Le labyrinthe d’'Helogor

Synopsis (réservé an M])

1l a existé, en un tewtps assez veculé et durant une période trés courte, un puissant wage du now O’Helogor. Ce mage, au pouvoir
indiscutable, avait développé de nombrens: sortileges daltération du temps. 1 était fasciné par [écoulement du temps et sa mesure, il
en avait fait sa passion, son métier, sa source V'inspiration et de motivation. Il était tellewent obséde par le temps quil finit, dans un
oélive mégalomane typique des mages de grand powvoir, par estimer quil était en réalité une divinité, maitresse du temps et dowinant
[éternite.

Grace a ses fmmenses powvoirs, il vassembla une cevtaine quantité de personnes crédules, qui vivent en [ui un véritable dien. On [e
nowma Helogov, dien du temps, des horloges et de ['éternite.

Son orgueil grandissant chague jour un peu plus finit meme par toucher les dieus, agacés quon puisse se comparer a eusc avec des
pouvoirs, certes fabuleuse, mais loin O'atteindre le centieme du powvoir dun véritable dien. On ne sait pas véellement par
[intervention de quelle divinit, mais Helogor finit un jour par étre victime dune punition divine sous [a forme dune tempete de
foudre combinée a un séisme, une pluie de flammes et une invasion de coccinelles berserk, le tout concentré sur une surface de dix
wetres carres.

Le « culte » 'Helogor prit donc fin a peine quelques années apres son avenement, ce qui explique [a méconnaissance de [évenement
qui wa pas eu le tewps de toucher une part trop fmportante de la population.

Toutefois, avant son éradication, il avait fait éviger un labyrinthe imposant pour y entreposer des objets préciense. Dans ['esprit des
fanatiques exaltés, ce [ien est devenu apres sa mort un « tewple mandit vecelant les dernieves veliques du diew des diems ».

Ce labyrinthe peuplé de créatures dangereuses et éternelles (grace a wn sort Valtévation temporelle) est bourré de pieges et d'énigmes
tordues (on suppose quHelogor avait prévu 'y envoyer quelques uns de ses « fideles » pour « tester leur
foi/courage/esprit/loyauté/valewr... », (Crest a dive sioffrir un joli spectacle tout en reperant les quelques éléments drexception)

Nos aventuviers vont donc étre envoyés dans ce liew a haut risque pour y vécupérer une « velique » pour quelques illuminés prechant
le « vetour b’He[ogor sur [a terve de Fang{a »,

Situation initiale

Comment démarver [a quéte ?

Les aventuriers entrent en contact avec trois hommes de grande taille vetus de longues vobes a capuche ornées d'un wotif de sablier

(les cultistes viennent les chevcher denx méme ou les aventuriers les vencontrent suite d une anwowce, par exewqo[e). Ces trois

individus leur annoncent quils sont les prophetes de la venaissance d'Helogor. Tls parlent constamment a vois basse, sur un ton de

conspirateurs et semblent se méfier de tout. Ils pensent que le monde veut ewqaécg;v le vetour de ler diew bien aimeé et ne venlent pas

se faire vemarquer.

La quete :

Les cultistes encapuchonnés expliquent brievement aux aventuriers quils ont besoin de leur aide pour vécupérer une préciense

velique dans un ancien temple labyrinthique (un sablier dor vempli de poudve de cristal). 1ls leur proposent pour ce travail une jutense

vécompense de T00O pieces Vo a se partager. Le temple se situe au Sud-Est de Valtordu, dans les petites montagnes a ['ovest de [a foret

ze Groinsale. 1ls lenr fournissent un plan wontrant Lallure genérale de [a configuration des pieces du temple (sans les passages secrets
ien sur).

