LA MONTAGNE DE FEU - MANUEL HAUT NIVEAU POUR LE M)

Le présent scénario est adapté ou [ivve « Le Sorcier de [a Montagne de Feu » de [a série « Défis
Fantastiques » de Steve Jackson et Tan Livingstone. Ce west pas une vetranscription mais une
adaptation de ['euvre pour e JOR Naheulbenk.
D —— T N — N — ==
Vous voici, vous et votre équipe d'aventuriers. Sachez que ce manvel sera divisé en
trois parties : Bas_ niveau (2-3), Nivean intermédiaire (4-5) et Haut niveau (6 et +) aﬁn de
powvoir faive profiter du jen a tous les jowenrs. Les changewents se situent au nivean des
monstres et es pieges, qui devienment plus ardus a wvaincre (ainsi que damtres petits
cbangements).
Les cartes se suivent, il wy a pas d'étages, et donc pas de complications. I w'y a quun chewin
vers le sorcier, mais il se décline en plusienrs branches par endroits. Les aventuriers peuvent
explover [a totalite du donjon. Suivant le niveau, les trésors sont differents. 1l wy a quune
entrée. N'oubliez pas de teniv compte des BRUITS et SONS, une bagarre powvant attiver des
enmentis proches, par exemple. . La wontagne vecele trésors comme dangers. Décrivez e
maniere précise chague [ieu, pour permettre aux PJ de faive un plan, pour e pas se perdre. La
version JDR est plus simple a explover que [a version originale. Les noms des enmemis
peuvent différer entre ces deusc versions, car une adaptation est nécessaive d¥un univers d
['autre. N'oubliez pas de rappeler ausx joueuvs de vécupérer les clefs numérotées.
Vous pouvez situer [a montagne wimporte on pourom quil y ait ou velief, et un village proche
o commencer [a quéte. Une tactique de jeu comsistevait a faive wvisiter plusieurs fois [a
wontagne aux aventuviers, qui, une fois de ['expérience acquise, reviennent et poussent plus
loin leur excplovation. Vous pouvez broder un scénario antour, si celui qui suit ne wvous
convient pas (la vécupération Yune statuette, dun objet penvent étre des idées). N'oubliez pas
que les couloirs du domjon sont obscurs, il faut donc une lanterne, une torche, ou un mage dans
[6quipe. Bow jeu |

ST T o =
INTRODUCTION (FACULTATIVE) :

Seule, une wontagme se dresse. Son sommet, hérissé de plantes vouges, flamboie tel un
brasier, d'oi son now de Montagne de Fe. C'est au plus profond de ses labyrinthes que se
cachent [e sorcier et son trésor, qui attire nombre de convoitises. De nombreusc guerriers, mages
et autres ro0eurs s’y risquent, mais peu en reviennent. Un groupe 0'entre enx se préparent d
entrer dans ce dédale de galeries. 1ls font halte au willage voisin du domjon obscur qui siege
dans le wiont. Seul un aventurier téwéraive entreprendvait une quéte aussi périllense sans
avoir préalablement essaye den savoir plus sur la montagne an sommet de feu. Avant
Yarriver au pied de [a montagne, les bavoudeurs ont passé plusienrs jours dans [e village.
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Sympathisant avec les habitants, ils ont entendu nowbre de rumenrs, vraies ou fausses. Tous
semblent basés sur des faits réels, mais ncertains. Les willageois ont vu avant eusx passer bien
des aventuriers s'en allant vers [a montagne. Pen sont revenus, et cenx qui ont veparu étaient
gravement blessés, et ne désivaient pour vien au wionde y vetourner. Au wioins, une chose est
sitre, le voyage est dangeveux. 1l semble qwil y ait quelque vérite dans [a rumenr selon
[aguelle [e trésor du sorcier se trouverait dans un coffre doté de deusc serrures dont les clés sont
gardées dans les souterrains. Le sorcier [ui meme disposerait O'mn pouvoir immense. Certains
le décrivent comme un vieillard, yautres comme un homme dans la force de l'age. Drapres
quelques-uns, son pouvoir vient de son jeu de cartes, pour Y'autres de ses gants en soir noire,
qwil porte en permanence. Lacces de [a wontagne est gardé, parait-il, par des Gobelins
stupides et couards qui ne pensent qu'a manger et quw'a boire, mais a wesure que ['on avance a
[intérieny, les créatuves deviennent plus vedoutables. Pour atteindre les salles les plus
profondes, il faut traverser une viviere soutervaine. 1 y a wn bac qui traverse végulierement,
mais le passenr, a ce qwon dit, fait payer dix pieces dor la traversée. Les gens ou cru
conseillent également de dvesser ume carte an fur et a wesure des déambulations des
aventuriers, car sinon ils se perdraient a jamais dans la montagne.

Quand arrive le depart, quelques wvillageois qui se sont liés dramitié avec les baroudenrs les
vegardent pavtiv d'wn air triste. Sitrewtent ne veverront-ils jamais ces derniers..

Apres deux jours de warche, les aventuriers arvivent au pied de [a montagne. Crest un pic
aux flancs tranchants et abrupts, impossible a escalader, comme [e témoignent divers
ossemtents de témévaires wiorts dune chute impitoyable. Les végétanse au sommet sont d'un
rouge sang [ugubre. 1ls entvent prudemment dans la caverne qui forme lentrée du soutervain.
Le passage est obscuy, des toiles d'araignées sont fixées le long des parois. Lair est humide et
froid. 1ls s'engagent dans [a grotte...

= — o = === ~— — 2

Partie 1 : L'entrée

(1) Lentrée est un tunmmel sombre qui se divise au bout de quelques wetves en un
croisewtent Est/Ouest. Il wy a pas trente-six solutions, il faut choisiv ['une des
oirections.

