1) LE FUYARD

INTRODUCION AU MAITRE DU JEU :

Cette aventure est la suite de I'aventure intitdée Citadelle ». Elle est donc destinée, comntie ckerniére, a
entre deux et quatre personnages de niveau 2lest jpueurs de tous niveaux. Il est impératif diajoue les
aventures précédentes pour comprendre celle-aeg(eetends pas vous faire jouer une campagnamexmént
compliquée, mais quand méme...). Dans le derniepdpjdes personnages ont enquéteé sur le vol dweklart
des Dieux, dans la Citadelle Naine de Marav-a-TLakr enquéte les a menés dans la Bibliotheque doilSa
Nain. lls y ont découvert, par pure chance, lageagou s’est probablement enfui le voleur. Soutedeappe, il
y a un tunnel secret, qui raménera les personreaesurface. Le moinillon Layov, qui fut leur geitbrs de
cette enquéte, a supplié le Grand Prétre de lnelorautorisation de suivre les personnages datise quéte. Il
se fera I'assistant du prétre de I'équipe, quelspiesa confession, sauf elfique bien sar (foraérbenne).
Cependant, leur périple dans le tunnel sera pé&rtoab quelgues rencontres inattendues et mortaiieme
dangereuses (je laisse planer le doute la-dessug Be voudrais pas vous gacher la surprisejvésma la
surface, ils rencontreront un vieil ermite, quirleara tres utile, car il leur donnera la directjpra prise le
voleur. Plus tard, les personnages arriveront &aureabandonnée. La s’achevera I'épisode.

Sur ce, je vous souhaite de passer un bon momeaotvas joueurs, et d’'apprécier a sa juste valetretache de
Malitre du Jeu.

Arthurius, La Plume.

1) Découvertes : Le Tunnel

Comme vu dans l'aventure précédente, les persoammagenquété dans le Haut-Temple, au sujet ddwol
Marteau des Dieux, objet-centre de la campagrseonti brillamment découvert un tunnel secret, $esis
nombreux tapis de la Bibliothéque du Savoir Naimart toute exploration, il est impératif d’allegsaler aux
autorités concernées (celles du Temple) de la décteu Ces derniéres exprimeront I'incompréhengigirest
leur, car elles ne connaissaient pas ce passagg.seCela fait, les personnages pourront, accompagsésud
ami Kolbo le Wippelin et de leur nouveau compaghayov, descendre dans le tunnel.

a) Tunnel sombre et obscur : le gel.

Une fois les personnages descendus, et une tdtahee, lisez aux joueurs :

« Ici, I'air est humide et frais, et le plafond trés bas. Il vous faut d’ailleurs vous pencher (pourds
plus grands) pour ne pas vous y cogner. Un légerw@nt d’air vous indique qu’il ne s’agit pas d’'une
simple grotte, mais bien d’un tunnel menant a la stiace. (Faites décider vos joueurs de I'ordre de marche
Apres avoir décidé de I'ordre de marche, le groupse met en route vers la surface. L'impression quious
remonte en travers de la gorge est « Tiens, ¢ca ressble étrangement a un donjon... ».»

En effet, il s’agit ici d’'un mini-donjon, dont leubest d’en sortir vivant. Cela sera assez faniemalement. J'ai
placé ce mini-donjon, dans le but de satisfairdVids et Joueurs amateurs de donjons purs et durs.




La premiére épreuve qui attendra les personnageaucpnt marché sur environ trente metres depuisppe,
est un mur de glace, bouchant presque tout le diardé tunnel. Méme les plus petits ne pourrongldser dans
les minuscules trous. En réalité, un personnagantrsoit peu perspicace saura que cette glaagema faire la.
Un test d’Art de la Magie DD 14 réussi permettraeintifier un sort déur de Glace, additionné d’un sort de
Permanence.

