
apportent volontiers toute l'aide possible.

Les personnages maitrisant la compétence
Connaissances (Folklore) ou Connaissances (Noblesse et
Royauté) peuvent avoir une bonne idée de I'endroit ol se
situe le repaire s'ils réussissent un test de compétence
DD15. La premiére révéele que les créatures de la région
ont tendance a se nicher dans les anciens tombeaux qui
parsément les nombreuses vallées de la région. Quant a la
seconde, elle indique I'existence a proximité, de dizaines
de tombeaux remontant a un ancien royaume. La plupart
ont été pillés puis oubliés. Si vous le souhaitez, vous
pouvez bien évidemment mettre en scéne des rencontres
avec des PNJ capables de fournir ces renseignements a
nos héros.
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Si tout le reste échoue, les autorités fournissent aux per-
sonnages une carte peu précise sur laquelle toutes les
attaques ont été répertoriées. Un cercle a été tracé autour
de la zone ou les orques se sont manifestés, et il est
logique de penser que leur repaire se situe a l'intérieur.

Si les personnages fouillent la région en appliquant l'une
des méthodes décrites ci-dessus (gréace a la carte, en
faisant le tour des tombeaux anciens ou encore en
cherchant a proximité des lieux d'agression), ils découvrent
le repaire en 3d6 jours. Chaque jour qu'ils passent a
chercher, ils ont 1 chance sur 6 de croiser un petit groupe
de chasseurs de la bande d'Osakay. S'ils préferent une
approche plus directe, ils se font passer pour des
marchands ou des voyageurs. S'ils n'ont pas l'air trop
puissant, ils ont chaque jour 2 chances sur 6 de se faire
attaquer par le méme groupe que ci-dessus :

Guerriers Orques Gris (6)

CM , humanoide taille moyenne, Homme d’arme 2

PV :17 Initiative : +1

CA 14 (Contact 11, Surprise 13) Déplacement : 6 cases
Attaque Lance +6 (1d8+6) ou Arc +2 (1d8)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible a la lumiére
Sauvegarde : Vigueur +4, Réflexe +1, Volonté +1

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 12, Int 8, Sag 12, Cha 6
Compétences : Escalade +4, Intimider +2, Ecouter +3, Détection
+3

Dons : attaque en puissance, vigilance, endurance

Possession : Armure légéere, lance, 20 Pc, arc, carquois de 20
fleches

Pillards Orques gris (4)

CM , humanoide taille moyenne, Roublard 2, Barbare 1

PV : 19 Initiative : +2

CA 17 (Contact 12, Surprise 15) Déplacement : 8 cases
Attaque cimeterre +8 (1d6+4/ 18-20) ou cimeterre +4 (1d6+4/ 18-
20) et bouclier +0 (1d4+3)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible a la lumiére, rage
1 fois/ jour (6 rds, +4 en For, +4 en Cons, +2 sag,-2 CA), Attaque
sournoise +1d6, Sens des piéges

Sauvegarde : Vigueur +3, Réflexe +5, Volonté -1

Caracteéristiques : For 19, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 6
Compétences/ dons : Acrobatie +9, Escalade +9, Discrétion +6,
Saut +15, Ecouter +5, Déplacement silencieux +7, Détection +7,
Survie +3

Possession : Armure légére +1, bouclier a pointe, cimeterre de
maitre

CR:3

Ogres (5)

CM, humanoide taille moyenne

PV : 29 Initiative : -1

CA 16 ( Contact 8, Surprise 16) Déplacement : 6 cases
Attaque Massue +8 (2d8+7) ou javeline +1 ( 1d8+5)
Particularités : vision dans le noir 18m, vision nocturne
Sauvegarde : Vigueur +6, Réflexe +0, Volonté +1
Caractéristiques : For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7
Compétences: Escalade +5, Ecouter +2, Détection +2
Possession : armure de peau, 4 javelines, massue

CR:3

Troll (1)

CM, géant de taille G

PV : 63 pv Initiative : +2

CA 16 (Contact 11, Surprise 14) Déplacement : 6 cases
Attaque 2 griffes +9 ( 1d6+6) et morsure +4 ( 1d6+3)
Particularités : odorat, régénération 5, vision dans le noir (27m),
vision nocturne

Sauvegarde : Vigueur +11, Réflexe +4, Volonté +3
Caractéristiques : For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6
Compétences: Ecouter +6, Détection +5

Dons : pistage, vigilance, volonté de fer

Possession : quelques os succulents

CR:5

Lorsqu'ils attaquent, les orques forment une ligne
et utilisent leurs arcs tandis que les ogres et le troll se
cachent sur les flancs. Quand les adversaires contre-
attaquent, les ogres et le troll entrent dans la danse en
commencant par jeter des projectiles. Les personnages
ayant I'habitude de combattre des créatures de ce type ne
peuvent manquer de remarquer que celles-ci semblent
étonnamment organisées. Si le combat tourne mal, les
humanoides s'enfuient. Dans ce cas, les orques ne
retournent pas a leur antre par la voie la plus directe mais
font bien attention a camoufler leurs traces si on leur en
laisse l'opportunité (ils ne retournent méme pas au
tombeau s'ils pensent étre suivis). Les ogres et le troll sont,
guant a eux, beaucoup moins subtils et partent en courant
vers leur repaire.

Alerte : si les personnages poursuivent ouvertement les
fugitifs, l'alerte est aussitdt donnée et le comité d'accueil
est prét. Des gardes du niveau inférieur sont postés en 6
(voir ci-dessous) et tous les humanoides sont sur le pied
de guerre.
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Tes abords du repaire

A moins qu'ils ne soient capables de voler ou de
descendre a flanc de falaise, les personnages n'ont d'autre
choix que d'approcher le repaire par le sud ou l'est, en
terrain montant. Au nord, la falaise se dresse sur une
soixantaine de metres, tandis qu'a l'ouest, la corniche
s'achéve par un a-pic de 20 m. Il est possible d'escalader
ces deux falaises (dans un sens ou dans l'autre), qui
présentent heureusement de nombreuses prises en
réussissant 3 jets d’Escalade DD15.Le sort Escalade
facilitée fait passer le DD a 10 Quiconque aborde la colline
par l'est ou le sud voit sa vitesse de déplacement normale
diminuée des deux tiers en raison de la pente et de la
végétation. Sur le plateau ou se trouve l'entrée du
tombeau, la densité de la verdure réduit de moitié la
vitesse de déplacement.

Les nombreux arbres et fourrés limitent la
visibilité, et donc les attaques a distance. Les créatures de
taille moyenne sont invisibles au-dela de 40 m, mais on
peut les entendre se déplacer jusqu'a 50 m de distance (60
m si elles marchent sur les débris ou dans la décharge).
Les créatures de plus grande taille peuvent étre vues d'un
peu plus loin, a raison de 6 m environ par catégorie de
taille supérieure a M (de méme, les créatures de petite
taille sont visibles de moins loin, a raison de 10 m par
catégorie de taille inférieure a M). Toute créature rendue
invisible en raison de la distance est virtuellement
immunisée contre les attaques, qu'elles proviennent de
sorts ou de projectiles. Quelle que soit sa taille, une
créature est également considérée comme étant protégée
a 25 % si on l'attaque a plus de 20 m de distance.

Ces régles s'appliquent également aux créatures
volantes, mais uniqguement en fonction de [laltitude a
laguelle elles évoluent (la portée des armes reste normale
si elles volent au-dessus du niveau des arbres). Il en va de
méme pour les individus escaladant la paroi nord. Il est
possible d'utiliser des sorts tels que clairvoyance et oeil de
faucon pour étendre son champ de vision au-dela des
limites permises, mais les créatures visées par
I'intermédiaire d'un tel sort gagnent 25% de protection
supplémentaire par tranche de 20 m. Il est bhien
évidemment possible de se cacher derriere un arbre ou un
rocher pour bénéficier d'une meilleure couverture, et la
protection qui découle de I'obstacle est ajoutée a celle qui
est imposeée par la distance.

De nuit, un personnage peut y voir jusqu'a une
portée de 20 m (& moins que son infravision ne soit plus
puissante) et les attaques a distance subissent les mémes
restrictions que de jour. Les attaques a distance des Pj ne
bénéficiant pas de l'infravision sont pénalisées a partir de
10 m. Le sort Vision Nocturne permet de fois deux fois plus
loin dans ces mémes conditions

Malgré I'absence de visibilité, les humanoides ont
des gardes postés en permanence a proximité de I'entrée
du repaire, comme cela est indiqué en 3.

Notes concernant le plan destiné aux joueurs :
sortez ce plan (D1) lorsque les personnages commencent
a avoir une bonne idée de ce qu'il y a dans les environs
(par exemple s'ils sont montés a un arbre, ont effectué une

reconnaissance aérienne ou ont un peu fureté dans le
coin). Certains détails d'importance (comme les trappes et
I'entrée menant en 13) n'y sont pas signalés puisqu'ils ne
sont pas immédiatement visibles. De la méme maniére, la
décharge est représentée comme une simple pile de
gravats. Nos héros sauront qu'il s'agit d'un tas d'ordures
quand ils s'en approcheront. Faites bien attention a suivre
leurs déplacements sur votre propre plan.

Gravats

Il s'agit la de pierres de taille diverse, tombées de la
falaise. Comme cela est indiqué ci- dessus, on ne peut
passer dans ces zones sans faire de bruit, et méme les
créatures invisibles y sont aisément repérables. Le sol est
trés inégal, ce qui provoque un malus de 2 aux jets
d'initiative et interdit d'utiliser les bonus défensifs dus a la
Dextérité.