(2) Cette salle est un piege viciens : [a porte est fermée, mais il wy a pas de cle. Les
aventuriers devraient essayer, comme elle est fragile, de [a briser, ce qui peut se faive a
partir de FO : 12 et d'une éprenve Bonus+L. Lovsque la porte est défoncée, celui qui sren
est chargé tombe dans une fosse profonde de trois metres et perd TD+2 EV. Il est possible
déviter les dégats avec une épreuve d'adresse.

(3 Dans une guérite dort un ORQUE SENTINELLE. Si les aventuriers véussissent une
éprenve O'AD+2, ils peuvent s'approcher sans le véuveiller, pour [assassiner ou passer
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sans se faive vemarquer. il se véveille, il appelle a [a garde, et TD6 ORQUES IVELITE
accouvent. 1 y a en permanence un veilleur dans [alcove, car il y a wn velais toute [es
douze heures.

(4) Un couloir comportant plusieurs portes. On peut entendre a travers la prewriere (5) des

(s)

(6)

(7)

(8)

(o)

vonflements. La seconde salle est silencieuse (6), tandis que [a troisieme vetentit déclats
e rire et Oe cbants wal clames (7).

La piece contient une table, sur laguelle est posé une boite. Sur le sol se trouve une
paillasse sur laquelle dort un ORQUE SENTINELLE. Finalewent, il wy a que peu de
différences entre [e service et e vepos. 1l dort profondément, aussi il est difficile de le
réveiller. Pas Yéprenve dadresse. Dans la boite se trouvent une souris vivante et 12
piéces 0'or.

Cette salle est vide, a ['exception dune table sur laguelle est posée une boite. Crest une
autre loge, mais les gardes wy wont plus, car il y a une odeur désagréable qui flotte
dans les aivs. Crest ume odeur putride, méwe pour un peau-verte. Une odeur e
chavogue. Dans un coin, une paillasse vide. Dans la boite se trouve un SERPENT DU
TATPAN, qui word celui qui ouvre le coffret, [ui inoculant du Venin dn Taipan. 1l faut
éliminer [e veptile, et a chacun de ses coups véussis, tiver an D6 : sur 1 ou 2, il transmet
[e poison. Une fois [e serpent mort, on peut vécupérer 8 pieces d'or dans la boite, ainsi
quwune clef en bronze avec g9 écrit dessus.

Le tripot des gardes. 1ls y chantent, boivent et vigolent. On y trouve toujours les deux
ORQUES AVINES assignés a la base a la salle. 1l wen sortent que pour se ravitailler
en alcool et nourriture, ou pour un besoin pressant. Ils sont ivres, et faciles a battre en
cas de conflit. 1l y a sous [a couchette dont ils se servent pour dorwiiv un grimoire
intitulé « Farrigo di Magio », qui permet aux mages de venvoyer d un dragow sa propre
flawme. 1{ faut quatre heures de lecture pour wémoriser [a formmle.

Cette salle est [a piéce on Uit [e SEIGNEUR ORQUE. On ['y tronve en permanence
sauf anx heuves de vepas, oit il est a la cantine, en (o). 1l est occupé a s'entrainer,
fouetter son SERVITEUR ou adwtirer son trésor, qu'il garde dans un coffre dont il garde
toujours la clé autour de som coup. Le coffre contient un gant noir, 100 pieces d'or et
une potion dinvisibilité, mais est piege, une flechette allant percer le volenr, cansant
ID-+poisom.

Salle oit se restaurent et cuisinent les gardes. Elle est tres sale, et elle est vemplie
O'ORQUES aux heures de repas. En tewps normal, il y a quand meme towjours un on
deuxc chapardenrs qui volent de [a nourriture. Le SEIGNEUR ORQUE y dine [e soir,
en compagnie de ses howmes, qwil vabroue pour e non-partage du Kaarkvam a s0°.
Sous [a table se trouve un coffre contenant un Arc magnifique, accompagné dune
inscription « Celui qui donme le sommeil a cenxe qui ne peuvent dorwir »(Cf : fiche
équip.) et O'une fleche en argent .

(ro)Ce couloir compte comme e précédent trois portes. Cependant, deux sont fermées. Le

SEIGNEUR ORQUE en posséde les clefs. La prewtiere [aisse filtrer des appels a [aide
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(13), [a seconde (11) est silencieuse et [a troisicwe (12), en méta{, retentit souvent 0e cris de
douleu.

(11) Cette porte est solidement fermée. 1 est possible de [a défoncer, avec FO : 13min, de [a
crocheter ou de ['owvrir avec la clef correspondante. Elle contient des arwies moyennes,
et ["Ecu du Miroir Brisé (cf. feuille équip).

(12)Cette porte n'a pas Oe serrure et est donc ouverte en permanence. Des BOURREAUX
ORQUES y torturent fréquemment des aventuriers malchanceux ou des nains peu
prudents. Elle contient des outils de « travail » et 4 pieces sur une table. 1l est possible
Oabuser les bourreaux en torturant lenr prisonmier : il considéreront alovs les
aventuriers comie des amtis, et pourront révéler des secrets suv [e domjon.

(13) Cette salle converte de vase est ['endroit o ['on enfevme [es prisonmiers. Elle est fevmée
d clef, et un AVENTURIER DECHU y crie au secours. Si les baroudenrs défoncent on
deverrouillent [a porte, il se précipitera sur eux en hurlant pour les vewercier. Les PJs
peuvent interpréter cela comme une attague, et il faut qwan moins ['un deux véussisse
une épreuve YINT-+I pour ne pas attaguer [e vieil howme. En rewerciement, il peut
donner divers renseignewents sur le donjon, qwil a pavcourn autvefois comme
aventuvier, avant de se faire capturer.

(14)Une herse blogue [e passage. [ y a deus leviers. Celui de droite est le bow, tandis que
celui de gauche est un piege : une lame couverte de cire qui coupe tous les doigts de la
main a celui qui tive [e levier (se véféver au tablean des blessures graves) et inflige 15 BL
— infection go%

Partie 2 : Le souterrain.
Note : Des patrouilles YORQUES D/ELITE circulent partout. 1l se peut que les PJs en
rencontrent.