Déroulement de [a mission

Le voyage jusqwau temple

Le temple étant situé au wilien de nulle part, le trajet est assez long, c'est donc [occasion de faire vivre un debut Yaventure a vos
joueurs. Une petite attaque suvprise de brigands, quelques jets dorientation... Ce ne sont pas les difficultés qui manguent étant donné
que le voyage duvera forcement plusieurs jours (gévez bien le defilement ou temps)



Le labyrinthe

Le labyrinthe west pas difficile par la configuration de ses salles, mais par [a maniere dont il faut les traverser. Pour parvenir a la
velique, les aventuriers devront se vepérer dans les lienx grace a [aide dune énigme gravée dans toutes les salles du temple -

Vous étes jici dans un Lieu sonmis an pouzoir Helogor, dien o temps, des horloges et de l'éternite.

Sachez quren ces lienx, Helogor a décrété que le matin w'anrait jamais lien.

Sachez que le temps ne s'éconle gue dans un sens, et que si vous tentez Valler 4 son encontre, vous enconrrez la furenr d'Helogor.
Sachez que si vous commettez l'outrage de rejoindre le lien on le temps ne passe jamais, votre vie cessera elle aussi bien wite de défiler,
car nul ne peut échapper a lemprise du temps.

Sachez enfin que si vous étes ici pour prouver votre allégeance an dien de léternité, il vous fandra rejoindre son ceenr en montrant
zotre bravonre.

Pour cela il wous fandra explorer d'abord le début de la nuit, avant de a traverser pour atteindre léblonissante clarté du moment de
Lapogée de Lastre on Jonr.

S7 wous en étes djgne, vous pourrez alors entrer sur la voie de léveil, qui vous ménera dvoit an cauy, portenr de la magnificence de
Hotre 0fuin seigneny.

[Eaxplication de ['énigme a destination du MJ :

-La [ogique om [abmint(ae est qwi[ faut considérer le batiment comme le cadran dune borloge. Cbaque salle correspondant d une heure
(salle 1=186, salle 4=1Ié) oe ['amés-mibi (« [e watin wa jamais [ien »).

~La salle centrale est une salle extremement dangereuse, elle correspondvait sur un cadvan a ['axe des aiguilles, crest-a-dire lendroit
ot « [e tewps ne passe pas ». L'avertissement contenu dans [énigme se traduit concrétement par une forte quantité de monstres
sanguinaives et puissants concentrés dans cette salle.

~Les portes menant aillenrs quwan centre du labyrinthe sont piégées si on les owvre par le mauwais coté (en se deplacant dans le sens
inverse des aiguilles dune montre : « le temps ne passe que dans un sens »). Un aventurier owvrant une porte dans la manvaise
direction sera victime, aprés ouverture de [a porte, dune violente électrocution (2D6 de dowmages sans tewir compte des protections
non wagiques)

~Le trajet annoncé pa ['énigme est le suivant :

“Trouver [a salle secrete entre les salles 4 et 6 (entre 21l et 22/30-le debut de [a nuit) pour y trouver une clé

se vendre a [a salle 7 (P apogée de ['astre du jour —widi)
“Trouver [e passage secret s'ouvrant avec fa c[ef]

Descriptif de P'intégralité du [abyrinthe :

Entrée : L'entrée est une vaste piece vide aus wiurs de pievre vecouverts de gravures veprésentant « [ascension O'Helogor » et toutes
[es périodes de son « regue divin ». Une imposante et épaisse porte de métal ouvrage orné de motifs veprésentant des sabliers couches,
symbolisant le signe de ['infini, perce e mur du fond. Elle est fermée et ne présente pas de servure apparente. Au dessus de [a porte, en
[angage runique ancien, est écrite [a devise des fideles dHelogor : « dans le temps nous naissons, la conrse du temps nous suivons, an
tempys nous nous soumettons, pour notre existence entiére, vers L'infini et an-eld ». La lectuve a voix haute de cette phrase provoque
[ouverture de [a porte, mais aussi [a fermeture et le verrouillage de [a porte dentrée.