Trappes

Les orques ont creusé ces trappes sous les ordres
d'Osakay. Elles s'ouvrent dés qu'un poids de 25 kg
s‘applique sur les branchages et gravats qui les recouvrent.
Profondes de 12 m, elles s'ornent en leur fond de pieux en
bois acérés. Une chute provoque 4d6 points de dégats,
plus les pieux de la fosse (Attaque corps a corps +10, 1d4
pieux par victime pour 1d4+4 de dégats chacun) Un jet de
Fouille DD21 permet de les localiser, un jet de
désamorcage DD 21 permet de les neutraliser

Rochers

Les gros rochers représentés sur le plan font environ 5 m
de haut. Obéissant aux ordres du naga, les orques ont
creusé le sommet des trois rochers qui leur servent de
postes d'observation, ce qui leur offre un abri partiel
conséquent (+4 a la CA, +2 aux jet de Ref et 20% de
chance de raté) lls y grimpent grace aux arbres proches,
ces derniers étant garnis de pitons qui les rendent aussi
faciles d'usage que des échelles. Il est également possible
d'escalader les rochers proprement dits, mais ils sont trés
lisses, jet en Escalade DD25

TLe Tombean

Les personnages peuvent pénétrer dans ce
tombeau, par I'entrée principale (4), soit par celle qui méne
a la caverne des vers charognards (13). Sauf indication
contraire, il n'y a pas la moindre lumiére dans le repaire
d'Osakay, tous les monstres se contentant de leur
infravision.

Toutes les portions artificielles ont un plafond
deux plus haut que le couloir ou la piéce n'est large. Il y a
€1 ment des conduits de ventilation dans ces portions, au
nombre de 1 par carré de 4,50 m (trois carreaux) de cOté.
Ces conduits font environ 50 cm de large, ce qui permet a
une créature de taille minuscule de les emprunter. lls sont
toutefois clos par une solide grille en bronze (voir 22 pour
davantage détails). lls suivent une trajectoire incurvée et
s'ouvre a flanc de falaise, une trentaine de métres au-
dessus du tombeau (la encore, ils sont fermés par une
grille en bronze). Les ouvertures sont maquillées en
fissures naturelles et camouflées par des plantes
grimpantes qui les rendent difficiles a remarquer ( Jet en
Fouille DD 20)
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Les sections naturelles du tombeau sont, quant a
elles aussi hautes que larges, ce qui rend les passages
large 1,50 m tres inconfortables pour les humains. Les
créatures qui doivent se baisser subissent un malus de -1 a
leur d'attaque et perdent leur bonus de Dex.. Il est
impossible d'utiliser une arme de grande taille dans un
couloir large de 1,50 m.

Les parois intérieures du tombeau étaient
autrefois couvertes d'une couche de platre peint avec
talent et qui représentait des scénes de la vie des individus
enterrés dans ces murs. Ces fresques ont été
endommagées par le passage temps, les divers pillages et
les infiltrations d'eau. Pour couronner le tout, Osakay,
obsédé par la propreté depuis qu’il possede le premier
segment du Sceptre, a ordonné a ses séides d'enlever ces
plaques partiellement détruites, qu'il ne trouvait pas nettes.
La pic est donc aujourd’hui a nu et les fresques ont
totalement disparu. La quasi-totalité du repaire est d'une
propreté remarquable, car les humanoides ont recu des
ordres stricts leur chef et utilisent le plus clair de leur temps
libre a traquer la poussiére.

Toutes les portes du tombeau sont difficiles a
ouvrir et nécessitent un jet de Force DD10. Les habitants
du repaire ont eu le temps de se familiariser avec les
particularités de chaque porte, ce qui leur permet de les
ouvrir sans la moindre difficulté. Certaines portes sont
fermées a clé et dans ce cas, la description lindique
clairement. Si l'on tente de la détruire par la force, une
porte est considérée ayant une épaisseur de 5 cm, une
solidité de 10 et 40 points de résistance.. Les armes
tranchantes lui infligent des demi dégats, les armes
perforantes le quart, et les armes contondantes seulement
1 point par coup. Il est bien évident que ce genre de
tactiqgue ne peut manquer d‘attirer I'attention des monstres
proches.

A moins que le texte ne donne d'autres chiffres,
tous les escaliers montent ou descendent selon un angle
de 45° (un metre descendu par meétre parcouru a
I'norizontale).

Enfin, n'oubliez pas que les habitants du repaire
ont les moyens de penser et d'agir indépendamment des
personnages. Utilisez le mode Alerte si cela est justifié. Si
les PJ arrivent sabre au clair, tout le complexe est bien vite
au courant de leur présence. S'il en a I'occasion, Osakay
rassemble ses forces pour mener une contre-attaque
concertée (voir 19). Et si jamais nos héros font de la chair a
paté des monstres alors que ceux-Ci sont préts a les
accueillir, les humanoides n'hésitent pas a abandonner leur
repaire dans l'attente de jours meilleurs.

1. Sentiers

Osakay a donné pour instruction a ses troupes de
varier leur approche quand ils vont et viennent a proximité
du repaire, mais les gardes ne lui ont qu'imparfaitement
obéi et deux légers sentiers sont visibles a flanc de colline.
Si les personnages arrivent par voie de terre, c'est I'un de
ces chemins qu'ils verront avant toute chose. Les sentiers
permettent d'éviter les trappes décrites ci-dessus, mais ils
passent juste sous le nez des sentinelles de 3.

On s'y déplace également plus vite (a vitesse
réduite de moiti€ en montant et a allure normale sur le
plateau). Par contre, les emprunter ne change rien pour ce

qui est des restrictions de visibilité ou du bruit que I'on peut
faire en se déplacant.

2. Décharge

C'est ici que les brigands jettent toutes leurs
ordures. Ce tas de déchets malodorants contient péle-méle
des déjections nocturnes, des restes de nourriture, des
pierres, du ciment et toutes sortes d'objets cassés. Les
arbres le rendent impossible a distinguer tant que I'on n'est
pas parvenu au plateau, mais on peut le sentir a 10 m de
distance.

La décharge est en équilibre instable et ne
demande qu'a glisser de quelques metres dans la pente.
Quiconque la fouille ou marche dessus doit réussir un jet
d’Equilibre DD 15 a chaque round. En cas d'échec, le
personnage tombe et se fait charrier pendant quelques
meétres par les déchets, ce qui lui inflige 1d4 points de
dégats.

De plus, quiconque se déplace sur le tas d'ordures
subit un malus de 2 a linitiative et perd ses bonus de
Dextérité dans le calcul de sa classe d'armure. Toute
tentative de déplacement silencieux a un DD 25. Les
créatures invisibles qui avancent sur les ordures se font
instantanément repérer en raison du bruit produit et de la
trace de leurs pas qui apparait dans la surface molle.

Alerte: les orques font rarement attention aux
bruits provenant de la décharge, car le tas d'ordures a
tendance a bouger tout seul et de nombreux animaux
viennent fouiner la nuit dans les ordures. Par contre,, s'ils
entendent les PJ parler a proximité de la décharge, ils s'y
rendent pour jeter un oeil.

3. Poste de Garde

Deux orques surveillent le plateau depuis chacun
des rochers indiqués par le chiffre 3. A moins qu'ils aient
été prévenus par un survivant d'un affrontement contre les
personnages, ils ont tendance a passer leurs journées au
pied des arbres pour s'abriter du soleil, ce qui les rend
moins aptes a repérer les intrus mais aussi indétectables
en cas de reconnaissance aérienne. De nuit, ils sont
postés en haut de leurs rochers, ce qui leur procure un
bien meilleur champ de vision. De jour comme de nuit, les
orques sont de toute maniéere difficiles a repérer, car les
rochers creusés leur offrent une importante protection. Il
est impossible de les voir tant qu'ils n'ont pas attaqué, a
moins qu'un personnage monte sur l'un des rochers ou ils
se trouvent.

Les sentinelles finissent toujours par remarquer
des personnages descendant la face nord, mais ne
détectent ceux qui escaladent par l'ouest que lorsqu'ils
arrivent sur le plateau. Les brigands ne s'attendent pas a
étre attaqués par ces cOtés, et leur attention se porte tout
naturellement vers l'est et le sud. En cours de journée, ils
sont toutefois treés indolents et ne repéerent nos héros que
s'ils font beaucoup de bruit (ou encore s'ils attaquent I'un
des trois postes de garde a coup de sorts bien visibles ou
s'approchent @ moins de 10 m des sentinelles).

Si les orgues apercoivent des intrus, ils se
communiquent tous les renseignements nécessaires d'un
poste de garde a l'autre par le biais de signaux silencieux,
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et ceux qui sont situés le plus au nord avertissent I'ettin de
4. Cela fait, ils restent discrets et attendent lI'opportunité de
prendre les envahisseurs sous un feu croisé. lls aiment
particulierement jeter des fleches et de I'huile enflammée
sur des individus cherchant a remonter leurs malheureux
comparses tombés dans des trappes (chaque poste de
garde possede un petit pot métallique plein de braises
chaudes permettant d'allumer une flasque d'huile en un
temps record; ces pots sont bien cachés afin de ne pas
étre détectables, méme a l'infravision).

Si deux des six orques sont tués, les survivants
s'enfuient vers 4 a toute vitesse (en empruntant les sentiers
s'ils le peuvent) et en hurlant a tue-téte.

Sentinelles Orques Gris (6)

CM , humanoide taille moyenne, Homme d’arme 2

PV : 17 Initiative : +1

CA 14 (Contact 11, Surprise 13) Déplacement : 6 cases
Attaque Lance +6 ( 1d8+6) ou Arc +2 (1d8)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible & la lumiére
Sauvegarde : Vigueur +4, Réflexe +1, Volonté +1

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 12, Int 8, Sag 12, Cha 6
Compétences : Escalade +4, Intimider +2, Ecouter +3, Détection
+3

Dons : attaque en puissance, vigilance, endurance

Possession : Armure légére, lance, 20 Pc, arc, carquois de 20
fleches

4. Entrée

L'un des deux ettins du repaire se trouve toujours
de garde ici. Ses deux tétes surveillent les environs avec
attention et voient automatiquement les personnages
approcher, sauf s'ils sont invisibles et silencieux.

L'entrée est visible & une centaine de métres de
distance, mais les PJ doit s'en approcher a moins de 20 m
afin de pouvoir véritablement I'observer. Elle est détaillée
sur le plan tactique D2.