(1) En face o couloiv se trouve un passage menant a une grotte moyenne contenant un
OGRE MUTANT. I peut étre vaisonné si ['un des PJs posséde la compétence « Langue
de Monstres » wais il sera agressif sinon. Il possede 19 pieces d'or et un collier tribal.

(2) Dans ce couloir se trouve un banc avec un écritean : Repose-toi icj, vayagenr fourbn. Si
les aventuviers prenment leur vepas pres de ce banc (ou en sasseyant dessus) la
récupération YEV est doublée.

(3 Dans cette caverne se trouve un SCORPIANIDE GEANT. 1l est agressif et attaque a
vne, inoculant un poison wortel en 1 heure. 1l ne possede pas de butin, mais certaines
parties 0e son corps penvent seruir 0'Ingrédients Magiques

(4) Un étrange magasin dans lequel un VENDEUR EXALTE se prélasse sur un rocking-
chair en attendant des clients tels que les aventuriers. 1l posséde divers articles de base,
et surtout des Chandelles Bleues, qui content so pieces d'or :

« - Oui, je sais, c'est cher, mais vous en aurez besoin plus tot que vous ne [e pensez »
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Si les PJs [attaquent, un Nexus magique s'active et les renvoie dehors.

(s) Dans cette piece, ancune [umiere. Les aventuriers voient les leurs s'éteindre, et il est
impossible dutiliser [a magie dans cette piece, on retentit en permanence un cri qui
cause COU-3, INT-2 et AD-T toutes les 1 minutes. Pour stopper ce hurlewent, il faut
allumey une Chandelle Bleue, achetable en (4). O voit alors que [a salle est ensorcelee,
et que les cris provenaient des peintuves astrales sur les wmrs. Les effets ou cvi se
dissipent au bout de TD6 winutes hors de la piece. Cependant, s'ils vestent plus dune
minute, le charme éteint [a/les chandelles, et ils doivent véussiv une épreuve INT pour
véussir a sortir (alovs que e sort [enr enléve de {'INT, bé bé).

(6) La fontaine de vie est affublée dune pancarte fixeée par les orques, sur laguelle on [it :
« PWA BUVAB' ». Si les aventuriers en boivent, ils vécuperent 10EV, sauf les
gobelins, ovques, demti-orques et ogres, a qui ['eau enleve SEV (oit [a pancarte).

(7) A ce croisement, les PJs sont attaqués par des NOSFERATUS. Sils triomphent, ils
peuvent s'ewparer ou coffret caché dans un recoin, qui contient TDIOO+50 piéces Vor.

(8) Cette salle, ouverte, contient une table sur laquelle sont posés deuxc casques. 1l faut
choisiv ['n dveusc, et un seul car un piege magique fait exploser celui non choisi. Celui
en bronze est lourd et inutile, et déclenche une malediction sur son portenr : il perd 2D
EV, celui en fer se vévele étre [e « Heaume de [a [égion noive »(cf. feuille équip.).

(o) Cette piéce contient demx couches rudimentaires, un sac de nourriture, des outils en
pierre taillée et des HOMMES DES CAVERNES. 1ls parlent un dialecte ancien, et ils
seront agressifs sauf si quelquun possédant [a compétence « Rumes bizarres » on
« Langues de Monstres » les calwe. En ce cas, il peuvent étre amicanx.

(ro)Cette salle doit impévativement étre visitée. N'hésitez pas a aiguillonner les jonenrs
vers cette piece. Elle contient une statue en métal, dressée au centre de la piece. Son ceil
unigue est une gemmie 0’ Adamantinm énorme, qu'un nain ou un éruoit pourra estimer
d 10000 pieces O'or. Au woment oit les aventuriers [a vetivent, [a statue se vévele étre
un GOLEM DE FER e type cyclope. Le seul moyen e le tuer est de le faive se briser
les jambes, puis de [ui arracher [ceil. Que les PJs le conservent (['eeil), il serviva. 1l a
0ans son torse une c[ef numerotée IIL.

(17) Cette piece est vide, mais une fois entrés, les PJs se font attaquer par un BARBARE
FOU, égaré depuis des jours seul dans les couloirs. [ attague tout le monde, et frappe de
maniere imprévisible. Mort, il [aisse une bourse vemplie et une Hache des Puruls e
Niourgl, ainsi quune clef numérotée 155,

(12)Cette piece est cerclée de portraits de wagiciens. Avec une éprewve INT-2, les
aventuriers peuvent voir que ['un denx les suit du regard. Clest un tablean magique
ou waitre o donjon, quil faut vaincre en exlyibant [oeil gagné en (10). i [un des persos
fait une action débile (genve : [ancer aun portrait un bout de fromage), le sorcier se met a
rive, et laisse partiv le groupe... Sinon il les effraie, COU-4 pour deuxc heures.

(13) Cette salle couverte de décombres contient des morceanx de bois en fovme 0e Y, et une
corde. Si ['un des hévos [a ramasse, la corde [étrangle, et il doit pour [a vetiver vémssiv
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une éprenve de FO suivie O'une éprenve O’ AD, sous peine de mouriv étranglé (2 essais).

(14) Crest un faux passage, qui ncite les aventuriers a entrer. Le couloir se vétrécit, et celui
en téte finit blogué, et doit véussir une éprenve de FO-5 pour se dégager. Un essai toutes
[es 20 minutes.

(15) Si ['un des PJs s'engage dans ce couloir, le sol s'ouve sous ses pieds, et il chute vers e
(21) en perdant TD+3 EV. I Ses camarades pewvent [e vejoindre en sautant dans le trow.

(16) Un vieil howme propose ici des jeux de hasard - il faut lancer un D6 pour le joueny, et
un pour le PJ qui Laffronte. Celui qui a le plus grand score vemporte la wise fois [e
vésultat de som 06 Em échange Uargent, le vieux joueur peut divmlguer des
informations sur [a montagwe. Si les PJs [attaquent, il senfuit par un passage secret a
travers sa bibliotheque, quil veferme derriere [wi, en emvoyant son DIABLOTIN
combattre [es PJs.

