YOYAGE AUX MONTAGNES DU NORD

Scémario par Ky-Miko pour JDR de naheulbeuk, pour 4-5 aventuriers de niveau 4 d 6. Cette
aventure dure environ 5 heures. Vous aurez besoin du plan de la terre de Fang, zoom nord-ouest
et [e plan de Mlinej. Cette aventure de nivean intermeédiaire peut trés bien étre plus difficile si le
Mj ajoute des rencontres aléatoires et wiodifie [es trésors. Si wous avez des questions ou des
commientaires, whesitez pas a menvoyer un wiessage a francis-stpierre@potmail com.



Synopsis pour le MJ (a ne pas dévoiler aux joueurs...)

La mine O’ Audiair a été sournoisewent attaquée par Gisin, le marchand de glace des enfers. Ce
démion et ses créatures des glaces ont facilement eu [e dessus sur les nains. Bn effet, les nains
étaient peu nombreux a y travailler puisque [a mine a été pratiquement vidée de ses minéranx
précieux depuis maintenant plusienrs années. De plus, [a moitié des nains étaient bourrés au
mowtent de ['attaque. Le mavchand de glace satanique it les 14 nains survivants en esclavages a
[intérienr du repaire du déwon. Bien sitr, aucune wine ou ville avoisinante wa été an courant de
[attaque et [e démon wveilla ardemment a ce que personne ne le sache. Pour ne pas éveiller de
soupcon, les nains sachant écvive devaient védiger une lettre a leur famille. Chaque lettre était
vérifiee et modifice par le déwon pour que les familles des nains ne s'inquistent en rien de lenr
absence. Les wiessages étaient transportés par un facteur corvompu ayant comme nom Henti, qui
allait porter les lettves jusqua Mliuej.

Heureusement pour les wnains, [mun deux qui se nowmait Maloche, était un soldat tres
expérimenté et il avait appris, lovs de son service wiilitaire, quen envoyant [e wot : Cornicho
qw Avcal qui pue, cela équivalait a dive: 5.0.5 Enzigyez-mor une puissante force militaire, je suis
dans le petrin! La lettre quil écvivit se [it comme suit: «Bomjour, mon ami Bouky, il fait de plus
en plus froid ici et je suis fatigué, mais je ne désespere pas puisqu'il auva bientot de [a bonme biere
de Mliuej pour moi. Je risque Vétre en retard de quelques semaines. Je mrennuie et envoyez-moi
Cornichon qu’ Avcal qui pue, j'en ai de besoin absolument, je suis perdu sans ca. »

Boukr, son fréve et donc son plus proche pavent, avait séche [a plupart de ses cours a ['école
wilitaire, et wa absolument vien compris de ce que le message voulait dire véellement. 1[ savait
cependant que le chien appartenant au tavernier sappelait Cornichon. 1l en deduisit que le nain
voulait absolument [a compagnie de ce chien. 1l trowvait cela étrange, mais wen fit pas un cas.
Boukr se wiit a chercher un groupe Yaventurier pour une wission assez facile, qui est de tout
simplement se procurer le chien et daller [e porter a Maloche, un wineur o Audiair. Quand les
aventuriers arriveront d la mine, il vemarqueront que cette aventure qui semblait simple, ne Fest
peut-etre pas autant quils le croyaient. Plusienrs indices permettront décowvrir le refuge du
démon et les aventuriers wauront pas le temps daller chercher de ['aide puisque le jour
dexécution des nains sera pour tres bientot. 1l devront s'infiltrer dans le souterrvain et sanver les
nans survivants.