Salle 1 : Les pierres de cette salle sont [égevement plus sombres. Les trois portes sont ovnées du méme wotif que celui décrit
précédenment. Elles présentent toutes des poignées d'argent, et pas de serrure. Elles souvrent sans difficulte. sur le plafond de [a salle
est inscrite ['énigme principale. Sur les wurs on vetrouve plusieurs fois un motif représentant un cadran dhorloge tres stylisé (peut
servir d'indice pour [énigme). A lentrée des jouenrs dans cette salle, un petit groupe de gobelins a moitie zowbis les attague. 1l w'y a
aucune complication pour ouvrir les portes, a part les effets déja décrits par le fonctionnement du [abyrinthe.

Salle 2 : Cette salle est habitée par quelques goules. L'owverture de [a porte dans le sens intendit provogue, en plus de ['électrocution,
[excécution dun étrange maléfice qui entoure les goules dune étrange anva, qui leur confere une plus grande févocité (AT+3, dégats +2)
salle 3: La porte dentrée a cette salle, toujours ornée du motif conmmn, est bloguée. Pour [a debloguer, il faut vépondre a [a question
suivante, qui retentit d'une voix éthérée lovsquun aventurier touche la porte : « qui est le plus grand des dieusc 7 » (La réponse



attendue étant bien sir Helogor). Une mauvaise véponse provoquera la projection d'un nuage de poison (106 dégats ignovant ['armure
d tout [e groupe)

La salle est, dans sa présentation, dentique a la précedente (symboles suv les portes et s, énigme an plafond.... La porte vers [a
suite Ou labyrinthe est surmontée dune énigme gravee dans [a pierre : «dl est ce qui est de plus court, mais aussi ce qui est de plus long.
1l dévore tout ce qui est insignifiant, et grandit tout ce qui en vaut [a peine. Qui est-il 7 » (Réponse-le temps). Si les aventuriers
donment plus de quatre manvdises réponses, une trappe souvre dans le plafond et provoque la chute dune masse grouillante de vats
zowbis. La porte ne souvre quune fois [énigme vésolue. Les vats ne tombent quune fois...

salle 4 : Les pierres sont sombres dans cette piece. A part ca, [a décoration est exactement [a meme. Cette salle est vide mais plongée
dans ['obscurite. 1l w'y a quune seule faible source de [umiere dans la salle : [e symbole ovnant [a porte menant a [a salle centrale [uit
dans le noir. La porte allant dans [a bonne divection présente cette fois ci une serrure et est verrouillée. sa serrure est complexe mais
pas inviolable. La porte par contre est extrémenent solide. La clé est cachee entre deux pierres [égerement descellées du mmr de
gauche.

Salle 5 : Cette salle est totalement wide, mais on peut y voir détranges taches ressemblant a des traces de sang. i les aventuriers sont
entrés par [a mauwaise porte, ils entendent fmmeédiatement un déclic retentissant. Trente secondes plus tard, douze caches dans les
murs souvrent et un sortilege de « lawe dénergie volante a trajectoire aléatoive » part de chacune. Les [ames dispavaissent
uniquement lorsquelles ont atteint quelque chose (elles ne peuvent pas toucher les murs). Elles causent aux personnes touchees 16+5
de dommages. Elles pewvent étre esquivées ou parées (ce qui les fait disparaitre), avec un malus étant donné leur vitesse élevee.

salle 6 : La porte dentrée de [a salle est ornée, en plus du symbole habituel, ¥une inscription runique, qwon peut traduire pay

« disciple intelligent, [a clé de [énigme est en ta possession ». Elle souvre sans difficulte.

La salle est faite de pierre noire, converte des motifs habituels du [abyrinthe. Elle est habitée par quelques orques délite, parfaitement
conservés grace a un sort Valtération temporelle de grande qualité (pour une fois).