(17) Dans cette salle, il y a des dalles en forme de mains, des dalles carvées, des dalles rondes,
des dalles en forme de tete et des dalles en forme vétoiles. Si les Pys marchent sur celles
en forme 'étoiles, vien ne se passent. S'ils passent comme si de vien weétait, ou quils
cboisissent [es antres, 0es MAINS SPECTRALES sortent 0u sol (2D20 mains). Elles
immobilisent les aventuriers qui doivent les combattre avec AT-2 et PAR-3,

(18)1[ y a une clef dovée portant le numéro 125 accrochée sur le wmr. Si les persos vont [a
prendve, il déclenchant un nuage de gaz, et perdent 8 EV par assaut dans [a piece.

(19) Cette salle est babitée par un GEANT DES CAVERNES. il fm’t trois metres et Oemie de
baut, et est févoce. 1l attaque d vue. Si les PJs me se font par veperey, ils penvent
détailler [e mobilier gigantesque. Si le géant est vaincw, ils pewvent récupérer sur [ui 85
pieces Vo, et a piece contient de [a nourviture et des bijoux. 1l possede [a clef 88.

(20) Cette piece est particulierement sale, [e sol est jonché dossements et de [itiere.
Elle abrite quelques RATS TITANS, qui attaquent a vue. 1[ est possible de détourner
leur attention avec de [a nourriture.

(21)On peut arriver ici en tombant de [‘eboulement en (15). Le PJ wictime 0Oe [a cbute ne
peut pas se déplacer pour quelques temps, car il s'est fait wal a la cheville. Cest done
avec horveur qwil woit un TROLL DES CAVERNES sortir d'un renfoncement de [a
voche en grognant. Si les camarades ou blessé ne sautent pas dans e trou, il a de grandes
cbances 0’y passer, car avec sa b[essmfe, il a AD-2 et Mut 50%. Une fois e Troll
vaincu, on peut trouver des pieces et des bijousx sur les cadavres a moitié devorés pres
de son trou, ainsi que [a clef notée 45s.

Partie 3 : La riviere.

(1) Cette rive Oe sable ne wéne wulle part, mais elle est accueillante. Si les PJs sy
attardent, woyennant la beauté de [endroit, [a poésie du woment est brisée par
[attague d'um VER MARIN GEANT. Ses organes sont des ingrédients précievs, mais
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c'est un redoutable adversaire. 1l est possible d'aller dans ['ean pour se laisser emporter
par le courant vers ['Est, mais il faut compter auvec [es PIRANHAS et autres
CROCODILES. Dans ['eau, il est possible de les combattre uniquement pres de [a rive.
Eprenve de FO 7equise pour Y arriver avamt Oétre dévoré. Ume solution est
Oélectrifier [lean avec un sort, mais cest dangerenx daller dedans, apres.

(2) sur cette berge, pas de dangey, wiais [a « [awe es titans » qui vepose sur e sable. On

(3)

peut nager vers la vive suivante, mais gave aux dents de la vivieve souterraine. Si les
PJs 8"y attaroent, un CROCODILE [es attaque.

A cette endvoit, quatre solutions pour [es PJs :

- Nager (a leurs risques et périls).

- Prendre le pont branlant : tiver un DG. Sur 5 ou 6, le pont se casse, chute vers [es
PIRANHAS..

- Emprunter [e vadean : ce vadean est wmamdit, et il faut véussir une éprewve FO-6 pour
[e waitriser. Sinon, c'est [a noyade.

- Sonner [a cloche pres de laquelle il est marqué :

« Service du bac, tavif 1o pieces O'or par personne, sonnez S.V.P. ». Si les persos sonment,
un vieillard sur une vieille barque arrive et demande 15 pieces dor par personne, en
prétexctant que [a hausse du prix est due a « [inflation ». Si les PJs le wenacent, il se
change en RAT-GAROU et les attague. Sinow, il les fait traverser contre le prix
CONTVENH.

(4) Une rive menant a p[usiems Oirections :

(s)

(6)

(7)

- Une lonrde porte en bois, en (s).

- Une cabane a woitié enfoncée dans la caverne, en (10).

- Une porte en bois clouée an Nor0, en (8).

La porte en chene, sur laquelle il est marqué « hangar a bateasc » est mndestructible, et
[on peut voir, au travers la grille qui permet de vegarder a lintérieny, plusienrs
SQUELETTES OUVRIERS saffairant a construive une barge pour la viviere. On ne
peut entrer quavec la clef que possede le Gardien des clés en (10). Si les PJs entrent, ils
sevont encerclés par les squelettes. Avec une éprenve de CHA, ils peuvent convaincre
les stupides morts vivants quils sont leurs nowveans patrons. Sinon, cest [a baston, et
les onvriers appeﬂent a lewr secours des CHEVALIERS SQUELETTES. S'ils croient [e
mensonge des aventuriers, ils les laissevont fouiller ['atelier, les [aissant dénicher de ['ov,
des outils et un pal en argent.

Des CHEVALIERS SQUELETTES patvouiﬂent dans ce conloir de fagon végu[iéve. On
peut [es éviter en se cachant dans ['alcove ou wimr Ouest.