Récupérer la mission

Les aventuriers se promenent en ville et cherchent de travail, ou bien ils sont a la taverne, en
train de boire une bonne biere de Mlinej. Dans tous les cas, Boukr, s'approcheront deux dun air
movose. 1l [eur payera une bieve de bonme qualité et [eur excposera [a demande plutot étrange de
son fréve. Son freve travail depuis 10 ans a la wine et wa jamais fait [a woindre vequéte.
Dailleurs, il waime pas particulierement les chiens. Cornichon est [e chien de Boris le tavernier, il
west pas tres difficile a trowver puisque [ui et son chien sont towjours dans leur taverne. Par la
suite, Boukr explique que le voyage west pas tres long (environ 3 jours de marche) et que
plusienrs créatures vodent sur le chewin allant a la wine. 1l explique que Maloche est fortuné et
qwil waura aucun wal a payer plusienrs centaines de pieces dor aun groupe allant [ui livver [e
chien. Boukr est peu bavard, mais si on insiste, il fera wention de [a [ettre. Un bon jet de charisme
dans ce sens permettra de [ui faive avouer quil wa pas utilisé les services dun facteur pour aller
[ivrer [e chien puisque des rumenrs circulent que certains dentre eux seraient corrompus.

Le Temple de la Biere

Boris posséde [e temple de [a bieve (voir carte de Mlinej) depuis 12 ans, c’est ume taverne de
qualité wmoyenne, tout ce qui a de plus normales wiises a part quelle est constamment vempli de
monde durant la journée et les soirées. Bien entendu, Henri wa aucune idée de ce qui se passe et
ne connait meme pas Maloche. Cornichon est [ui aussi dans ['auberge, et passe ses journées a
manger les bouts de nourriture tombé sur le sol par inadvertance. Ce Carlin, coloré noir et beige,
est grassouillet et a toujours faim. 1[ possede de gros yeux globulense qui semblent ne vegarder
nulle part et sa langue donne ['impression queelle est trop grosse pour sa bouche, car elle sort
toujours entre ses babines.

Les héros wauront ancun mal a trowver la taverne. Si les aventuriers essaient de [ui acheter e
chien, ['aubergiste vefusera en disant quil wa pas besoin dargent. Henri proposera a la place que
['un Des personnages ayant [a compétence (jong[ev et danser) anime la soirée en écbange o cbien.
Si personne ne peut utiliser [a compétence ou si le personnage échoue, ils penvent tout de meme se
vattraper dans un concours d'alcool. Dans tous les cas, Heni finiva par donner son chien, il ne
['aime pas vraiment de toute facon. Si les aventuriers essaient tout dabord de woler Cornichon
ourant la nuit, [aissez-leur [a tache velativement facile. Henri dort trés dur et wosera pas
attaguer les aventuriers s'il s'en vend compte.



Le voyage a travers les montagnes du Nord

Maintenant que les aventuriers ont fait ['acquisition de Cornichom, ils sont désormais préts a
partir. Si un magicien ou quelquun Yautre derudit véussit un test Vintelligence, il sait que les
montagnes du Novd sont enneigées a ce mowtent de ['année et quil faudrait mieuse s'équiper en
conséquence... 1l ne faut pas oublier quil faut environ 3 jours de marche, en suivant le chewin,
pour atteindre [a wiine.

Le prewtier jour devrait se passer sans probleme majeur. En effet, ils sont encore dans une section
civilisée de la végion. Profitez-en pour faire du roleplay et de faive en sorte que le groupe doit
souvent arréter pour donmer de [a nourviture an Carlin. En Apres-wiidi, ils rencontrent une
naine alchimiste nivean 5 appelé Zigila Quartz accompagné par plusienrs gardes du corps qui
marchent vers Mlinej. La naine est plutot bizarre, mais elle peut vendve une pate dacier fort,
une fiole incendiaire ou 1 cristal de mana a un bon prix si les hevos sont gentils.