Pour passer cet obstacle, les personnages pewmaginer plusieurs techniques. L'une d’elles coesis
défoncer ce mur de glace (CA 20, PV 15). Une audrssistera a lancer un sort produisant des flan{psesde
test), ce qui aura pour effet de faire fondre lem@et le mur de glace. On peut aussi imaginer crauspetit
tunnel a cote (3 Tests de Force DD 15 avec undpjdaD 18 pour tout autre objet.)

b) Tunnel sombre et obscur : la réflexion.

La deuxiéme épreuve que les personnages vont dawononter se trouve environ vingt métres plus. lbes
personnages arriveront face a une petite porterdiorige. Bien évidemment, elle est fermée a e, ce ne
serait pas un vrai obstacle). La porte n’est paade par magie, simplement par clef. Et celle-tirgsouvable.
On peut bien sar tenter de crocheter la serrures amase prendra un piege. (Aiguille empoisonnéeextraits de
Tripes de troll. DD Vigueur 16. Effet immédiat :rjfede connaissance pour 1D6 minutes. Effet sea@sda
perte de connaissance pour 1D6 heures. On peltesssyer de la défoncer, ce qui requiert un testaice
DD22 réussi.

Sinon, il existe aussi la solution prévue : liiadication qui se trouve au-dessus de la porfaull réussir un test
de Décryptage DD 18 pour comprendre :

« Cette chose toute chose dévore,

Oiseaux, bétes, arbres et fleurs.

Elle ronge le fer, mord I'acier, réduit les dures erres en poudre.
Elle met a mort les rois, détruit les villes et raht les montagnes. »

Si le test est raté de moins de trois points, lisaz :

« Cette chose toute ....... dévore,

........ , bétes, ......... et fleurs.

Elle ........ le fer, mord I'acier, réduit les dure pierres en ........
Elle met .. ....... les rois, détruit les villesteabat les ....agnes. »

SiI'on prononce le mot « Temps », méme par hasaranécanisme complexe se déclenche, et la porte se
déverrouille et s’ouvre.

c) Tunnel sombre et obscur : La sagesse est danduiie.

Les personnages ont donc surmonté I'épreuve detgelle de la réflexion. Leur sagesse va maintegiaa mise
a l'épreuve.



« A la lueur de la torche, vous avancez dans le jiigiunnel secret. Vous avancez lentement,
jusqu’a entendre une sorte de grognement. Devant us, un peu plus loin, vous avez vu une forme sombre
et furtive passer... Aprés quelques instants néceses pour calmer les plus stressés du groupe, vous
continuez prudemment(Les personnages peuvent choisir de dégainer ikéjao dégainera sa dague, pendar
gue Layov se rapprochera craintivement d’'un peragarcombattant a forte carrurd.g tunnel s’élargit un
peu, mais vous devez toujours vous baisser. La fomsombre que vous avez vu passer en a rejoint d'aes.
Dans la pénombre d’une petite grotte se massent dhombrables paires d’yeux jaunes aux regards
agressifs. Les couinements forment un vacarme déségble. L'instant d’apres, c’est une horde de grosats

enragés qui vous saute dessus. »

Bien sdr, les personnages vont tenter de se dé&feoditre la masse des 24 rats sanguinaires (It sfagc d'une
rencontre de FD 9, ce qui est énorme pour des peages de niveau 2 !). Mais il est certain qu’éspourront
pas gagner ce combat. Ills devront donc fuir a sojatiebes, ce qui est une forme de sagesse er Sil’'ennemi
est trop fort, remets les combats a demain. ». @ekachant que les rats se déplacent tous ensanliierde.
(Leur vitesse de déplacement est donc diminué&iheal6m.)

Les personnages vont plus vite que les rats (ewiimalement), ils pourront donc croire arriver&isemer. Or |l
n’en est rien. Pour vérifier cela, voyez la suite.

d) Tunnel sombre et obscur : L’épreuve de résistarc

Les personnages sont en ce moment-méme en tréiir dee horde de rats enragés. (C’est un des mtsneenle
MJ jubile) Ils les ont largement distancés. lls bb#+4 rounds d’avance sur eux. Mais malheureusepuan
eux, un énorme rocher bloque le passage. Il ladréacreuser un tunnel en vitesse pour fuir. Léeo€ait deux
metres de large. Il faudra réussir cing tests déeBsion (mineur) pour pouvoir passer. (Le persgarpii creuse
aura le droit & un test par round)

Bien sdr, avec un peu de malchance, les persongag#sattants vont devoir affronter des rats, predég ainsi
les mineurs, qui pourront ceuvrer en tranquillité.