Dans cette salle se vepose un monstre qui ne dovt jamais : 'ETRE. Clest un démon qui
west vulnérable qwaunse arwes en argent et aux sorts. 1l paralyse son adversaire une
fois sur densc lovsquiil [e frappe (456 an D6). Si les aventuriers possedent « celui qui
donne [e sommeil » et [a compétence « Tiver correctement », il est possible de tuer dun
quart 'ETRE en une attaque (BL 13). Une fois [e démon wiort, on peut obteniv s00

La wiontagne de feu - Manuel du Donjon pour [e MJ — Mode difficile —



(8)

(o)

piéces O'ov et deux objet magique en fouillant [e coffre sous le bureau, ainsi que la clef 1.
Si les PJs choisissent cette woie, ils se font assowmer des lenr entrée dans [a piece. 1ls se
réveillent avec -3 BV, et voient face a eusc des ZOMBIES immobiles. $'ils esquissent un
mouvement, les non-worts les attaqueront. Une fois les ZOMBIES miorts, on peut
fouiller e cadavre dun aventurier, victime des morts-vivants. 1l posséde « la [ame de
Wranthor »(cf. feuille équip), un grand bouclier de [usxce, une armmre de cuir [uxe +2, un
crucifix en argent avec wmarqué « Braav y wraime bien » dessus et des pieces Vor.

Dans cette crypte veposent tvois cercueils. Lorsque les PJs emtvent, un VAMPIRE
MAJEUR sort 0e ['un deux. 1l engage le combat, et a sa wort, laisse environ 1500
piéces 0'ov, un parchewtin au choix et un baton en forme de Y. Si les PJs possedent un
crucifix en argent, ils peuvent [ui donner en lexlyibant un malus de 5 en AT et PAR.
Les armes non-magiques sont inmtiles face a [ui. Une fois le combat terming, les persos
quittent [a salle, voyant quil veste encove densx antres cevcueils.

(ro)Dans cette loge it [e vienx Gardien des Clés et son CHIEN INFERNAL. If west pas

spécialement agressif, wais si les PJs ont un comportement suspect, grossier ou
menacant, il se change en LOUP-GAROU et attaque avec son chien, qui crache ou feu.
Une fois wort, ils [aisse ses clefs, qui ouvvent notamment le Hangar a Bateaux en (s).

(11) Le cellier du Gardien coutient de a viande pourrie et des ceufs de caille, ainsi que

quelques piécettes qui trainent.

(12)Des outils magiques flottent dans ['air et creusent un escalier. La scéne est cocasse, et

les PJs pewvent ici se veposer en toute sécurité. Le spectacle awmsant des outils
augwiente O'un point lenr vécupération.

(13) Un cul de sac. Si, espérant trowver un passage secvet, les aventuriers grattent, ils

attivent (tiver an DO) :

I:1D6 ORQUES D’ELITE

2 : 1 SEIGNEUR ORQUE

3:1D6 CHEVALIERS SQUELETTES
4 : 101 2 NOGROKS

§:1D4 GUERRIERS MAUDITS

6 : 1 PALADIN DU CHAOS

(14) Dans ce tunmnel obscu, en bas des escaliers, veposent trois cadavres. Ce sont en fait des

GOULES qui attaquent dés que s'approchent les PTs. La goule transmet par griffures et
morsuves un poison. Une fois mortes, on peut fouiller les cadavres, pour un total de
deuxc boucles doreilles a 7 pieces dor chacune, 37 pieces d'ov, une carte tres abimée de [a
partie suivante, et une potion de soin majeure.
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Partie 4 : Le labyrinthe.

(1) sitot entrés, [a grille se veferme derviere les PJs, [es forcant a avancer. Sil y en avait un
a la traine, il weurt écrasé et empa[é, sauf éprenve AD-7. FO wmin : 16 avec éprenve
FO-4 pour la défoncer.

(2) Le passage secret est décelable, sous [a forme dune corde cachée derriere une pierre mal
fiacée/ révélant un passage. 1l est owvvable du coté Ouest.

(3) Dans cette saHe/ guatre MAITRES NAINS, résidant 0ans [a montagne et cbassés 0e
leurs galevies par le sorcier, jouent aux cartes en plaisantant. i les aventuriers entrent
sans frappey, les nains, pointillens, leur fevont vemarquer. 1 est possible, si le groupe
comporte woins de deux elfes, de se [ier Yawmitié avec les nains. On peut également
jouer avec eux (memes regles qwau (16) de [a partie 2. 1ls sont assez amicaux, et
peuvent révéler le passage a prendre pour aller plus loin dans le [abyrinthe, et siil y a
un nain dans le groupe, il se peut meme quiils invitent les PJs a diner. Par contre, si les
persos sont grossiers, s'ils trichent ou ils sont agressifs, les nains attaquent.

(4) Cest une grande caverne, qui comprend des fourneaus, des caisses, une grande table,
des [its, des armoires, toute une habitation : chassés par le sorcier, les nains se sont
réaménagé une waison, qu'ils agrandissent en continu, comme le prouve e debut de
tunmel a lesctrémité Novrd-Ouest. Tls possedent de ['ov, évidemment.

(5) Dans cette salle vit un MINOTAURE VETERAN. 1 attaque a vue, et se bat a ['aide
de ses masses d'arwes. Une fois mort, on peut fouiller le vase qui pavait vempli de pieces
0'or. Las, il ne contient que quelques pieces sur un faux foud. i l'on brise ce donble-fond,
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on pent y trouver « ["Btoile du Matin de Crétous » et une clef avec écrit 111 dessus.

(6) Ce passage secret sutilise du coté Ouest. 1l comsiste en un levier camouflé, que [on
actionme pour faire pivoter le muy, et les PJs avec.

(7) Faux passage secvet : les persos entrent, et sont vawenés en arrieve par le passage, qui
se veferme derviere emsc | /il y en a un a la traine, il est séparé des autres,

(8) Dans cette sa{[e, un vieil bomme est assis devant des liasses de cartes et papiers : c'est [e
MAITRE DU LABYRINTHE. 1[ est possible de [ui soutirer des infos, en [e menacant,
il prendva peur et obtempérera. Si les PJs lennuient, il peut les téléporter au wilien du
dédale. Sils [attaquent pour de bow, il s'enfuit par une des portes ou se téléporte.

(o) Ce passage ne sert a vien, a part fuir quand on est un MAITRE DE LABYRINTHE et
qwon est attaqué par une bande de baltringues.