Un large escalier de marbre blanc s'éléve
d'environ 1,50 m pour entrer dans la falaise par une
ouverture rectangulaire mesurant 8 ou 9 m de haut sur
deux fois moins de large. Deux grandes statues de 6 m
I'encadrent. Elles représentent des guerriers barbus en
armure démodée. Celle de gauche a été brisée au niveau
de la poitrine. Juste derriére elles, des colonnes de marbre
vert soutiennent un fronton fait du méme matériau et orné
d‘'un cercle de marbre blanc dans lequel est inscrit un texte
gue vous ne pouvez pas lire de la ol vous vous trouvez.

Au sommet de I'escalier, un passage au sol vert
s'enfonce dans l'obscurité. De part et d'autre de l'entrée
gisent le maigre reste d’'une colossale porte en bronze,
pitoyables panneaux rongés et troués encore accrochés a
leurs gonds tordus. Il y a la quelques gravats, parmi les-
quels vous pouvez discerner des bouts de statue. Vous
distinguez également un géant a deux tétes assis sur les
marches. La créature semble alerte, bien que maussade.
Elle est armée de deux énormes gourdins et a visiblement
une chaine attachée a la cheville.

Linscription du fronton clame: "Syril Rex,
Conquérant et Homme d'Etat". Elle est écrite dans un
commun ancien.

L'ettin est en effet attaché et de mauvaise humeur.
Les deux ettins du repaire ont été "recrutés” depuis peu et
servent le naga a contrecceur. Les autres humanoides ne
sont pas tendres avec eux et Osakay permet méme aux
ogres et aux trolls de s'amuser a leurs dépends. Les ettins
ne montent la garde avec efficacité que parce qu'Osakay
leur a promis une mort particulierement douloureuse si
jamais ils laissaient quelqu'un entrer dans le repaire.

Un gros boulet est accroché a la cheville de ce
garde pour qu'il ne s'enfuie pas lorsque c'est son tour de
surveillance (la chaine et le boulet pesent un total de 225
kg). La chaine mesure 12 m de long et le monstre peut se
déplacer librement tant qu'il ne sort pas de ce périmetre.
Sinon, il est obligé de trainer son fardeau ou de le porter,
ce qui le ralentit considérablement.

Si les orques de 3 l'ont prévenu, lettin est
particulierement alerte. Ce monstre est méchant et stupide,
mais assez fin pour penser que les personnages pourraient
le laisser s'échapper (et assez soupgonneux pour se dire
qu'on le surveille sans doute depuis l'intérieur du repaire).
Si les PJ sont en train de poursuivre les sentinelles orques,
il attaque les humanoides dans I'espoir de se faire bien voir
de nos héros.

Des personnages observateurs peuvent négocier
avec l'ettin et entrer dans le repaire sans combattre. Tout
ce que le monstre désire, c'est la liberté, et il est méme prét
a offrir sa belle armure en échange. Si les humanoides
étaient préts a recevoir les personnages (par exemple, si
ces derniers ont poursuivi un groupe de brigands jusqu'ici),
I'ettin sait qu'il est surveillé et ne cherche donc pas a
parlementer. Il n'est nullement intéressé par des trésors ou
de la nourriture; il veut juste s'échapper. Il ne connait
presque rien du complexe. Il n'est jamais allé plus loin que
le couloir 10 et il n'est entré que dans la piece 5. Il est au
courant de l'existence de la porte secréte de cette salle
mais ignore comment l'ouvrir.

Si les PJ parviennent & un accord avec l'ettin, il
leur est possible de le délivrer en réussissant un jet de
Crochetage DD15 (ou encore a laide d'un sort
d'ouverture). Une fois libéré, le monstre file sans demander
son reste et ne revient jamais dans les environs. Il n'est
pas impossible que son compagnon le voie s'enfuir (voir 5).
Il est toutefois difficile de négocier avec l'ettin, car ce genre
de créatures ne posseédent pas de langage propre et
utilisent un dialecte limité dérivé de l'orque. Quiconque
parle I'orque comprend a peu prés un mot sur deux. Il vaut
sans doute mieux avoir recours a un sort de langages.

S'il est attaqué, I'ettin combat jusqu'a la mort, sans
jamais cesser de crier a tue-téte, ce qui donne l'alerte. Il
bénéficie d'une protection de 25 % lorsqu'il se cache
derriere les gravats et la porte défoncée. Si les
personnages tentent de I'éliminer de loin, il réplique avec
ses épieux géants. S'ils se mettent hors de portée, il reflue
le long du couloir et donne l'alerte.

Le couloir est faiblement éclairé en plein jour. La
nuit, son extrémité est cachée dans l'ombre.

Alerte : les personnages peuvent s'attendre a

avoir des ennuis s'ils ne parviennent pas a s'occuper de
l'ettin rapidement et en silence. Les humanoides se
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mogquent bien de ce qui peut arriver a leur garde, mais ils
réagissent des qu'ils entendent ses cris d'alerte et des
bruits de combat. L'ettin de 5 se réveille et I'ogre qui prend
un bain en 6 se dépéche de descendre au niveau inférieur
afin de rameuter ses collegues. Les orques de 9 et 11
préviennent leurs congéneres des environs et se mettent
en position de défense. En quelques minutes, tous les
défenseurs du repaire sont sur le pied de guerre et Osakay
peut mener sa contre-attaque (voir 19).

Sentinelles Ettin (1)

CM, géant de taille G

PV : 65 Initiative : +3

CA 18 (Contact 9, Surprise 18) Déplacement : 8 cases
Attaque 2 massues +12/ +7 (1d10 +6), pique +5/ +0 (1d8+6)
Particularités : vision dans le noir 18m, maitrise du combat deux
armes

Sauvegarde : Vigueur +9, Réflexe +3, Volonté +2

Caracteéristiques : For 23, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 11
Compétences : Détection +10, Fouille +0, Perception auditive + 10
Dons : attaque en puissance, sciences de l'initiative, vigilance
Possession : 2 gourdins et 6 piques

5. L'antre des ettins

Cette piece était autrefois une chapelle pour qui
ver recueillir sur la tombe de Syril. Les pillards ont volé tout
ce qui pouvait I'étre, et les infiltrations d'eau par la facade
ont achevé le travail. Seul un petit autel surélevé laisse
deviner la fonction premiere de la piéce. Il régne une
puanteur terrible, mais il n'y a pas grand-chose a dire en ce
qui concerne la propreté. Les murs sont en pierre et le sol
(bien lavé) en marbre vert, légerement plus clair celui du
couloir.

Le second ettin se repose ici pendant que son
compére monte la garde. Lui aussi est enchainé a un gros
boulet. Par contre, il ne porte aucune armure, juste un
vétement mal constitué de peaux mal tannées. Il passe le
plus clair de son temps a ronfler a qui mieux-mieux, mais il
est totalement réveillé si on I'a prévenu de l'approche des
personnages.

La porte secrete du mur nord est activée par un
mécanisme caché dans la pierre de l'autel. Sans lui, la
porte est considérée comme étant fermée a clef. Le
mécanisme est difficile a trouver, jet en Fouille DD20. De

plus, elle est protégée par un piége a vaporisateur d’Ungol

Piége a vaporisateur de cendre d’'Ungol

FP 5; Mécanique ; Déclencheur par pression; Remise a zéro
manuel ; Cibles multiples 3m3 ; Ne rate jamais ; Poison [ cendre
d’Ungol , Vigueur DD 15, 1 cha/ 1d6Cha + 1 Permanent] ; Fouille
DD 20 ; Désamorgage DD16

Alerte : si quelqu'un utilise la porte secréte pour descendre
a I'étage inférieur, allez directement en 18. Le Troll chargé
de garder cette piece réagit sans perdre une seconde

Si. l'ettin de 5 est le premier a donner l'alerte, l'ogre détale
a toutes jambes vers le niveau inférieur. Mais au lieu d'aller
directement prévenir Osakay, il effectue le grand tour (9,
10, 14, 15 et 18) pour alerter tous ses comparses. Ces
derniers réagissent alors comme indiqué en 4 (Alerte).

Sentinelles Ettin (1)

CM, géant de taille G

PV : 65 Initiative : +3

CA 18 (Contact 9, Surprise 18) Déplacement : 8 cases
Attaque 2 massues +12/ +7 (1d10 +6), pique +5/ +0 (1d8+6)
Particularités : vision dans le noir 18m, maitrise du combat deux
armes

Sauvegarde : Vigueur +9, Réflexe +3, Volonté +2

Caractéristiques : For 23, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 11
Compétences : Détection +10, Fouille +0, Perception auditive + 10
Dons : attaque en puissance, sciences de l'initiative, vigilance
Possession : 2 gourdins et 6 pique

6. Fontaine

Cette piéce offrait autrefois aux visiteurs un lieu
paisible ou méditer. Les bancs de pierre accolés aux murs
nord et sud ont été légérement creusés de fagon a ce que
les humanoides soient plus confortablement installés. Les
occupants actuels du tombeau utilisent la salle pour leurs
ablutions.

Quand les personnages entrent dans le repaire,
un ogre est en train de laver une demi-douzaine de seaux
et d'en profiter pour prendre un bain (il n'apprécie pas du
tout, mais alors pas du tout, I'obsession d'Osakay pour la
propreté).

Ogres (1)

CM, géant de taille G

PV : 29 Initiative : -1

CA 16 (Contact 8, Surprise 16) Déplacement : 6 cases
Attague Massue +8 (2d8+7) ou javeline +1 ( 1d8+5)
Particularités : vision dans le noir 18m, vision nocturne
Sauvegarde : Vigueur +6, Réflexe +0, Volonté +1
Caractéristiques : For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7
Compétences: Escalade +5, Ecouter +2, Détection +2
Possession : armure de peau, 4 javelines, massue

CR:3

La porte est fermée et I'ogre est tout a ce qu'il fait,
aussi n'entend-il rien de ce qui se passe au dehors, sauf si
I'un des deux ettins se met a crier (ou si les Pj utilisent des
moyens d'entrée peu discrets). Dans ce cas, il sort dans le
coulair et file réveiller I'ettin de 5, partant du principe que ce
flemmard doit encore dormir. Puis I'ogre passe par la porte
secrete, qui se referme automatiquement derriere lui, et
fonce avertir le naga.