Bizarrement, une fois le nouveau tunnel empruntégsapersonnages, les rats cesseront toute ptairsui

Les personnages sont maintenant en mauvais étas, @ape rencontre difficile. Ils auront besoin dheu de
repos. (En plus, ils se font empoisonner au ganremat par une étrange tribu.) C’est pourquoi \eus
soufflerez :

« Vous vous sentez faibles et vos paupieres se flmtrdes... »
Un lourd sommeil s’emparera inexorablement de tesipersonnages. Oubliez les tours de garde. iguéah été
accrue par le fait de devoir se baisser, par lebebnet par I'obscurité. lls auront juste le terdpssortir leurs

paillasses et couvertures...

e) Tunnel sombre et obscur : Diplomatie avant tout.

Les personnages se réveillent, avec tous leursspd@vie. Leurs blessures ont été pansées. L@sehleme,
c’est gu’ils sont pieds et poings liés, attachésearble & un mini-poteau. Autour d’eux, ils peuwdistinguer une
sorte de petit village de huttes, dans une caveun@afond a peine plus élevé que celui du turielsilence
total regne dans le village. Au bout d’'un momees, personnages peuvent voire arriver un étrange pet
bonhomme.

—



« La créature qui s’approche de vous avec crainte @ane forme humanoide, et ressemblerait a un
halfelin, si ses pieds n’étaient pas a ce point gioportionnés, et s’il n'avait que deux yeux, au &u de trois.
Un cri, et vous entendez le sensible Layov s’évariod’horreur. »

Faites faire un test de Connaissances (nature)®&ug personnages. Un test réussi pourra inforeser |
personnages qu’ils sont en présence d’'un membredace quasi-disparue, les Chilfechlins.

« -Je suis Kel-bataar Suilaaa, chef de la Tribu Clilechline de la montagne Jaune. Vous avez
devant vous le plus grand peuple au monde, alorsdlinez-vous devant lui. D’abord, déclinez vos
identités ! »

Apres de courtes présentations, faites a cet drgueipersonnage (au nom ridicule), les personndgasnt
s’expliquer sur leur présence dans le tunnel, pétdde la Tribu. Quand les personnages racont&ont
histoire, les Chalfechlins, qui se sont rassemédliésur du poteau, ne croiront pas un mot de ce Teeetfe ce
vol. lls demanderont une vraie explication. Lesspanages vont devoir inventer une histoire plaasit
convaincante. Cela fait, le chef Kel-bataar ordoamgi’on libere un des personnages (choisissezrgsopnage
intelligent et faible de préférence). Il lui propoa de le suivre dans sa hutte pour discuter d'arciné.

Une fois dans la hutte du chef, accompagné deegatdes Chalfechlins, le personnage devra nédacier
libération de ses amis. Une fois un accord corsagliez que Kel-bataar est fin commercant), lesf€@dins
libéreront les étrangers, et prépareront un boas;gpour la tribu ainsi que pour les nouveaux @svit

SiI'on questionne le chef Chalfechlin au sujetrdiusiteur, de passage il y a un peu plus de denig,Kel-
bataar répondra qu’il a effectivement aussi mim&n sur un intrus, il y a de cela environ deuxsnbis’était
aveére trés riche, et avait payé son di sans disdlugepartagé le repas de tradition, et s’eraéigtvers la surface.
Son nom était...

Halrick, d’aprés ses dires. (Mais les personnagesrd bien que son vrai nom est Hoed.)

Les Chalfechlins laisseront les personnages peatiquilles, en leur indiquant la sortie du tunmeln loin. Mais
avant, ils leurs proposeront des fioles de gaz enaot (a 20 PO la fiole).