(A) Ces points semblent prowettenrs pour un passage dissimulé, et les PJs fouillent sans
doute (donnez-lenr de fans indices sur la présence dun passage). Helas, il n'y a rien, et
[eur manége attire (an DO) :

1: 1D6 ORQUES D’ELITE

2 : 1 SEIGNEUR ORQUE

3:1D6 CHEVALIERS SQUELETTES
4 : 101 2 NOGROKS

5:1D4 GUERRIERS MAUDITS

6 : 1 PALADIN DU CHAOS

Partie 5 : L'antre du sorcier.

(1) Cette fontaine fonctionne sur le meme principe que celle de [a partie 2 en (6) sauf que
cette fois [écriteau affiche « Win on peut boaire bs. Cette foutaine-la fonctionne avec
tout le wonde, sauf les gnowes, tant pis pour eux.

(2) Une énorme caverne faiblement éclaivée par la [umiere filtrant dun trou trés haut
dans [a paroi. 1l y 7ode un DRAGON DE FEU. On peut [ui infliger une fois 40BL
avec le sortilege « Farvigo di Magio ». Sinow, baston. Clest un momstre dangereux et
capable de parler (intelligent). Ses organes se vendent sur le warche magique pour cher,
et dans son antre se trouvent 1DIO x 2500 pieces Vo, et une arme enchantée.

3) Antre secrete du dvagow, on il dovt et entrepose son butin, en ['occurrence 1DIO x
2500P0, 7000 piéces de cuivre et 8000 pieces de bronze, ainsi que les Katars
Foudroyants de ['Assassin Lunaire (cf. feuille équip)

(4) et (s):

COMBAT FINAL:

Les aventuriers entrevent dans la salle. 1l y avait wn vieil howme en haillons, qui
battait des cartes, et qui lenr soubaita [a bienvenue. ls étaient fourbus de leurs combats, aussi
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les invita-t-il a s'asseoir. Ils se sentivent obéir. Ils comprivent alovs quils étaient soumis a une
hgpmose, et quil fallait quitter les yeuse du wiendiant. Sa ruse découverte, ['homme se leva. 1l
se transforma en mage d'age wity, tandis que [obscure caverne devenait un laboratoire secret.
Ses guenilles devinrent des robes brodées dor et dargent, et il prit [a parole :

«-Pauvres fous, vous allez wourir ici, puis prendre wotre petit déjeuner en enfer demain
matin | »

Puis le combat commenca.

Autant le dive, 4 ce niveau, il est conseillé anx aventuriers de se battre de denx manieres :

1: 1ls exchibent ['ceil ou Golew, qui aspire [e tiers de [a vie de Zagor (-25 EV).

2 : 1ls détruisent ses cartes, pendant quun deux boit [a potion Vinvisibilité, et poignarde le
sorcier (Dégats x2). La destruction des cartes cause une division par 2 de ['AD, PAR INT,
COU et nivean de sort du sorcier maléfique

Une fois [e combat terminé, ils vécuperent sur son corps une clef, et il avec celle-ci et [a 99 ils
owvvent la porte au fond, puis, a ['aide de [a clef 125 et des deux clefs 111 (trois serrures) ils
ouvrent le coffre. 'ils ne les ont pas, ils doivent vetourner les chercher. Les autves clefs ne
servent d iew, tant pis §'ils les ont trimbalées.

EPILOGUE :

Le coffre révele de nombreuses vichesses : an moins 30000 pigces d'or, des bijoux, des objets
magiques, et un grimoire permettant Yapprendre les sorts boule de feu majenre, rayon
O’ Alkantarade et soin des blessures graves, quelle que soit sa classe, et apportant 25PA afin de
les manier avec efficacité. 1l y a également [e Médaillon de [a Dowrination (cf. feuille équip) qui
perwiet de diriger désormais les wionstres de [a wontagne.

ANNEXE :
PRINCIPAUX PN)S :

ZAGOR : Le terrible maitre du domjon. Tres puissant mage, il a cependant de grosses
faiblesses : il ne peut sans faiblir vegarder un il de Golem, et perd son pouvoir si l'on détruit
ses cartes. Il veste aisé d battre, mais gare a ses powvoirs. 1l affectionne les tenues de [uxe, mais
aussi les déguisewtents comme celui d'un vieillard, on dun tablean. 1l est allergique aux fraises.

LE PASSEUR : I[ fait traverser contre vémunération [a rivieve. Sil est énervé, ou agressé, il se
change en RAT-GAROU, et attaque ['impudent. 1l est en pleine crise financiere, et ne peut
donc plus acheter de Grog an wagasin des soutervains, alors il augmente les prix. Roublaro.

LE GARDIEN DES CLES : Vieil howme conservant les clefs de son secteur. 1l est méfiant et

chérit son CHIEN INFERNAL p[us que tout. 1l est capab[e Oe se cbanger en LOUP-GAROU
quand il est attagué ou en colere. 1l a sa cabane vers [a vive.
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LE MARCHAND: 1l sest installé il y a longtewps dans [a wontagne. Son magasin est
protégé par un Nexcus magique des agressions extévienres. Il vend des objets aux aventuriers
qui passent fréquemment dans [e 0édale des couloirs, particulierement les contenses Chandelles
Bleues. Roublard, il srest installé pres dun endvoit oit on en a vraiment besoin, pour forcer les
baroudeurs a acéeter ses produits. 1l est tres bavard, et donc causenr de maux de téte.

LE VIEUX JOUEUR : Il sest, a ['instar du Marchand, installé dans [e donjon pour profiter
des allées et venmes des aventuriers pour les plumer. 1l a weme prévm une issue de secours et
un démon de compagnie en cas de pépin. Il concurrence les NAINS VETERANS du [abyrinthe.

LE MAITRE DU LABYRINTHE : C'est un sorcier craintif qui s'occupe du labyrinthe de
Zagor. 1l est paradoxcal quil vous vésiste quand vous [ui inspirez de ['ennmi, mais pas quand
vous [e menacez. 1l aime bien son boulot, il a du parchemin en quantité pour les latrines.