Alerte : si les brigands ont été alertés et ont
disposé de quelques minutes pour se préparer a la venue
des PJ, les quatre ogres et deux trolls de 14 sont postés ici
afin d'accueillir les "invités" comme il se doit (voir 14 pour
ce qui est de leurs caractéristiques). Dans ce cas, la porte
est Iégérement entrouverte et un ogre surveille I'entrée 4,
tandis que ses comparses restent cachés. Si les PJ
parviennent tout de méme a pénétrer dans le complexe,
l'un des trolls file en 19 comme décrit ci-dessus pendant
gue les autres humanoides tentent de tenir avec l'aide des
ettins.

7. Réserves

Ces pieces servent de réserve. Du sud vers le
nord, on trouve une réserve alimentaire (viande séchée,
rations de survie, mais, blés, épices, barriques de vin ...),
une armurerie (20 épées longues, 10 masses d'arme
lourdes, 6 arcs longs,150 fleches, 12 boucliers, 4 chemises
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de mailles, 6 cuirasses, 14 lances et 15 haches d’armes) et
équipement général ( pelles, pioches, corde, torches,
briquet a silex, tentes, clous, maillet ...) . Toutes les portes
sont piégées. Quiconque tente de les enfoncer ou d'en
crocheter la serrure déclenche un Glyphe de garde.

Glyphe de garde (explosif)

FP 4; Mécanique ; Sort déclencheur; Pas de remise a zéro
manuel ; Effet de sort [ Glyphe de Garde, sort de 3éme Niveau par
un prétre de niveau 5, jet de Ref DD 14 pour %, 2d8 acide ; Cibles
multiples 1,5m3 ; Fouille DD 28 ; Désamorcage DD28

Cette petite alcOve a un. plafond légérement plus
bas que celui du couloir. Elle se termine par une porte en
bronze martelé.

Alerte : il suffit que I'un des glyphes se déclenche
pour que tout le repaire se retrouve en état d'alerte (a
moins que le piége ne se soit déclenché dans une zone de
silence). Osakay rassemble ses troupes a I'étage inférieur
et contre-attaque (voir 19).

8. Forge

Les orques utilisent cette salle comme forge et
entrepdt. Personne n'occupe cette salle lorsque les
personnages arrivent, mais cela ne signifie pas qu'il n'y a
rien a voir

Cette petite piece était peut-étre une crypte
autrefois. Aux murs, deux rangées d'étageres ont l'air juste
assez larges pour pouvoir accueillir des cercueils, bien que
vous rien voyiez pas un seul. Par contre, le centre de la
salle s'orne d'une grosse pierre plate, prés de laquelle
trdbne un petit tas de braises fumantes. Un filet de fumée
s'éleve vers le plafond noirci et s'échappe par le conduit
d'aération. Il est aisé d'imaginer que cet endroit doit étre un
véritable enfer lorsqu'un feu est allumé. Un gros tas de
charbon de bois et un soufflet de manufacture grossiere
laissent penser qu'il n'est pas rare que le feu en question
atteigne de vastes proportions.

Les étagéres sont pleines d'outils, d'armes et de
matieéres premieres, tous rangés par piles séparées avec
soin. Dans le coin nord-ouest, une étroite fissure semble
donner sur une piéce plus importante.

La pierre plate a été amenée ici par les brigands
et leur sert désormais de forge, comme le montrent les
nombreux coups gu'elle a recus. Les outils sont totalement
dépareillés, car ils ont été volés lors de plusieurs raids et
en divers endroit. Cependant, il y a parmi eux un marteau
de guerre +1 que le forgeron utilise pour battre le métal.

Parmi les armes, on dénote d'autres épieux
géants pour les ettins, plusieurs dizaine d'épées et de
haches, ainsi que des tas de fleches (y encore 24 fleches
Iégéres +1 dont les brigands n'ont pas connaissance) qui
rejoindront bient6t la réserve. Les matiéres premieres sont
pour la plupart des lambeaux de métal que les
humanoides ont ramassés, principalement des restes
d'armes et d'armures recueillis aprés les raids, des bouts
de bronze arrachés a la porte d'entrée du tombeau. C'est
de la que provient I'armure composite portée par l'ettin de
4.

La fissure du coin nord-ouest résulte du passage
du temps. Si les personnages y jettent un oeil, ils peuvent

voir ce qui se passe en 9 (s'ils ont fait du bruit, en fouillant,
par exemple, les étagéres ou en se déplagant avec de la
lumiere, il n'est pas impossible que celui qui regarde par la
se retrouve nez a nez avec un orque faisant de méme de
l'autre coté; voir 9). La fissure mesure seulement 7 ou 8 cm
de large, mais plus de 2,70 m de haut. On peut s'en servir
pour jeter un sort ou encore pour utiliser un arc ou une
arbaléte.

Si les personnages écoutent attentivement, ils
peuvent entendre les orques de 9 qui discutent entre eux.
S'ils n'ont pas été détectés, la conversation des
humanoides porte sur des sujets de tous les jours, et en
particulier la cruauté si chére a Osakay.

Si les orques savent que nos héros approchent, ils
se montrent plus silencieux, mais il est éventuellement
possible d'en entendre un ou deux bougonner (ils ne sont
pas contre le fait de tailler les PJ en piéces mais imaginent
aisément qui devra se farcir le nettoyage aprés coup).

Alerte : prévenus ou non, les orques de 9 se
rendent compte de la présence des PJ qui font du bruit (par
exemple, s'ils fouillent les étageres, etc.). Méme s'ils font
trés attention, les orques ont 25 % de chances par round
de les repérer. Voir 9 pour ce qui est de leur réaction.

9. Les orques de I'ouest

Les brigands ont élargi cette caverne naturelle et
dix huit orques y vivent désormais, méme s'il n'y en a
jamais plus de 10 a tout moment de la journée (deux sont
de garde a I'extérieur, deux autres sont postés en 9a et les
quatre derniers sont partis en patrouille ou en raid).

La piéce est pleine a craquer, mais étonnamment
propre pour un repaire d'orques. Il y a la seize paillasses
(des sacs de toiles pleins d'herbe et de feuilles mortes) et
autant de sacs en cuir dans lesquels les orques rangent
leurs possessions. Les personnages pourront y trouver des
outils divers et variés, des ustensiles de cuisine, quelques
vétements, 268 po, 477 Pa et dix pierres précieuses valant
chacune 25 po.

Le feu de bois que les orques utilisent pour faire
cuire leurs aliments dispense une faible lueur dans la grotte
et il y a également quelques faibles torches allumées ici et
la. La lumiere ambiante n'est guére satisfaisante mais
suffisante pour qu'ils puissent treés rapidement enflammer
leurs flasques d'huile.

Si l'alerte n'a pas été donnée, la moitié des orques
dorment, tandis que les autres vaquent a leurs occupations
(ils font la cuisine, nettoient leur équipement, etc.). Ceux
qui sont couchés ont 6té leur armure.

Par contre, si l'alerte a été donnée, tous les
orques sont réveillés et préts au combat. L'un d'eux
surveille la forge (8) au travers de la fissure et deux autres
sont postés au coin du couloir 10, ou ils observent, I'un le
couloir venant de 11 et l'autre celui menant a I'entrée (4).
lls remarquent automatiquement s'il se passe quelque
chose d'anormal dans les sections du repaire qu'ils
surveillent (4, 5, 6, 7, 8 et 10).

Si les veilleurs apercoivent quelque chose de
louche, six orques prennent un arc long et une lance sur le
ratelier et vont se poster dans le couloir, juste en haut des
escaliers. lls forment deux rangs de trois et font face a la
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direction d'ou vient le danger (sud ou est). Les orques du
second rang sont uniquement armés d'épieux. Les archers
tirent dés qu'ils apergoivent une cible, sauf si elle est en
train de combattre un autre humanoide (a I'exception des
ettins, dont ils se moquent éperdument). Si le premier rang
est attaqué, le second rang le protege tandis que les
archers se replient et prennent leur épieu. Ce sont
désormais eux qui se trouvent derriere leurs comparses et
la longueur de leurs armes leur permet de se joindre au
combat, mais a -2 au jet pour toucher (ils sont génés par le
premier rang). Alors que la formation se constitue, lI'un des
orques dévale a toute vitesse l'escalier de son choix, dans
I'espoir d'attirer un ou plusieurs PJ dans un piege (voir 10).
L'un des orques de 11 désactive momentanément le piege
pour son comparse, puis l'actionne de nouveau pour en
faire profiter les PJ. Si la situation devient désespérée, les
orques envoient I'un des leurs ouvrir les trappes |0a tandis
que les autres refluent vers le niveau inférieur (le
malheureux choisi est condamné).

Alerte : les gardes de 9a voient ce qui se passe
dans cette salle et réagissent en conséquence (voir 9a).
Les orques de 11 ont, quant a eux, 25 % de chances par
round de remarque qu'il se passe quelque chose en 9 en
cas de bruits répétés Dans ce cas, ils sont préts a recevoir
nos héros.

Guerriers Orques Gris (10)

CM, humanoide taille moyenne, Homme d’arme 2

PV :17 Initiative : +1

CA 14 (Contact 11, Surprise 13) Déplacement : 6 cases
Attaque Lance +6 ( 1d8+6) ou Arc +2 (1d8)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible a la lumiére
Sauvegarde : Vigueur +4, Réflexe +1, Volonté +1

Caractéristiques : For 19, Dex 13, Con 12, Int 8, Sag 12, Cha 6
Compétences : Escalade +4, Intimider +2, Ecouter +3, Détection
+3

Dons : attaque en puissance, vigilance, endurance

Possession : Armure légére, lance, 20 Pc, arc, carquois de 20
fleches

9a. Poste de garde

L'échelle indiquée sur le plan méne en 17. Au
moindre signe de danger en 9, I'un des deux gardes de 9a
court avertir Osakay en 19 (il n'utilise pas pour ce faire le
passage sous-jacent reliant 17 a 19 mais passe par 16, 14,
15, 18 et 19 afin d'alerter tous les du niveau inférieur). Le
second garde reste au sommet de I'échelle. Si des
ennemis approchent, il leur expédie une flasque d'huile
enflammée (allumée a I'aide d'une bougie qui brile dans
un petit renfoncement mural), puis descend I'échelle a
toute vitesse et essaye de l'arracher derriére lui.