2) A la surface : La trague peut commencer.

a) Enfin a I'air libre !

« Vous étes heureux de revoir enfin le Soleil, apgglus de deux jours passés sous terre. Vous
étes heureux de revoir les arbres d’'une forét, lasiseaux dans le ciel, une riviere chantonner...
Mais vous vous demandez par ou commencer les rechbes, car vous savez que le fuyard est passé pay iq
mais vous ne savez pas par ou il est allé... »

Les joueurs auront beau consulter le plan quelgasiné pour vous, ils auront besoin d’aide... tQJesrquoi ils
verront une petite cabane au milieu des arbres, sbot une fumée. Une désagréable odeur de cheéreby
attire I'attention des personnages.



b) Bowo I'ermite

Quand les personnages s’approchent de la cabawejent la maison d’un vieil ermite, occupé a asge-temps
pour le moins répugnant. Le vieux fou est en passegl’'un prisonnier gobelin, et s’Tamuse a luiiggt
différentes tortures.

Lorsqu’il sent qu’il a de la compagnie, le vieitflasort, armé d’un long baton. Et criera qu’il nflarra voler. Si
les personnages se débusquent, il identifieraisages comme bons, et les laissera venir a lui| ke sait
inoffensifs a son égard.

Il les invitera & venir prendre un peu d’'infusioaison dans son humble demeure. A l'intérieur, lEs@nnages
voient un spectacle écceurant.

Le gobelin apeuré a perdu un bras et un ceil, guesia moitié d’'une oreille. Son visage est cale@hgson corps
recouvert de cicatrices.

Layov trouvera cette torture immonde et criminedtiedira a I'ermite que Moradin le punira de seses, en
'envoyant en Enfer, chez les elfes.

Les personnages lui demanderont certainement'atifait pas vu un étranger passer il y a de cela g¢é& deux
mois. Il répondra que oui et non. Méme les plupides personnages pourront comprendre que I'essite
complétement fou. Celui-ci rira de I'incompréhemsaes personnages, se moquera d’eux. Finalemesanfa
retomber la « blague », il avouera que oui, ilenbiu quelqu’un passer, et que ce quelqu’un é@hiemment
trop pressé pour apprécier sa bonne infusion (Quiraiment excellente. En effet, cette infusionbénéfique
pour le systeme immunitaire. Elle immunise d’aitkeson buveur contre tous les poisons et toutasddadies,
mémes magiques, pour un jour complet.). Il a dails refusé violemment toute proposition, et Sedti en
lancant un sort qui a détruit un magnifique hétre.

Si les personnages disent qu’ils vengeront I'ernaitetout simplement s’ils lui demandent dans queitection il
est parti, il leur dira qu’il va les aider. Maiddira aussi, que toute aide doit étre méritée uceanstitue une
réflexion fort sage de sa part, en dépit de sa.f@iest pourquoi il ne donnera la direction duafitdyaux
personnages, que s’ils gagnent une partie de BapHBw contre lui. C’est un jeu de son inventiono{iv
Personnages Non-Joueurs pour les regles du jeu.)

Vous jouerez le rble de I'ermite fou, contre lesgars (Qui mettra en jeu dix sachets d'infusioa adrveine, ce
qui vaut a peu prés 10 PO, mais I'ermite ne s’@gge qu’aux objets...). Cela permettra de ressorfreu du jeu
de réles, pour se détendre un coup...

Les personnages auront le droit & autant d’esséls tp désirent (ils peuvent continuer apres agaigne si ¢ca
amuse les joueurs), car le vieux fou n’a pas desige tous les jours. Avant de laisser les visgepartir,
'inventeur du Bop-Bop-Bip offrira le jeu de cartegx personnages, car ils lui paraissent sympagkiduleur
souhaite bonne route, et leur dit adieu, apresdeair indiqué un petit sentier dans la forét, sgeant vers le
Nord.