[’AVENTURIER DECHU : Capturé il y a [ongtemps, [es ORQUES ['ont peu a peu considéré
commie un genve O'animal de compagnie, si bien quils [ui ont véserve la cellule. Désormais, on
ne wiet plus dedans les captifs, on les tue divectement, ca va plus vite.

LES MAITRES NAINS : Chassés de leurs galeries par Zagor, ils se sont creusés une nouvelle
maison. Rendus pointillenx: par lenr isolations, ils ne supportent pas (contvaivement a bien
O'autres nains) qwon soit malpoli. Ils sont amicaux, et acceptent toujours une partie de dé, i
c'est sans tricher (Sinow, ils tapent, et avec des haches qui coupent tres bien)

MONSTRES ET ENNEMIS :

Les orques :

ils sont forts et brutaux, peu intelligents et sentent fort des pieds. Laventurier novice
apprendra a s'en wiéfier car malgré lenr véputation de "chair a épée’ ces aduversaires pewvent
en laisser quelques-uns en pitenx état. 1ls sont bourrins, plus couragenxe que les gobelins et
moins enclins a chercher des ruses. Lorque e prend pas [a fuite aun wilien d'un combat, il veste
jusqua la fin pour se faive trucider betement. Certains orques sont plus costands que dautres
(les orques v'élite notamment) et il faut veiller a ne pas les envoyer en grand nowbre.

Les ogres mutants et les nogroks :

Les ogres 0u Chaos sont brutaux, colériques, assoiffés de sang et towjours en quéte d'un petit
quelque chose (O préférence un GROS quelque chose) a se mettre sous [a dent. 1ls frappent en
dovmant de larges mowvements balancés faciles a esquiver, mais si jamais il véussissent a
atteindre [eur victime, les dégats penvent se véveler conséquents. 1l y en a weme un qui s'est
installe an soutervain. 1l ne faut pas espérer le vaisonney, celui [a. 1l y a les nogroks, qui sont un pen
ume version « soft » des ogres wtants, issus d'un croisewtent magique entre ogres et orques.
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Le scorpianide géant :

Le Scorpianide est un wionstre inposant, qui fait 7 metres de [ong de [a tete au dard. 1l possede
6 pattes domt deux somt termiinées par des pinces énormes et wortellement puissantes. Sa
guenle et son dard suintent en continu dun venin congestionnant atroce et gluant, capable de
pavalysey puis tuer une proie de taille humaine en woins dune heure. Sa carapace chitinense
épaisse dévie les impacts aussi efficacement quune armure de plagues et elle dispose dune
filieve capable de produire des soies gluantes pour tisser des cocons et des pieges wortels. Tout
ca, c'est D&jd atroce en soit, mais le pive, cest sa coulen : vose fuchsia et vert fluo.

Le Golem Cyclope de Fer :
Une statue animée pas tres gentille : elle vésiste tres bien anx armes tranchantes, a [a magie
et anx blagues de merde. Le seul moyen est de [ui briser a [aide dun objet contondant une
jawbe, puis de [ui extraive ['eeil de son ovbite wiétallique, ce qui demande force et dextérité.
Clest vachewent destray, comme engin.

Le Barbare Fou :

1l était 0éja fou rien quen se disant « Par Crom | Je wais entrer dans la wontagne, et je vais
taper les monstres, et je wais étve fort, et je vais étre riche, et avec une grosse hache ! ». 1l est
entré tout seul, a massacré quelques gardes avant de se perdre. A force erver dans les couloirs,
il a developpe des hallucinations. Si vous étiez face a [ui, il vous verrait sirement vert a pois
manve avec des tentacules, et il vous tuerait en hurlant. 1l attaque a vue, armeé de « La hache
vachement bien que jai piquée au type pourri qui tend des papiers ». Bref, il est givré, il
attaque le wonde et il guenle comme un taré, a moitié a poil dans [e noir.

Nosferatus :

Ce sont V'énormies chauves-souris wort-vivantes qui boivent le sang des autres créatures, et
aspivent leur énergie vitale. En plus, elles sentent wanvais et transwettent [a Fievre
Fanglienne.

Hommes des cavernes :

1ls vivent ici depuis des centaines V'années. Cenx-ci vivent dans leur camp, chassant les betes
et wonstres ou coin pour se nourriv, et buvant a la vivieve proche (il font aussi un alcool fort
et sale). 1l y a des howmes et des femmes. 1ls parlent un [angage primitif, utilisent des outils en
pierre et sont tres avchaiques. Néanmoins, on peut s'en faire des amis si on parle [eur [angue.

Le géant des cavernes :

Plus petits et plus vares encore que leurs cousins des collines, cenx des cavernes sont plus
intelligents, mais tout anssi brutaux et presque aussi forts. 1l sont aussi trés voraces, et se
nourrissent aussi de chair humaine. Celui-ci s'est installé et wene sa petite vie, en bouffant ce
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qui passe. 1l se bat avec un morgenstern géant, ce qui est tres doulourenx pour les victimes.

Rats titans :

Une excpérience de Zagov suv un vat géant a tourné en un renforcement de la mutation, ce qui
donme an at cette taille de deux metres de long, et cette agressivité de barbare affublé drume
rage de dents prolongée et dun pull vert et jaune.

Troll des cavernes :

Rien de plus déplaisant, méchant, gros, puissant et vorace dans [a famille des Trolls. 1 wit dans
son antre, attendant [es proies. 1 va parfois bouffer un RAT TITAN, mais a compris (exploit)
qwil valait wiewx en laisser quelques-uns pour quils se veproduisent et qwil ait towjours un
steak faisandé a portée de mortensen.

Diablotin :
Petit familier démoniaque capable de se battre mais pen puissant. Tnvoqué et gardé par le
VIEUX JOUEUR comme animal de compagnie et garde du corps.