10. Des hauts et des bas

Sur le mur nord, un jeu de trois leviers actionne
les trappes (I0a) et les escaliers escamotables (I0b). Ces
leviers permettent de désactiver les escaliers pour que les
visiteurs puissent descendre au niveau inférieur sans avoir
a passer par les portes secretes de 5 ou 11.

Chacun des leviers a trois positions : haute, basse
et centrale. lls sont tous en position centrale lorsque les PJ
arrivent et 'y retournent automatiquement apres
fonctionnement. lls sont assez durs, ce qui signifie qu'il est
impossible de les actionner de loin, a I'aide d'une arme ou

d'un baton (par contre, des sorts tels que télékinésie ou
serviteur invisible sont parfaitement valables). Si les leviers
gauche et droit sont levés en méme temps, les escaliers en
position normale deviennent escamotables (et vice-versa).
Quand nos héros arrivent, ils sont en position
escamotables. Toute autre combinaison de leviers ouvre
les trappes 10a (il en va de méme si les deux leviers
précédents sont abaissés en méme temps).

Trappe hérissée de pieux

FP 4 ; Mécanique ; Déclencheur par pression; Remise a zéro
manuel ; Cibles multiples 3m® ; Jet de Ref DD25 pour éviter ;
Profondeur 6m ; Pieux de la fosse [attaque CC +10, 1d4 pieux par
victime pour 1d4+4 pts de dommages]; Fouille DD 21;
Désamorgage DD20

Les trappes se referment automatiquement,
emprisonnant ainsi ceux qui ont eu la malchance de
tomber dedans. On ne peut les rouvrir que de deux
maniéres : en utilisant de nouveau les leviers ou grace a un
sort d'ouverture (méme dans ce dernier cas, elles se
referment aussit6t). Il est possible de les coincer a l'aide de
pitons ou, si le groupe n'en a pas, de bouts de métal tordus
trouvés en 8. Si les personnages essayent par la suite
d'ouvrir de force une trappe bloquée par un piton, ce
dernier n'a que 1 chance sur 6 de se décrocher et de
tomber.

Il est possible de sortir des fosses en escaladant
les parois, mais elles sont lisses et ont une pente négative
(en d'autres termes, la fosse est plus large en bas qu'en
haut), ce qui inflige qu’il faut réussir un jet d’Escalade
DD25 pour s’en sortir. Quiconque se trouve prés du
sommet du puits lorsque la trappe s'ouvre doit réussir un
jet de Réflexe DD15 sous peine de repartir instantanément
vers le fond, avec tous les inconvénients que cela suppose.

Lorsque le piege des escaliers est activé, la
derniére série de marches (aprés le virage) s'escamote
pour se transformer en pente glissante dés qu'un poids de
plus de 30 kg s'y exerce. Tout individu emporté tombe dans
I'une des petites trappes 10c, qui sont semblables a celles
décrites ci-dessus. On peut également tomber dans ces
trappes en montant les escaliers.

Alerte: la moindre activité. dans cette section du
repaire est aussitdt détectée par les orques de 9 et de 11,
qui s'empressent d'alerter leurs comparses de 9a et 12. Si
un personnage glisse le long d'un escalier escamotable

(par choix ou non), il est aussitbt pris a partie par les
gardes de 14.

11. Les orques de l'est

Cette piéce accueillait autrefois le tombeau de la
magicienne de Syril, Mitcou. Tout a été pillé il y a bien
longtemps, mais le sarcophage de Mitcou est encore a peu
prés intact. Aujourd'hui vingt-quatre orques des montagnes
sont cantonnés en ce lieu, mais deux d'entre eux sont de
garde a I'extérieur et quatre autres sont sortis en patrouille
ou en raid, ce qui rien laisse que dix-huit a toute heure du
jour ou de la nuit. lls passent leurs journées de la méme
maniéere que leurs congéneres de 9. Le plan tactique D4
détaille cet endroit.

La aussi, un feu (pour la cuisine) et quelques
torches procurent une trés faible luminosité. Il y a un total
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de vingt-quatre paillasses et autant de sacs, qui
contiennent, outre I'équipement décrit en 9, 271 po, 486 Pa
et treize pierres précieuses valant chacune 25 po.

Si les orques n'ont pas été prévenus de I'approche
des personnages, la moitié d'entre eux dorment (ils sont
donc sans armure), tandis que les autres vaquent a leurs
occupations quotidiennes. lls ont 25 % de chances par
round de remarquer quelque chose de louche en 9 ou en
12 (ils ont tendance a surveiller leurs voisins).

S'ils sont alertés, les orques sont parés au combat
et surveillent attentivement le couloir 10 et la grotte 9. Deux
des leurs sont également postés dans la galerie menant en
12, ou ils préviennent leurs congénéres de s'attendre a des
ennuis.

S'ils ont eu le temps de se préparer, dix des
orques se positionnent en deux rangées de cing prés de
I'estrade (la premiére rangée reste au niveau du sol tandis
que la seconde monte sur l'estrade). Cette formation est
orientée vers le sud ou vers l'ouest, en fonction de la
direction d'ou vient le danger. La hauteur de l'estrade
permet aux dix orques d'utiliser leur arc. Les autres se
placent le long du mur sud pour attaquer leurs adversaires
par l'arriére ou le coté des qu'ils font leur apparition.

Lorsque la menace vient de l'ouest, les orques
envoient l'un des leurs s'occuper des leviers en 10. De
cette maniere, si l'un des orques de 9 s'enfuit dans
I'escalier, il peut désamorcer les pieges puis les réactiver
pour attraper les PJ.

Guerriers Orques Gris (18)

CM , humanoide taille moyenne, Homme d’arme 2

PV :17 Initiative : +1

CA 14 ( Contact 11, Surprise 13) Déplacement : 6 cases
Attaque Lance +6 ( 1d8+6) ou Arc +2 (1d8)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible & la lumiére
Sauvegarde : Vigueur +4, Réflexe +1, Volonté +1

Caracteéristiques : For 19, Dex 13, Con 12, Int 8, Sag 12, Cha 6
Compétences : Escalade +4, Intimider +2, Ecouter +3, Détection
+3

Dons : attaque en puissance, vigilance, endurance

Possession : Armure légére, lance, 20 Pc, arc, carquois de 20
fleches

La porte secréte dans I'angle nord-est de la piece
est semblable a celle qui se trouve en 5. L'ouverture se fait
en pressant sur I'une des plagues du sarcophage (du coté
est; elle peut aussi étre découverte comme un passage
secret). Il faut réussir un jet de Fouille DD12 pour la
localiser, et un second jet DD15 pour localiser le
mécanisme d’ouverture.

Bien gue vide, le sarcophage a autre chose a offrir
que le dispositif d'ouverture de la porte secréte. Il s'orne de
gravures racontant les plus grands services que Mitcou a
rendus a son roi. On y apprend, par exemple, les conseils
les plus importants que la magicienne a donnés a son
souverain, mais aussi les objets magiques qu'elle a créés
ou identifiés pour Syril. Tout cela est raconté par des
dessins et des textes, dans le méme langage que
l'inscription qui orne le fronteau de l'entrée. Un roublard
ayant réussi a comprendre ce premier message n'a pas
méme besoin de jeter les dés pour parvenir a lire ce qui est
écrit ici. Par contre, méme s'il a échoué en 4, il peut
retenter sa chance. L'histoire qui devrait le plus intéresser

les PJ décrit le premier segment du Sceptre aux Sept
Morceaux : "...et Mitcou dit au roi : "Sire, prenez cette
baguette créée a partir de I'héritage que nous ont légué les
vaatis, car elle détient le pouvoir de soigner les blessures
légéres. Chaque fois que vous serez blessé, touchez le
batonnet d'ébene et pensez au mot "ruat". Vos blessures
diminueront aussitét." Cette inscription prodigue donc la
description de la baguette (un batonnet d'ébéne) et son
mot de commande (ruat). Le dessin qui accompagne ce
texte montre une magicienne tendant une baguette a un
homme en armure.

Il faut deux tours pour lire toutes les inscriptions et
au moins 1 heure pour les copier. Si les PJ disposent de
suffisamment de papier, ils peuvent obtenir l'intégralité du
texte par frottage en environ cing minutes.

Alerte :les orques de 9 et de 12 ont 25 % de
chances par round de remarquer qu'il se passe quelque
chose de louche par ici.

12. Les orques du sud

Les brigands ont eux-mémes creusé la galerie
menant a cette grotte, élargissant pour cela une fissure qui
s'était formée dans le mur sud de 11. Le petit plan d'eau
alimente lI'ensemble du repaire et la salle sert de poste de
garde. Douze pillards orques y sont stationnés, bien qu'ils
ne soient jamais plus de huit & un moment donné (deux
d'entre eux sont de garde a l'extérieur et les deux autres
sont sortis en patrouille ou en raid).

L'impression qui se dégage de cette salle est la
méme qu'en 9 ou 11, ce qui signifie qu'elle est surpeuplée
mais trés propre pour un antre d'orques. On trouve la un
petit feu (pour la cuisine), quelques torches qui ne
dispensent presque aucune lumiére, douze paillasses
pleines d'herbe et de feuilles mortes et autant de sacs qui
contiennent les babioles habituelles (voir 9) ainsi que 260
po, 465 Pa et sept pierres précieuses valant chacune 25

po.

Les brigands ont bouché l'escalier naturel par un
mur de planches et une solide porte en chéne, afin
d'interdire I'entrée du complexe aux vers charognards de
13. Elle est toujours fermée par une barre et munie d'un
regard de 7 cm de large permettant d'observer I'escalier
sans étre obligé d'ouvrir la porte.