La deuxieme journée est plus coriace. Les aventuriers ont atteint les montagues du nord et une
tempéte de neige fait rage sur le secteur. Les aventuriers doivent effectuer un test de force pour
vésister au froid, sinon il perdront -2 a toutes leurs caractéristiques pour le veste de [a journée
ainsi que [a nuit. De plus, les personnages échouant e test perdent 196+3 ¥EV. Vous pouvez
donmer un bonus au test si un personnage est particulierement protége contre le froid. Durant [a
nuit, les heros se feront attaguer par un Windigo. En espérant que [a compaguie a pensé a faire
des tours de garde on bien quils se sont procuré une bonne assurance vie... Si les aventuriers
essaient de faire combattre [e chien, [a seule chose que Cornichon fera sera dessayer de mordre sa
propre queue.

La troisiemement journée ressemble beaucoup a la précédente avec le meme test pour résister an
fmib ainsi que [es wémes Tépercussions en cas Véchec. Le chewin pour se renore d [a wine est p[us
long que prévu et [a voute est cachée par [a neige. Les hévos doivent faire un test d'intelligence
sinon ils tourneront en rond durant plusieurs heures. Un hevos ayant la compétence pistage
posséde un bonms de +4 dans cette situation. Cependant, ils ne vencontrevont pas de wionstres
durant [a nuit a woins Vetre un MJ sadique qui adoe [a baston. Si les hévos font un détour pour
sarréter a la wine Hyjup. Seuls [es nains du groupe sevont recus avec joie, les autves aventuriers
devront coucher dehors d moins de convaincre les nains avec un test de charisme. Les nains e la
mine Hyjup e savent vien de ce qui se passe an Nord et ce qui se passe d ['extérienr de [a mine
ne [es intéresse pas. Cependant, c'est ['endroit parfait pour se véchautfer.



Les Mines d'Audiaire

Le chemin qui arpente [a wontagne se termine divectement devant une porte de § wiétres de haut.
Sur cette solide porte en pierve, plusienrs dessins de nains y sont gravés, et on peut y live « Mine
Awdiaire , barrez-vous [es elfes » A ['arvivé des héros, ils remarquent que [a grande porte de [a
mine est fevmée et qu'un nam est attache a lextérienr a aide de chaines. Le nain qui est
mourant a tout de meéme ['énergie pour dive au groupe: « Merci de ['espoir | Nous avons été
attagués par Gisin, le marchand de glace des enfers, il v a 10 jours. Le démon nous force a
sculpter une gigantesque statue de [ui en son honnenr... 1l va nous exécuter dans 2 jours.. 1l est
trop tard pour aller chercher de [aider.. [e démon se cache dans som vepaire avec les nains
survivants, si vous tuez le marchand de glace tous ses monstres mourront avec [ui... mais faites
attention, le monstre est nvincible a moins que .... harriggggg.... » Ensuite le nain weurt, en
[achant un grand crie, dagonie. Les héros wanront dautres choix que Vessayer de trouver e
repaire du démon ils veulent sauver les nains, si vos jouenrs sont plutot égoistes, faites lenr
vemarquer que les nains sevont sans doute trés veconnaissants de les avoir sauver et que cela
pourrait se traduire par un tas de trésors en échange. Si les héros frappent a la porte de la mine
ou crient. Tls entendront une voix humaine qui leur dira de s'en aller.

A ce mowment les hévos devront essayer de trouver un woyen de savoir ou se trouve le repaire du
démton. Pour ce faive, il existe plusienrs moyens.

~La compétence pistage pourrait aider puisque malgré quil a neigé, il est difficile de manquer les
traces 0'une armée Oe wionstre.

~Ceux étant capables de parler aux animanx penvent demander des indications a un [ievre ou
une chevre des montagnes. Le repaire est tres connu par les animanx qui évite de s’y aventurer,

~Le carlin peut suivre ['odeur des momnstres.