Apres cette bréve interruption de la partie, pehtaquelle vous (MJ) n'avez pas manqué a votre idegbvous
avez proposé a vos joueurs de manger quelque ehdseboire un coup, replongez-vous dans la partie.



c) Le Village de Aaalkabar

« Ayant suivi les instructions du vieux fou, vousivez en vu d’un petit village. A vue de nez, la
petite bourgade doit contenir tout au plus une dizme de maisons. Cela a l'air rustique, mais l'idéde
dormir dans un vrai lit vous enthousiasme a I'égardiu hameau...

Quand vous arrivez aux abords des maisons, vous étaccueillis par un jeune nain.
-Bien I'bonjour, étrangers. Je suis Guillhelm, filsde Chérard. Qui étes-vous, et que venez-vous faige
Aaalkabar ? »

Ce genre de questions, les personnages commenigient lés connaitre. lls se présentent donc. Kidbo
Wippelin prétend étre un monstre du nom de Wespé, @ssayer d’effrayer I'enfant, ce qui ne marcas p

Le ridicule passé, le groupe est emmené par Glrlljesqu’a la ferme de ses parents. Il présentelgages a son
péere, qui est le chef du hameau.

Chérard, un éleveur de chevres nain, vient safiseétrangers. Son comportement est on-ne-peutplical, et

il se montre fier de présenter son hameau aux peages.

Chérard demandera des nouvelles du monde aux pages) et sera réjouit d’entendre leur histoirkeuit
offrira une petite liqueur locale a la pomme, aose du fromage de chévre de sa propriété.

Mais, alors que les personnages se reposent emaatteur histoire a Chérard, et que Kolbo egpeun saoul, on
peut entendre des cris, au dehors. Quand les perges et Chérard se précipitent dehors, ils viégsntillageois
fuir devant un grand loup noir (un worg), accompaga deux gobelins. (voyez le manuel des monstbegddir
cette rencontre, car il s’agit d’'un worg et de gois ordinaires.)

Chérard se réfugiera dans sa maison, suivi degaelsayov. Les personnages feront I'étonnementrgégéand
ils s’opposeront aux pillards. Le combat est apés égal, les personnages en sortiront normaleviwtatieux.

lls seront alors fétés en héros par les villagdgistécompense de leur bravoure, ils recevrontgezmier objet
magique (en général, je ne donne des objets magaia partir des niveaux 4-5, mais la, faisons exweption,
pour un objet magique de puissance ridicule).

Les personnages recevrontarmeau de sorcier de village mineude la part du sorcier/guérisseur (voir I'Atlas
pour la description de I'anneau) du village. lisegrdront aussi dire que la derniére personne gpégsee par ici
était un voyageur encapuchonné du nom de Harved fhueurs ne sont pas stupides, ils savent pemntireat

gu'il s’agit de Hoed). Les villageois informeromss| personnages que I'encapuchonné a suivi le ssottant de
I'autre c6té du hameau, prenant la direction dedege du Loup, menant vers les montagnes, et la Tou
abandonnée. (On comprend bien qu’on se trouvei@fieur méme des Crocs-Pointus, dans une vallée
intérieure.)



d) Dans la Gorge du Loup, un elfe se meure

Les personnages continuent leur traque dans léevadine, toujours plus au Nord.

« Vous marchiez depuis pres d’'une demi-heure, quangbus arrivez en vue d’un énorme rocher
fendu. Cette protubérance du flanc de la montagnejui s’étale sur plus de quatre cents metres, semble
avoir été fendue par une hache géante. La gorge aircréée, qui se nomme la Gorge du Loup, est travate
par étroit chemin, a peine assez large pour laiss@asser deux hommes de front. L’endroit pittoresquest
agrémenté de plantes grimpantes sur les parois da Gorge... »

Les personnages peu confiants pourront passermradet. Lisez cela aux personnages combattantequi s
méfient :

« Malgré la beauté de I'endroit, tu te dis que c’dde lei révé pour une embuscade. C’est pourquoi tgardes
ta main sur ton arme, au cas ou... »