En cas d'alerte, tous les orques sont réveillés et
préts au combat. L'un d'entre eux surveille I'escalier par le
regard, tandis que les autres s'alignent contre le mur
sud-est, armés d'arcs et de haches.

Sinon, la moitié des orques dorment (sans leur
armure) tandis que les autres vaquent a leurs occupations.
L'un d'entre eux jette un coup d’'ceil par le regard toutes les
dix minutes environ. lls sont immédiatement alertés si I'on
essaye d'enfoncer la porte et se dépéchent de prévenir
leurs congénéres de 11. Aussitdt, les orques de 11
envoient un messager avertir ceux de 9, qui eux-mémes
dépéchent quelqu'un auprés d'Osakay (19).

Le plan d'eau est profond d'une trentaine de
centimétres environ. L'eau est froide, mais le niveau n'est
pas assez haut pour ralentir la vitesse de déplacement.
Toutefois, le fond est trés inégal, et quiconque traverse la
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mare a plus de demi vitesse (ou quiconque désire
combattre a cet endroit) doit réussir un test d’ Equilibre
DD12 a chaque round sous peine de tomber. Les orques
connaissent assez les pieges du plan d'eau pour ne pas

subir ce handicap.

Pillards Orques gris (8)

CM , humanoide taille moyenne, Roublard 2, Barbare 1

PV : 19 Initiative : +2

CA 17 (Contact 12, Surprise 15) Déplacement : 8 cases
Attaque cimeterre +8 (1d6+4/ 18-20) ou cimeterre +4 ( 1d6+4/ 18-
20) et bouclier +0 (1d4+3)

Particularités : vision dans le noir 18m, sensible a la lumiére, rage
1 fois/ jour (6 rds, +4 en For, +4 en Cons, +2 sag,-2 CA), Attaque
sournoise +1d6, Sens des piéges

Sauvegarde : Vigueur +3, Réflexe +5, Volonté -1

Caractéristiques : For 19, Dex 14, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 6
Compétences/ dons : Acrobatie +9, Escalade +9, Discrétion +6,
Saut +15, Ecouter +5, Déplacement silencieux +7, Détection +7,
Survie +3

Possession : Armure légére +1, bouclier a pointe, cimeterre de
maitre

CR:3

Alerte : les orques de 11 ont 25 % de chances
(cumulables) par round d'étre alertés s'il se produit quelque
chose d'anormal dans cette salle.

13. L'antre des charognards rampants

Trois vers charognards se sont installés ici, se
nourrissant des déchets dont les brigands se débarrassent.
lls servent sans le vouloir de gardes supplémentaires aux
humanoides. lls ont tendance a rester tranquillement dans
leur grotte en cours de journée et ne sortent que la nuit
pour aller s'alimenter a la décharge (2). lls attaquent toutes
les créatures qui croisent leur chemin, et ce, de jour
comme de nuit.

Quand la porte séparant 12 et 13 n existait pas,
les brigands maintenaient les vers charognards a I'extérieur
de leur complexe en jetant leurs déchets organiques dans
I'escalier, et il reste encore de nombreux os et portions
graisseuses sur les plus hautes marches. Quiconque gravit
I'escalier doit réussir un test de d’Equilibre DD10 sous
peine de tomber et de subir 1d6 points de dégats. S'ils sont
toujours vivants, les vers charognards s'empressent d'aller
Voir ce qui a bien pu provoquer un tel bruit. Il y a 10 m de
dénivelé entre les cavernes 12 et 13.

Vers charognards (3)

N, aberration de taille G

PV :19 Initiative : +2 Classe d’armure 17 ( Contact 11,
Dépourvu 15) Déplacement : 6 cases, escalade 3 cases
Attaque 8 tentacules +3 ( Paralysie Vig DD13 — 2d4 rd) et
Morsure -2 (1d4+1)

Particularités : odorat, vision dans le noirl8 m

Sauvegarde : Vigueur +3, Réflexe +3, Volonté +5
Caracteéristiques : For 14, Dex 15, Con 14, Int 1, Sag 15, Cha 6
Compétences: détection +6, Escalade +12, Ecouter +6

Dons : attaque réflexe, pistage, vigilance

CR:4
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14. Salle communautaire

Cette salle était auparavant une sorte de musée
dédié a la vie et a I'ceuvre de Syril. Les pillards ont tout
volé il y a bien longtemps déja.

En ce moment, la piece sert de lieu de détente
aux ogres et aux trolls. Osakay I'utilise également comme
une salle d'entrainement; il y forme ses troupes de choc a
l'utilisation des armes de jet et leur enseigne les rudiments
de la tactique. L'épouvantail sert de mannequin
d'entrailnement aux ogres et aux trolls, qui l'utilisent pour
perfectionner leur talent a I'arc et au lancer de dague. lls
ont encore du travail en perspective, mais le pauvre
épouvantail se ressent tout de méme du mauvais
traitement auquel il est soumis.

Cette grande salle est si éclairée que l'on se
croirait a ciel ouvert. Apparemment, la lumiére provient de
huit torchéres en fer fixées aux murs nord et sud. L'air est
certes humide, mais les torchéres sont encore plus
atteintes par la corrosion que l'on ne pourrait s'y attendre.
Bizarrement, toute la rouille a disparu, ce qui fait que le
métal est toujours brillant, mais fortement attaqué par
endroits. Deux réateliers pleins d'armes entretenues avec
soin se dressent le long des murs est et ouest. Un
épouvantail de taille humaine en triste état, est situé juste
au sud du ratelier est.

Des sorts lumiere éternelle ont été jetés sur les
torchéres. Leur forte corrosion est due a des siécles
d'humidité et a l'effet caustique du sort lumiere éternelle,
qui consume tres lentement les objets sur lequel on le jette.
Osakay ayant ordonné a tous ses soldats de nettoyer tant
et plus leur repaire, les torchéres sont aujourdhui
rutilantes.

En fait, les deux torcheres situées sur la partie
ouest du mur nord sont des leviers permettant d'activer ou
non les escaliers escamotables (10b). lls fonctionnent de la
méme maniére que les trois leviers de 10, a savoir qu'il faut
les lever en méme temps pour provoquer l'effet choisi.
Toute autre combinaison entraine l'ouverture d'une trappe
similaire a celles de 10a.

Pour le moment, deux trolls et quatre ogres se
détendent dans cette piece. lls se racontent les exploits de
leur dernier raid, n'hésitant pas, lorsqu'il le faut, a passer a
une démonstration plus "vivante" a l'aide de ce pauvre
mannequin. Ces monstres désceuvrés ont tendance a
ignorer tout ce qui n'est pas un assaut direct ou un ordre
d'Osakay.

Par exemple, il est tout a fait possible qu'ils
entendent un combat se déroulant en 10, mais ils ne
réagissent d'aucune maniere tant qu'ils n'ont pas regu
d'instruction précise. Méme si les orques du niveau
supérieur sonnent l'alerte, ogres et trolls se contentent de
réveiller leurs comparses en 15 et 17 et attendent, une fois
encore, les ordres d'Osakay.

Par contre, ils se font une joie d'intervenir si
quelgu'un tombe dans l'une des trappes situées en bas des
escaliers, tapant joyeusement sur quiconque tenterait de
sortir de la fosse ou viendrait en aide au malheureux en
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question. lls ne vont quérir de l'aide en 19 que si l'un d'eux
se fait tuer.

Si les brigands étaient au courant de la venue des
PJ avant méme que nos héros pénétrent dans le repaire,
tous ces humanoides ont été envoyés en 6 pour servir de
comité d'accueil. Cette salle est donc vide.

Troll (2)

CM, géant de taille G

PV : 63 pv Initiative : +2

CA 16 ( Contact 11, Surprise 14) Déplacement : 6 cases
Attaque 2 griffes +9 ( 1d6+6) et morsure +4 ( 1d6+3)
Particularités : odorat, régénération 5, vision dans le noir (27m),
vision nocturne

Sauvegarde : Vigueur +11, Réflexe +4, Volonté +3
Caractéristiques : For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6
Compétences: Ecouter +6, Détection +5

Dons : pistage, vigilance, volonté de fer

Possession : quelques os succulents

CR:5

Ogres (5)

CM, géant de taille G

PV : 29 Initiative : -1

CA 16 (Contact 8, Surprise 16) Déplacement : 6
cases

Attaque Massue +8 ( 2d8+7) ou javeline +1 ( 1d8+5)
Particularités : vision dans le noir 18m, vision nocturne
Sauvegarde : Vigueur +6, Réflexe +0, Volonté +1
Caractéristiques : For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7
Compétences: Escalade +5, Ecouter +2, Détection +2
Possession : armure de peau, 4 javelines, massue

CR:3

Alerte : dans le cas, peu probable, ou les
personnages n'auraient pas encore été détectés, tout bruit
important dans cette salle (cris, combat, etc.) réveille les
trolls de 15, qui viennent se méler aux festivités en 2
rounds. De la méme maniére, les ogres de 17 arrivent au
bout de 3 rounds.

15. Trolls

Autrefois, ces petites pieces étaient des cryptes
similaires a celles qui se trouvent au niveau supérieur (7) et
elles étaient piégées de la méme maniére. Mais les pillards
ont franchi le; pieges il y a bien longtemps et volé tout ce
qui pouvait I'étre Les brigands ont placé de nouveaux
madriers sous les blocs comme cela est expliqué en 8, et
ces salles sont aujourd’hui les quartiers des trolls de la
bande. Il y a un total de huit trolls dans le complexe, mais
seuls cing d'entre eux se trouvent dans ces piéces ou a
proximité (en 14) a n'importe quelle heure de la journée.
Deux se reposent actuellement en 14 trois autres sont
postés a d'autres endroits du repaire ou partis en raid et les
trois derniers dorment dans leur chambre.