Ver Marin Géant :

Une sale bestiole de dixc metres de long qui sort du sol en essayant de vous gober. Dangereux,
délicat a cowbattre, sa carapace anmelée vésistant a tout, il est comme le type crétin et bourré
vencontré en soivée : indécollable. Une fois quon ['a au cul, on est siv de le sentir passer.

Piranhas :

Poissons voraces qui 0évorent en 4 assauts tout corps vivant plonge dans leur vivieve, a part
le crocodile. 1[ est possible de s'en débarvasser en [ancant un tourbillon de Wazaa dans ['eau
puis en s'éloignant pour ne pas en recevoir les morceans salissants,

Crocodile :

1l traine dans ['eau de viviere soutervaine, en attendant un truc a parvtager a contrecenr avec
[es PIRANHAS. On woit [a turbulence, puis on woit les yeus, puis on woit les dents, puis on
voit un archange débonnaire qui vous tend un formmlaire et un crayon.

Chien infernal :
Variante démoniaque du chien, celle-ci crache o few, a les yeusc rouges et une facheuse
tendance a attaquer tout ce qui bouge, ainsi que ce qui ne bouge pas mais sent La penr.

Squelettes :

Morts-vivants dévoués d leur tache qui construisent des navires dans le Hangar a Bateaux.
Ils sont ausc ordres du « patron », bien quils ne sachent pas qui cest. Il sont crédules et
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facilewent manipulables, et ils vésistent mal ausc assauts contondants ou crématoires.

Chevaliers squelettes :

Protégés par une armmre antique, févoces et forts, ce sont la créme des squelettes au combat.
Leur point faible, c'est peut-etre le fait de ne jamais vouloir Yarmes en bon état, car ils aiment
infecter les plaies, mais du coup, c'est wioins fort sur le woment : ils gagnent une fois ve-morts.

Guerriers maudits :

Des humains, il y a fort longtemps, vendivent lenrs ames a des dieus: impies. 1l sont wi-démons
wi-humains, et wi-machines-d-tuer-cuivassées-qui-cassent-tout. En gros, ce somt Des
adversaires redoutables, qui ne manqueront pas de canser u tort.

Paladin du Chaos :

Certains GUERRIERS MAUDITS particulierement cruels et puissants furent choisis pour
représenter [e Chaos sous sa forwe pure. Ce sont des avatars du Chaos dans un corps e
guerrier wmandit, en cing wots : plus mortels que [a wort. Dans une armmre antique, équipés de
Fléaux du Cursed Killing Power (cf. feuille équip), wienx vant ne pas debarquer en slip devant eux.

Etre :

Démon humanoide répugnant qui sent wanvais et qui paralyse quand il touche. 1l west
sensible qua [a magie et anx armes en argent. 1l ne dovt jamais, et passe sa « vie » a glander
derriere son burean. 1l craint particulierement les fleches en argent enchantées tivées avec un
arc en argent enchante. 1l waime pas trop ['argent encbanté, en géném{.

Zombies :

Morts-vivants [evés pour rive par Zagov, ils assomment tous ceuxe qui passent par la porte
Nord de [a berge principale. Un défaut dans le sortilege fait quils wachevent leur victime
quwune fois vétablie et véveillée, ce qui nuit an vésultat. 1ls se battent avec des outils de jardin,
car ils étaient paysans avant de ventrer bourrés dans [a montagne, sans faire excpres.

Vampire majeur :

Puissant comme « Choque Nord-Dix », il a vajouté deusx fanx cercueils vides dans sa crypte,
histoire de faire croive quil y a 3 vampives. 1l aime le sang frais, [a margarine et [e Brute-ball.
1l est tres fort, wais il suffit exchyiber un crucifix ou une insigne de Braav pour qw'il faiblisse.

Certains disent que c'est parce-que c'est wioche. 1l est trés puissant, et a toujours soif de sang.

Goule :
Le VAMPIRE MAJEUR bistoire de faire le malin a créé une goule. Mais il ['a paumee. 1[ a

Notamment les cultistes de Rornettoh, Slanoush, Tzinntch, Niourg], etc.
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vecommencé, il ['a paumée a nowveau, il a véessayé, il ['a encore perdue, alors il a bondé et il a
Décidé de tuer tous censx qui le « feraient chrier ». Pour info, les GOULES se sont en fait cassé
[a guenle dans les marches.

Minotaure :

Apres des années d bourlinguer a travers [a terve de Fanghy, e minotaure a acquis en plus drun
équipement de trés bonne facture une advesse hors du commmun dans ['art de massacrey, piller et
détruire son prochain ainsi que ses possessions tervestres faisant de [ui un véritable fléan.
Celui-ci s'est installe dans [a montagne, et il bute tout [e monde pour se marrer.

Le dragon de feu :

Depuis [ongtewps dans [a montagne, Zagor et [ui ont conclu un accord : il laisse e sorcier
tranquille, et en échange ce derwier emvoie « malencontreusement » des larbins dans la
cavernes, histoire que la créature casse la graine. 1l crache un feu tres, tres, trés chaud.

NOTES :

— Les valeurs de butin sont indicatives, on peut les modifier.
— Le scénario montvé est facultatif, on peut inventer sa propre histoire sur le pourquoi di
comment.

— Certains éléments ne correspondent pas avec le [ivve original, cest pour adapter [a
difficulte. La version [a plus proche est [a version haut nivean.

Le présent manvel, accompagné de cartes, est destiné au Jeu de Roles Naheulbeuk,
et est une adaptation amatrice sans réelle exposition des contenus et des principes
de ['histoire ovigina[e (Un [ivve dont wous étes le héros : Le Sorcier de [a Montagne
de Feu, série Défis Fantastiques, towe 1. Steve Jackson et Ian Livingstone), des
similitudes fréquentes sont toutefois nécessaires. Néanmoins, [excpérience de jen
n'est pas [a méwe.
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