Méme si I'endroit parait dangereux, il n'arriveraraux personnages pendant la traversée. Cepefaltad-leur
faire un test de Perception Auditive DD 10 (en satiyue des personnages prudents feront automisugonie 0)
guand ils en sortent. S'ils le réussissent, ileetént un craquement sourd, comme une branche brisé

Les personnages apercevront alors un Gobelourderamon loin, dans la forét. Il transporte un capsson
épaule. L’elfe assommeé a le visage en sang. Maikid, on peut voir gu’il est vivant, car il respi

Les personnages peuvent porter secours au malleorebien le laisser se faire dévorer par le Galrs|, qui
'emmeéne dans son antre, une caverne naturelleldaoshe de la Gorge du Loup.

Prenons le cas ou ils tentent de secourir I'elfiés Be le font pas, sautez cette étape.

Le Gobelours est armé d’une Morgenstern et de @aetots. S’il se sent épié (c’est-a-dire, si lesspnnages
ratent leurs tests de Discrétion DD 13 et leunstde Déplacement silencieux DD 15), le Gobeloamséra ses
deux javelots contre les bruits (-4 au tir car cafta@e) ou contre les personnages visibles (pasades), puis
jettera sa victime a terre, en foncant sur lesigtia Morgenstern haute. Il attaquera en pribegépersonnages
ayant I'air faibles. Aprés un combat plutét factey contre un seul adversaire, les personnages eite le
temps de reprendre leurs esprits (qQuelques secpméts sont assaillis par un groupe de gobelinsgux de se
faire voler leur gibier (I'elfe), d’abord par unlgelours, puis par des aventuriers génants. (kndétient que le
gobelours soit occupé par autre chose pour luirvalproie, mais le combat les en a dissuadé.) tsddpur
nombre en fonction de la fatigue des personnagEsinie qu’'un quota de deux gobelins par person{&ge
comptant Kolbo et Layov, bien sdr) est largemefffisant. Modulez aussi en fonction de la fatiguevde
joueurs.

Aprés le combat, dont les personnages sont ceadgé@svgctorieux, I'elfe mourant retrouvera ses etsp Il se
présentera sous le nom de Flill'Fluller. Il prétemabir suivi Hoed-le-traitre comme acolyte d’abardiis qu'il a
éprouvé du remord, et qu’il a défié Hoed-le-malééig un combat magique, par la suite. Il s’estiaitcre et
chasser par le magicien maléfique. En effet, Flililler précise que la puissance magique de Hoed les
hauteur de sa cruaute.

Apres s’étre fait chasser de la Tour abandonnée’est la que Hoed s’est réfugié pour donner sdges aux
troupes gobelines, Flill'Fluller a tenté de ralliarCitadelle de Marav-a-Tak, pour prévenir lesieale l'invasion




imminente. Mais c’était trop tard, et surtout, [Rlilirait d0 éviter de plonger entierement la té&esda riviere
pour s’y désaltérer, car il s’est bétement faipseimdre par un stupide Gobelours...

Flill dira que, pour rallier la Tour abandonnédallit suivre le chemin. Il dira aussi qu'’il y a camp de gobelins
a son pied. Il rajoutera enfin que, pour entrersdantour, il faut posséder la clé de la porte i Cette clée,
c’est Morlok, le chef de camp hobgobelin, qui I'a.

Flill, sentant qu’il se meure, demande aux persgasale I'enterrer devant I'entrée de la Gorge dupl.-@ cote
de la riviere chantante, la ou il s’est fait surghe. 1| demandera aussi au plus valeureux desmpeages de lui
faire le serment de porter son épée et son boultldgmandera aussi aux personnages de racomdrisoire au
Roi Marak, quand ils le reverront. Ainsi, Flill meourra pas comme un traitre dans la mémoire darsissnains.
Il offre ce qui lui reste d’équipement a ses sauveavant d’étre accompagné, lors de sa mortgp@uhe prétre
Layov.