Lorsqu'ils dorment, ces monstres ignorent tous les
bruit: qu'ils peuvent entendre, méme les plus importants,
mais il; se réveillent trés rapidement si leurs compagnons
viennent les chercher ou si un combat se déclenche en 14.
Dans ce dernier cas, ils se mélent a la lutte en 2 rounds.

Il'y a dans chaque piéce deux paillasses faites de
branchages et d'herbe séchée (arrangées avec soin), ainsi
qui deux gros sacs. lls contiennent les possessions des
trolls, qu se résument le plus souvent a des os
particulierement succulents et a d'autres babioles que ces

monstres sont les seul; & trouver attrayantes. Il y a
toutefois un total de 1007 po et de neuf pierres précieuses
(trois de 50 po, deux de 100 po et quatre de 250 po)
réparties dans les quatre salles.

Troll (3)

CM, géant de taille G

PV : 63 pv Initiative : +2

CA 16 (Contact 11, Surprise 14) Déplacement : 6 cases
Attaque 2 griffes +9 (1d6+6) et morsure +4 ( 1d6+3)
Particularités : odorat, régénération 5, vision dans le noir (27m),
vision nocturne

Sauvegarde : Vigueur +11, Réflexe +4, Volonté +3
Caractéristiques : For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6
Compétences: Ecouter +6, Détection +5

Dons : pistage, vigilance, volonté de fer

Possession : quelques os succulents

CR:5

16. Faux tombeau

La lumiere provenant de la grande salle située au
nord illumine un large couloir menant a une petite piéce.
Tout au fond, contre le mur sud, un splendide sarcophage
se dresse sur une estrade basse.

Sur les parois du couloir, la lumiére se déverse a
flots par deux vitraux qui donnent l'impression de vous
trouver dans un temple grandiose. Le vitrail de gauche
représente un homme en armure de plates agenouillé
devant un autel, celui de droite un soldat en armes qui se
tiens au garde-a-vous

Il suffit de regarder le sarcophage d'un peu plus
prés pour voir qu'il s'orne de belles gravures et d'une
inscription. Il y a deux gros tas de bois noirci dans le coin
est de la piece, comme si des feux avaient été allumés la.
D'ailleurs, le mur est de la salle est noirci par la suie, tout
comme une partie de I'estrade, mais 1e sarcophage reste
immaculé, a I'exception de quelques marques a la jointure
du couvercle. On dirait que quelqu'un a déja essayé de
l'ouvrir, et peut-étre méme cela s'est-il produit plus d'une
fois.

L'inscription que I'on peut lire sur le sarcophage
est la suivante : "Syril Rex, Conquérant et Homme d'Etat",
c'est a dire exactement la méme que celle qui orne le
fronton a l'entrée du tombeau. Il y a un cercueil dans le
sarcophage, mais jamais aucune dépouille n'y a été
installée. Ce monument était une fausse crypte censée
déjouer les aspirations des pillards, mais il n'a pas connu le
succes escompté. La véritable crypte (22) a tout de méme
été découverte et vidée de fond en comble.

Plusieurs groupes de pillards ont toutefois tenté
d'ouvrir le sarcophage vide, mais chaque fois, ils se sont
rendu compte, a leur grand dam, qu'il était gardé. En effet,
les vitraux qui décorent le couloir sont en réalité des
golems de verre. L'illumination qu'ils génerent provient de
globes enchantés (lumiere éternelle) situés derriére les
golems. Ces créatures attaquent des qu'on les touche ou
dés que quelgu'un essaye d'ouvrir le sarcophage, et leur
apparition est si soudaine que toutes les créatures
présentes doivent jouer un jet d'initiative assorti d'un
handicap de -5. Elles attaquent jusqu'a ce que leurs
ennemis soient tous morts ou aient quitté le niveau
inférieur.

Les brigands ont appris qu'il valait mieux ne pas
toucher au sarcophage. Osakay s'est apercu qu'il n'y avait
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pas de corps a l'intérieur et il pense, fort justement, qu'il n'y
a pas non plus le moindre trésor a y trouver.

Les tas de bois noirci sont bien des restes de
feux, car les ogres de 17 y font cuire leurs aliments. Leurs
quartiers sont en effet trop exigus pour qu'ils cuisinent chez
eux, et les trolls refusent catégoriquement qu'ils amenent la
moindre flamméche en 14.

Golem de vitraux (2)

N, créature artificielle de taille M

PV : 66 pv Initiative : +0 Classe darmure 15 (
Contact 10, Surprise 15) Déplacement : 9 cases
Attaque 2 tranchants +10 ( 1d8+1/ 19-20)

Particularités :  affGté, immunité contre la magie (sauf
Fracassement et Réparation d'objets), Guérison accélérée (5),
Réduction des dgts (10/ +2)

Sauvegarde : Vigueur +4, Réflexe +4, Volonté +5
Caractéristiques : For 13, Dex 10, Con -, Int 4, Sag 13, Cha 7
CR:5

17. L'antre des ogres

Cette grotte, similaire aux cavernes 9 et 12, n'est
cependant pas aussi propre et les paillasses y sont plus
grandes que celles des orques (et nettement plus sales).
Quatorze ogres vivent dans cette salle, mais quatre d'entre
eux sont toujours en patrouille ou en raid, un autre est
généralement occupé dans une autre section du complexe
(comme celui qui lave les seaux en 6) et quatre, enfin,
passent le temps en 14, ce qui laisse cing individus dans
cette grotte. Deux sont tous en train de dormir, en armure,
et les trois autres vaquent a leurs occupations
quotidiennes.

Comme les autres membres de la bande (a
I'exception d'Osakay), les ogres entreposent leurs
possessions dans de grands sacs en cuir. Les quatorze
sacs présents contiennent un total de 807 po, 1411 Pa et
vingt-trois pierres précieuses valant chacune 50 po.
Lorsqu'un ogre quitte la salle, il a pour habitude de jeter
son sac dans le trou situé au sud, dans l'espoir qu'il sera
moins aisé a trouver en cas d'invasion du repaire.

Le trou fait environ 3 m de diametre et s'enfonce
jusqu'a une profondeur de 6 m. Les ogres y entrent et en
sortent sans trop de problémes grace a leur taille et a leur
grande force physique, mais des individus de taille
humaine ou inférieure ri ont d'autre choix que d'escalader
la paroi de terre dure ou s'en remettre a une corde. Au fond
du trou, un tunnel sous-jacent méne en 19.

Ogres (5)

CM, géant de taille G

PV : 29 Initiative : -1

CA 16 (Contact 8, Surprise 16) Déplacement : 6 cases
Attaque Massue +8 ( 2d8+7) ou javeline +1 ( 1d8+5)
Particularités : vision dans le noir 18m, vision nocturne
Sauvegarde : Vigueur +6, Réflexe +0, Volonté +1
Caractéristiques : For 21, Dex 8, Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7
Compétences: Escalade +5, Ecouter +2, Détection +2
Possession : armure de peau, 4 javelines, massue

CR:3

18. Sentinelle de 'ouest

Un troll est toujours posté dans cette piece etil n'y
a aucun risque qu'il s'endorme a son poste; Osakay se
trouve en effet juste derriere la porte nord. Les trolls
n'‘aiment pas particulierement obéir aux ordres, mais ils
éprouvent une sainte terreur du naga et de ses sorts de

feu.

Lorsque la porte secréte de 5 est ouverte, le troll
le remarque automatiquement. Mais si les brigands n'ont
pas été prévenus de l'approche de nos héros et si le
monstre ne voit personne descendre l'escalier (soit parce
que les PJ ont décidé de rester a I'étage supérieur, soit
parce qu'ils sont silencieux et invisibles), il y a 50 % de
chances pour qu'il ne fasse rien. Sinon, il ouvre doucement
la porte nord, prévient Osakay et se prépare a accueillir
dignement le premier intrus.

Troll (1)

CM , géant de taille G

PV : 63 pv Initiative : +2

CA 16 (Contact 11, Surprise 14) Déplacement : 6 cases
Attaque 2 griffes +9 (1d6+6) et morsure +4 ( 1d6+3)
Particularités : odorat, régénération 5, vision dans le noir (27m),
vision nocturne

Sauvegarde : Vigueur +11, Réflexe +4, Volonté +3
Caractéristiques : For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6
Compétences: Ecouter +6, Détection +5

Dons : pistage, vigilance, volonté de fer

Possession : quelques os succulents

CR:5

Alerte : Si les brigands s'attendent a la venue des
PJ, la porte menant a I'antre du naga (19) est entrouverte
et Osakay est prét au combat.

19. L'antre du naga

Cette piéce était autrefois la chambre du prétre
chargé d'entretenir la chapelle (5). Grace a un systeme de
ventilation particulierement ingénieux, un courant d'air
permanent rafraichit I'atmosphere en été et la réchauffe en
hiver. Au fil des ans, le conduit qui amenait cette Iégére
brise s'est effondré, créant du méme coup le trou et le
passage sous- jacent qui méne en 17. Bizarrement, le
courant d'air n'a pas cessé de faire effet pour autant.

Les leviers fixés au mur est activent a distance le
piege de la salle 22 (mais ils sont par contre totalement
incapables de le désactiver). Il suffit de lever l'un des
leviers pour que 22 commence a s'emplir d'eau. Par contre,
la trappe s'ouvre si l'on baisse un des leviers ou si I'on
actionne les deux dans des directions opposées. Le fait
d'abaisser les deux leviers en méme temps ouvre les
portes métalliques en 20, 21 et 22, sans empécher l'eau de
continuer a s'écouler. La trappe est semblable a celles de
10a. Le long corps sinueux d'Osakay lui permet d'actionner
ces leviers (ainsi que ceux de 10a et de 14) sans crainte de
tomber.
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Le naga passe le plus clair de son temps dans
cette salle, lové sur un grand matelas de plumes que ses
shires lui ont ramené d'un raid. Il est rare qu'il sorte de son
antre plus de quelques minutes.