La porte wenant a [a suite possede trois serruves alignées hovizontalement, dans lesquelles sont déja engagees des clés. Au dessus des
serrures est gravé sur la porte :

123

231

[Baxcplication : [a seule combinaison vestante avec ces 3 chiffres en ne véutilisant pas les emplacements quils ont 9éja occupeés est 312.
Ces chiffres correspondent a [ordre dans lequel il faut tourner les clés (donc dabord [a troisieme, puis [a premiere et finalement [a
seconoel]

Si les aventuriers tournent les clés dans le manvais ordre, lowverture de la porte déclenche une décharge électrique a travers les clés,
[a ou [es personmes en contact subissent D6 dommages ignovant [armure.

salle 7 : La porte dentrée a cette salle se veferme delle-meme apres que les aventuriers [aient franchie ([a rouvrir entrainera donc la
décharge habituelle des portes ouvertes dans [a mauvaise divection). Les pierres de cette salle sont presque blanches et, en plus des
symboles habituels, [a salle comporte trois grandes statues veprésentant des sabliers. La prewriére est en ov et sertie de diamants. La
seconde est faite d'argent et couverte de pievres précieuses rayonnantes. La devniere semble s'etve beancoup dégradee, sa surface est
couverte de rouille et de mousse, et [a moitié de [a statue semble étre towbée en wiettes. Sur e mur derviere les statues est écvit Seul
celui qui obéit an temps wous conduira a son caeur. A son pied se trouve la solution. A la base de chaque statue se trowve une petite
fente de [a forme dune serrure, se déverrouillant avec [a clé prise sur [e troll. Les trois provoquent [e déplacement de lenrs statues
vespectives, [aissant place a une voie soutervaine s'enfoncant dans les profondenrs. Celles des statues dor et vargent menent, apres
une centaine de wietves, d des culs-de~sac et se referment elles meme, emmurant définitivement les aventuriers (Ou moins en théorie,
ils pewvent s'en sortir avec une série Yéprenves de force mais les statues sont trés lourdes).

La voie soutervaine sous la statue abimée mene a [a voie de l'eveil. A son entrée, un message [uminense dans le mur dit : Vous allez
maintenant rejoindre le cany, si vous parvenez 4 vainere le champion, il sera votre.

salle 8 : si les aventuriers entrent dans cette piece dans le bon sens, il ne se passe strictement vien. Sils ont ouvert [a porte dans le sens
fnterdit, un pan ou wmy s'enfonce dans le sol et une bande dorques morts-vivants passe a lattaque.

salle 9: Cette salle est [a salle interdite ou labyrinthe. Toutes les pierves y sont de coulenr vouge. Crest la seule salle on on ne trouve
acune fnscription sur les wumrs ou les portes. Sitot [a porte franchie, elle se veferme et se verrouille (elle ne peut étre rouverte quen
[enfoncant et est trés solide). A ce woment, une véritable pluie de fleches s'abat, partant de tous les wurs et du plafond de [a piece, en
direction de [a porte. Chaque aventurier subit 6D6 dégats (véduits par Lavmure). On trouve dans [a piece un grand nowbre de spectres
insensibles ausx attaques physiques.

salle cachée : L.a porte menant au couloir souvre en appuyant sur une petite pierre en face de la porte, qui a plus ou moins la forme
'un sablier. La porte menant du couloir a [a piece elle-meme west ni fermee wi piégée. A ['ntérienr de la piece se trouve un fmposant



troll, dont [e bras gauche est cadavérique, pourri et vongé par diverses vermines. Cest également le cas de son ceil gauche et de son
oreille gauche, dont il ne veste pas grand cfose. 1l porte une clé a son cou et est arme dune immense épée dentelée.

Passage secret (voie de [eveil) : La voie de [eveil est constituée drun long couloir senfoncant a une vingtaine de metves de profondeus.
Tout est entievement fait de pievre sombre, ce qui vend le passage vraiment obscuy, meme lovsqu'il est éclaive. Le couloir est coupé par
une vaste piece : la chambre du gardien. Elle est aussi sombre que [e veste du couloir et traversée de couvants Vair glaces sortis de nulle
part. Suy les wirs, a dvoite comme a gauche, s'étalent dimposantes étageres, entierement remplies d'ouvrages écvits par Helogor [ui-
meme, et traitant, de manieve extrémement alambiquée, de [a nature du temps et de son powvoir. La piece est occupée par [a plus belle
véussite ou mage : le golem-horloge d'acier. La cvéature est bien plus rapide quun golem de fer classique, est totalement nyctalope,
possede des [ames tres affirtées au bout des bras et a, en plus, un véritable cadvan d'horloge [uxuensc, avec des aiguilles — arretées — en
or et une pierre précieuse d chague heure, sur le tovse.