Le jeune prétre officiera la son premier enterreiygur un étre d’'une autre race. Il accomplit&€&nement le
plus important de sa vie. Celui qui le fait pastesimple moinillon a prétre confirmé. De ce faitecoit 1200
XP, ce qui le fait automatiquement passer de niiea2. Vous appliquerez les modifications nécessaors de
la prochaine pause, ou quand vous en aurez le teRgtes-le prendre un air grave et solennelglais
prononcera ce discours trés bien improvise :

« Le moinillon nain s’avance vers la tombe, d’un aigrave et mesuré. Il sait ce qu’il a a faire. Regaant
I'elfe décédé, il déclame :

O chevalier inconnu, au caeur rongé de remords.

O chevalier inconnu, qui, dans la source du Bien su boire.
O chevalier reconverti, qui a choisi ton ultime resort.

En défiant ton maitre, tu as défié la Mort.

Quels Moradins, quels Corellons, vas aux dieux !
Que nains et elfes s’entendent en ce lieu.

Qu'ils accueillent ton &me aupres d’eux.

Que pour I'éternité, tu reposes avec eux.

Une larme de compassion ne peut s’empécher de caukelong de vos joues. »

Apres cette pause plutdt longue et fatigante, éesqmnages reprendront leur route vers la Tour ddvamee, qui
est au sommet de la montagne voisine de Marav-g€dllgkest environ deux fois moins grande).

e) Le camp gobelin, ou I'art de la discrétion

Les personnages arrivent bientot en vue de la faen€aur Abandonnée. Mais, avant de pouvoir la géfgeont
un obstacle de taille face a eux : un camp gobelinpeut contenir, & vue d’ceil, plus de cing mijtbelins !!

La discrétion sera ici la meilleure arme des awéenst Evidemment, dites-leur d’enlever leurs arsyet de les
ranger dans leur sac si possible, pour éviteride @& bruit. Je n’ai pas dessiné de plan compmat e camp
gobelin, mais seulement l'allée principale, caac#rait bien trop fastidieux de représenter plusimilliers de
tentes, surtout en pente. Je vous fais donc cadipaur décrire la scene aux personnages, du mieex
possible.




Quand les personnages voient le camp pour la preffuss, faites-leur faire un test de Détection DLF'ils
réussissent, ils remarqueront une tente plus grajuilelépasse de la masse. Son entrée est survalt@eux
gardes. C’est la tente du chef de camp hobgobelbras droit de Hoed. De plus, une garde est s@are nuit.
Elle regroupe huit gobelins, guidés par un gobsalour

Les croix vertes, accompagneées d’un nombre, indigcemment la garde se déplace, de nuit, et agype8ition
elle se trouvera a chaque round. Je vous consiéithprimer deux fois le plan, en effacant pour Eules croix
vertes. Ainsi, VoS joueurs ne sauront pas ou ldegae trouvera au prochain tour.

Quand un personnage ayant au moins 14 en Int esplargarde, il pourra deviner un trajet trés apjpnatif de
la garde. Vous l'indiquerez alors, tres approxivetent sur la carte visible aux joueurs.

1) Entrée secondaire. Les personnages sont aparégse chemin. Elle est gardée, de jour comme depau un
seul garde gobelin. (Donc facile a attaquer.)

2) Entrée principale. Elle est gardée, de jour cemdenuit, par trois gardes gobelins.

3) Place d’entrainement. De grosses caisses permhdt s’y cacher.

4) La tente de Morlok, le chef de camp hobgobdliest lui qui détient la clef de la porte de la Tou
Abandonnée. Sans elle, les personnages vont deseir pour entrer. Sa tente est en permanencellge\gar
deux gobelins. Pour obtenir la clef, les personsamat devoir lui subtiliser sans qu'il ne se réee(Test de
Perception Auditive a -2 a cause du sommeil, cdbiserétion du personnage)

5) Puits. Utile pour se cacher, en dernier recquosr éviter les gardes (Test d’Acrobaties DD 15)

6) Four du camp. Constitue une bonne cachetteéaotar la garde. (Test de Discrétion opposé a ke@én de
la garde.)