Si Osakay est prévenu de la venue des
personnages, il s'assure que ses troupes sont bien
réveillées et prétes a combattre. Les orques du niveau
supérieur savent que leur premier devoir en cas d'invasion
est de prévenir le naga, mais les autres humanoides
préferent combattre les intrus sans se préoccuper des
conséquences a plus long terme. Si les PJ parviennent a
découvrir le repaire des brigands aprés avoir suivi un ogre
ou un troll trop stupide pour masquer ses traces, Osakay
est tellement enragé par la bétise dont I'humanoide a fait
preuve que ce dernier finit aussitdt dans la trappe, ou
l'attend une mort rapide ou lente, selon sa résistance au
poison.

Lorsque le naga apprend que son repaire a été
envahi, il tente de mener une contre- attaque dans les plus
brefs délais. Il rassemble en 14 les ogres de 17 et les trolls
de 15, ainsi que les orques qui seraient parvenus a s'enfuir
jusgu'au niveau inférieur. Il jette alors ses sorts de vol et
bouclier, apres quoi il attaque les PJ de tous les cotés a la
fois.

Tous les objets magiques du naga (y compris le
premier segment du Sceptre) se trouvent dans un organe
interne en forme de poche. Lorsqu'il a besoin d'un objet
déterminé, il le régurgite et l'attrape dans sa bouche, et il
ne lui reste plus qu'a le cracher ou a l'activer. Les potions
d'Osakay sont dans de petites outres en cuir. Quand il a
besoin d'en boire une, il mord simplement dedans jusqu'a
ce que le liquide soit libéré.

Si les personnages tuent le naga et ouvrent son
estomac, ils y découvrent le premier segment du Sceptre,
ainsi que les objets magiques dont il n'a pas eu le temps
de se servir. Au cours du combat, n'oubliez pas de décrire
la maniére si particuliere dont Osakay utilise ses objets

pour que les PJ sachent & quoi s'attendre. S'il est

gravement blessé (c'est -a dire s'il lui reste moins de 15
points de vie), le naga tente de s'enfuir et d'utiliser le
pouvoir de soins des blessures légeres du segment. S'il
parvient a échapper aux PJ, il se terre dans le tombeau,
espérant qu'il lui sera possible de les noyer en 22.

Naga ténébreux (1)

LM , aberration de taille G

PV : 60 pv Initiative : +2 Classe darmure 14 (
Contact 11, Surprise 12) Déplacement : 8cases

Attaque dard +7 ( 2d4+2 + poison Vig DD16= sommeil 2d4 mm)
et morsure +2 ( 1d4+1)

Particularités : détection de pensée, immunité cotre le poison,
vision dans le noir (18m), pensée protégée, résistance aux
charmes

Sauvegarde : Vigueur +5, Réflexe +7, Volonté +8

Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 14, Int 16, Sag 15, Cha 17
Compétences: art de la magie +12, bluff +9,

, concentration +13, déguisement +5, détection +11, diplomatie +7,
intimidation +5, perception auditive +5, perception auditive +11,
psychologie +8

Dons : dispense de composantes matérielles, esquive, magie de
guerre, réflexes surhumains, vigilance

Sortiléges : (6/7/7/5 ; DD= 13+ Niv sort) : O - détection de la magie,
hébétement, lecture de la magie, lumiere, manipulation a distance,
rayon de givre, ouverture/fermeture; ler — bouclier, image
silencieuse, projectile magique, repli expéditif, décharge
électrique ; 2éme -invisibilité, rayon ardent, farce d ‘Ehkenli ; 3éme
—vol, éclair

Possession: 2 potions de grands soins, 3 potions d’haleine
ardente 5 petites perles de force, premier segment du sceptre aux
7 morceaux.

CR:8

20. Sentinelle de I'est

Les portes menant a cette salle sont fermées a
clef. Il y a dans la pierre des murs une fine couche de
plomb qui interdit d'observer cette piece par des moyens
magiques ou dy pénétrer par un sort tel que
passe-murailles. Un troll de garde est toujours dans cette
salle. Il est impossible de le surprendre s'il entend
quelgu'un jouer avec la serrure (tentative de crochetage,
etc.).

La porte sud s'orne de deux plaques en bronze
coulissantes (une de chaque cOté) qui s'abattent
instantanément des que le piége de 22 est déclenché. Ces
portes métalliques font bien évidemment partie intégrante
du piége en question, mais un sort de détection des pieges
n‘a aucune chance de les remarquer car elles sont
totalement inactives tant que le piége n'est pas déclenché.
On peut les repérer en réussissant un jet de Fouille DD15.
Une fois qu'ils sont tombés, ces panneaux ne peuvent pas
étre ouverts par un sort d'ouverture, bien qu'il soit possible
de les enfoncer grace a un jet de force réussi DD28 (un
par panneau) ou de les détruire (Epaisseur 5 cm, Solidité
10, Point de résistance 60).

Troll (1)

CM , géant de taille G

PV : 63 pv Initiative : +2

CA 16 (Contact 11, Surprise 14) Déplacement : 6 cases
Attaque 2 griffes +9 ( 1d6+6) et morsure +4 ( 1d6+3) ou massue
+9 (2d6+6)

Particularités : odorat, régénération 5, vision dans le noir (27m),
vision nocturne

Sauvegarde : Vigueur +11, Réflexe +4, Volonté +3
Caractéristiques : For 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Sag 9, Cha 6
Compétences: Ecouter +6, Détection +5
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Dons : pistage, vigilance, volonté de fer
Possession : quelques os succulents
CR:5

21. Antichambre
La porte menant en 22 est munie d'une paire de
panneaux similaires a ceux de 20.

22. Salle au trésor
Cette piece était autrefois la crypte de Syril. Elle
n'est plus guere impressionnante aujourd'hui.

La salle que vous avez sous les yeux est
spacieuse et son plafond en vo(te s'éléve a une bonne
quinzaine de métres. L'air sent le renfermé et il y regne une
vague odeur de pourriture. Ceci mis a part, la piece est
dans un état impeccable. Les murs sont couverts de
carreaux de céramique blanche, exception faite de la
portion nord du mur ouest, ou la décoration a été arrachée
sur un petit métre. Les vandales ont apparemment eu a
arracher également de fines couches de plomb, de laiton et
d'acier avant d'atteindre la pierre nue.

Face a vous, une large estrade porte un
sarcophage massif couvert de gravures et d'inscriptions.
Son couvercle a l'air cassé, mais les deux moitiés ont
visiblement été repositionnées I'une contre l'autre.

Disposés par deux sur les murs nord et sud,
quatre vitraux éclairés de l'intérieur dispensent une forte
lumiere dans la salle. Chacun représente un chevalier
brandissant son épée haut dans le ciel comme pour saluer
quelqu'un.

Ces vitraux ressemblent a ceux de 16, mais ils ne
sont pas magiques et aucun golem de verre ne risque d'en
sortir. Osakay a entassé la plus grande partie de son trésor
dans le sarcophage de Syril. Ce tombeau ressemble a
celui de 16, mais il est plus richement décoré. Des pillards
ont brisé son couvercle, mais les brigands l'ont remis en
place. Le sarcophage contient 5469 pc, 3231 Pa, 6237 po,
dix pierres précieuses valant chacune 100 po (base), un
splendide rubis (celui-la méme qui est mentionné dans
l'introduction; valeur 5000 po de base) et un anneau de
subsistance Le reste d butin se compose de ballots de
tissus, de tonneaux de vin des vaux, etc. Tous ses objets
portent encore la marque des compagnie des marchandes
qui les ont convoyeées.

La zone raturée sur le plan représente une portion
du sol qui réagit a la pression. Un jet de Fouille DD21,
permet de repérer la zone. Si un poids quelconque est
posé sur cette plaque, les portes métalliques de 20, 21 et
22 s'abattent dans un grand fracas. Immédiatement, cette
salle et 21 se remplissent d'eau a grande vitesse (il ne leur
faut que 5 rounds pour étre totalement pleines). Le niveau
de l'eau reste stable pendant 8 heures puis commence a
descendre lentement. Il faut trois jours pour que toute I'eau
se soit vidée. Une fois le piege déclenché, il faut attendre
un mois entier pour que le réservoir souterrain qui
I'alimente se remplisse de nouveau par infiltration.

Osakay utilise son sort vol pour ne pas déclencher
le piege quand il se rend a son trésor, et les personnages
peuvent bien évidemment employer la méme méthode.

Réussir un jet de désamorcer des pieges DD25 permet de
coincer la plaque sensitive.. De la méme maniere, il est
possible de bloquer les panneaux pour qu'ils ne puissent
pas tomber, mais eux ont 1 chance sur 6 de s'abattre
malgré ce blocage.

Méme si les PJ évitent ou désarment la plaque, il
est possible qu'ils se retrouvent coincés ici. Osakay et les
orques savent comment déclencher le piége depuis la
piece 19, et ils ne se privent pas de le faire s'ils savent nos
héros dans la salle du trésor.

Si les personnages sont pris au piége, ils peuvent
s'échapper en détruisant les panneaux métalligues ou
encore en utilisant des sorts tels que passe-murailles ou
téléportation. Il y a toutefois plusieurs couches de métal
dans la pierre des murs, et un passe-murailles ne peut
fonctionner que sur la portion ou la mosaique a été
arrachée (mur ouest). En passant par ici, les PJ émergent
en 16, ou ils risquent de se faire attaquer par les golems de
verre s'ils sont toujours en état, bien s(r.

Conclusion

Si Osakay survit a l'incursion des personnages, il
rassemble ses troupes valides et part a la recherche d'un
autre repaire. A leur retour, les personnages trouvent le
tombeau désert. Tous les raids cessent dans la région,
mais il n'est pas impossible que le naga reprenne ses
habitudes d'ici un an ou deux.

Bien entendu, les PJ ne peuvent pas récupérer le
premier segment du Sceptre si Osakay s'échappe. Si
Osakay est tué, les ogres et trolls survivants prennent la
direction du repaire, transformant peut-étre les quelques
orques restants en esclaves. Ni les ogres ni les trolls ne
sont assez intelligents pour organiser le type de raids qui
semaient la terreur dans la région, mais leur simple
présence continue d'étre un danger pour les plus faibles.
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