Le golem est insensible anx armes tmncéantes et d peine affecté par les autres attagues, physiques on magiques. 1l est doué d'une force
titanesque et e vessent pas [a douleur. Les aventuriers ne pourront, a priori, pas le vaincre avec des méthodes classiques.

1 leur veste divers moyens de le mettre hors service :

~Lui renverser les énormes étagéves dessus peut permettre de ['immobiliser (pas trop longtemps cependant)

~Le golew posséde trois yeux rougeoyants. Les attaques aux yeux e sont pas réduites par son armure. Ses yeux se ferment lorsquils
sont crevés, les paupieres sont faites du meme métal que son corps, il west donc plus possible de [ui infliger des dommages par [a. si e
golem est vendu aveugle, il continue de frapper au hasard, mais étant donné que [a vue est son seul sens, il west plus véellewent
dangereux.

~L'horloge suv le torse de la cvéature est protégeée par une fine couche dune pierre préciense étrange, totalement transpavente et plutot
solide. si elle est detruite, il est possible Vatteindre les aiguilles. Si un aventurier a I'idée de les tourner pour « faire avancer [henre »,
les aiguilles se mettent a tourner a toute vitesse et [e golew est rattrape par le temps : il vouille, perd des pieces et sieffondre an sol.

La porte wenant a [a salle du trésor est fermée a clef, elle est solide et difficile a crocheter. La clef se trouve a ['intévienr de [a tete du
golem. 1l est possible de ['enfoncer ou de [a forcer mais cela demandera ou temps (quil est difficile drobtenir sans wettre le golem hovs
service).

Chambre au trésor : C'est une vaste piece rectangulaive éclaivée par un sortilege persistant, le symbole du sablier couché est incruste
sous forme de plaques d'ov, dans le mur du fond. Les muvs de [a piece sont de couleur claire, il y a dans [a piece une mmltitude dobjets
de valew.

A gauche, contre le muy, se trouvent trois coffres verrouillés. Au dessus deus, sur le mur est écrit « prononcez les trois mots ». 1l faut
donmer [es trois mots du culte O'Helogor : temps, hovloge et éternité. Pour chague mot, un coffre souvrira,

Le prewtier contient S00 piéces d'or. Le second contient une dizaine de potions wiineuves diverses. Le troisiewte contient un court baton
de bois curiensement tordu. 1l s'agit du sceptre ' Helogow, il wa aucune aura magique et ne semble pas avoir de valeur. Cependant, les
cultistes sevont pres a payer [e double du salaive prévu pour [obteniv en plus de [a velique demandee.

Au centre e [a salle se trouve une grande table, sur laguelle est disposé ou matériel alchimique et magique : fioles, ingrédients vares...
Au fond a droite, sur une sorte de piedestal, se trouve la velique. Quand les aventuriers sen emparent, le sol se et a trembler. En
quelques minutes [a salle sieffondre et provogue ensuite Leffondvement de toute [a voie souterraine en une dizaine de winutes.

(Les{ zventmiers doivent donc rapidement quitter les soutervains. Sile golew wa pas été détvuit, il est towjours [a, /il était immobilisé il
est libére.)

Réconpenses et expérience

A lenr vetour, un cultiste attend a [entrée de [a ville d'om ils sont partis (ils se sont relayés pour ne pas manquer les aventuriers). sils
wont vamené que [a velique, il les paye immeédiatement. Sils ont aussi vamené le sceptre, il les fait patienter a [a taverne [e tewps
daller chercher de l'or supplementaire. 1l leur donne le salaire prévu, double sils ont [e sceptre (soit 2000 pigces dor).

Je conseille un total de points Vexpérience entre 50 et 120, selon le degré de réussite de [a mission.