7) Cantine. Grande tente déserte la nuit. Pogsiloié se cacher pour éviter la garde (sans Test).

8) Porte de la Tour Abandonnée. Il faut la cleielok pour I'ouvrir. Sinon, si on est trés ingémig et que I'on
réussit un Test de Fouille (passages secrets) DDPr2ouve un passage secret non loin.

Une fois dans la Tour Abandonnée, I'épisode seitersur une piece sombre et mystérieuse.

Conclusion numéro 3 :

Comme les autres fois, les personnages sont rejigstesavant de découvrir une nouvelle chose inapbetpour
la campagne : le visage de leur ennemi juré. Eitfiaut dire gqu'il leur faudra d’abord affrontezd quelques
dangers de la Tour Abandonnée avant de pouvagnieontrer. J’'espere que vous pourrez lire une gendae
déception sur le visage des joueurs. Ce serare sjge vous avez bien fait votre boulot, car ikt été tres
enthousiastes a continuer de suite. Or, il leudfaattendre un peu.

Vous voulez que je vous raconte la suite de I'awenta vous, MJ ? Et bien, sachez que les persearsagont
décus de voir leur ennemi leur filer entre les thigpres tant d’efforts. Hoed sait maintenantl@udes ennemis
potentiels, mais il les dédaigne, car il ne vo& pa eux une vraie menace. C’est vrai que les peag®es n’'ont
pas vraiment le niveau pour affronter le grand raéthls seront emprisonnés seuls dans la Tour ddramée,
alors que les gobelins monteront pour les cuelar miracle, un étre amical, vivant en quasi-spsbiavec la
Tour, leur viendra en aide, en leur révélant urspgs secret, permettant de les mettre a I'abisuita, vous la
connaitrez en méme temps que VoS joueurs...

Il est temps de distribuer quelques points d’expéence...
Remarque : n'ayez pas peur d’accorder plus de psidexpérience a certains personnages, c’est uneseh
normale. Théoriquement, a bas niveau, la différenoe devrait pas étre excessive. Je vous conse€iliglider




mon baréme, car il prend en compte tous les aspdetSaventure. Cela dit, c’est vous le chef, c’@sus qui
décidez ce qui est le mieux pour vos joueurs...

Attention : N'oubliez pas que les personnages saotompagneés par des Personnages Non-Joueurs. Its on
aussi le droit & leur part de points d’expériendéotez surtout pour Kolbo le Wippelin et Layov deépe, qui
accompagneront les personnages longtemps.

-50 XP pour I'épreuve du gel (seulement ceux qui thkélisent le mur).

-100 XP a celui qui résoudra I'épreuve de réflexian

-100 XP pour avoir passeé I'épreuve de sagesse/résige.

-20 XP par rat sanguinaire tue.

-100 XP a celui qui accomplira I'épreuve de diplomie. (Bonus possible si le marché conclu est favdoi.)
-50 XP pour avoir gagné au jeu de Bop-Bop-Bip.

-50 XP pour avoir aidé les villageois d’Aaalkabar &e défendre du worg et des gobelins.

-30 XP par gobelin tué.

-50 XP pour avoir tué le worg.

-50 XP pour le fait d’essayer de porter secours alil.

-200 XP a partager au sein du groupe pour le combabntre le gobelours.

-100 XP pour avoir volé la clef de Morlok.

-200 XP pour avoir réussi a tromper la vigilance de gardes et avoir rallié la Tour Abandonnée.

-entre 50 et 200 XP pour le roleplay.

-400 XP d’aventure.

Derniére remarque : Les personnages devraient avoatteint le niveau 3. Si ce n’est pas le cas, coraf#z
leurs Xp jusqu’a atteindre 3000 (en gros, tout le mnde passe de niveau, mais certains auront de I'avee).
J'espére que cette aventure vous a plu, et que lesivantes continueront a vous plaire.

Arthurius, La Plume.
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