-1ls peuvent essayer Youvrir la porte de force, mais c'est difficile. 1l faut etve 2 a véussiv un jet de
Force. En entrant dans [e hall dentrée de [a mine, ils vemarqueront que [a plupart des chemins
sont éboulés. 1[ trouveront Henri, le facteur corvompu assis sur une chaise, qui essayera de
prendre [a poudre descampette par la porte dés que les aventuriers ['owvrivont. Si les aventuriers
[attrapent, ils penvent ['interroger avec de [a torture ou de ['mtimidation. 1l expliquera som
histoire, cest-a-dire qu'il travaillait pour le Démon pour aller [ivrer le courvier, mais que [e



démon wavait plus besoin de [ui, il [a enfermer dans [a wine pour quil meure dans d'atroces
souffrances par la faim, il en a profite en meme tewps pour attacher un nain trop chiant a
[exctérienr de [a mine, afin de faive fuir les voyageurs trop curienx. Heureusement pour les héros,
Henri sait conment se vendre au vepaire du démon et excpliquera le chemin si on [ui laisse [a vie
sauve. 1l ne sait cependant pas comment tuer le démon. Si les aventuriers fouillent [es pieces
toujours accessibles, ils ne trouveront pas grand-chose, en effet, les monstres ont déja tout pille.

L'ascension vers le repaire du démon

Le repaive west heureusement pas trés loin, il est situé au wversant opposé de la wontagne.
Puisqwil 'y a plus de chewin, il faudra parfois faire quelques tests descalade pour éviter de
chuter de quelques metres. (106 de dégats). Plus on s'approche du vepaire, plus la température va
sempirer. 1l neigera de plus en plus. Profitez-en pour que les aventuriers fassent un jet de force
contre le froid. Le repaire est en fait, une grotte creusée dans la pierre et [a glace. Tentrée est
difficile a manquer, mais elle est gardée par un yéti cache qui wattend que quelquun passe par
lentrée de [a grotte pour les écrabouiller avec un éboulement de pierre. 1l prendra ensuite son
femur de mammoutly et foncera au corps a corps. Ce primate se fait nourvir par le démon en
échange de garder [a porte, wais il west pas tres loyal. Si le combat vire en défavenr du Yéti, il
fuira dans les montagnes sans probleme et ne reviendva pas.

Les nains, les alchimistes , les commercants et les magiciens peuvent faive un test d'intelligence
pour avoir des informations sur ['utilisation de sa peau puante, qui protege contre le froid et
[utilisation de ses glandes, qui peuvent se vendre a un bon prix.

Le repaire du marchand de glace de l'enfer.

Veuillez consulter [a carte du donjon du Grisin, situé en annexe pour la suite de ['aventure.
Dans ce domjon, le sol et les wmrs sont vecouverts de glace. Les accummlations de neige sont
courantes dans les coins du domjon. Quelques pics de glace se sont formes aux plafonds. Lair
ambiant est froid, wais ['absence de vent vend la semsation de fraicheur bien woins pive qua
lesctérienr. 1l fait sombre dans [e dowjon, il faudva donc un moyen de s'éclairer. Si les aventuriers
font trop de bruit ou vestent trop longtemps an meme endvoit, ils auvont des chances de vencontrey
des créatures errantes. Brassez 1D et si e résultat est T ou 2, reportez-vous au tableau a [a page
suivante pour savoir quelles créatuves ils auvont a combattre.



Résu{tat Rencontre aléatoire

I 3 Vers 0u froid males
2 1 Ver u froid femelle
3 1 Barbare 0u Nord
4 2 Awes en peine

5 1 Golem de Glace

6 1 Créatures des glaces

Etage inférieur
1. Le pont

Avant Ventrer officiellement dans [e donjon, il y a une herse a traverser. Les gnomes et les obits
peuvent sans problemes traverser, mais [es autres ovigines devront réussiv un test de force pour
traverser. Heureusement si ['un véussit a traversey, il peut activer un levier [autre coté pour
remonter la herse et permettre anx autves de passer. Sachez quun jet de force manqué fait
beaucoup de bruit et visque d'attirer des wionstres puisque la herse se vefermera sur [e sol.

Cette piece de forme ovale est tres grande. Les aventuriers doivent traverser un pont de glace
pour atteindre ['autre coté, ce qui ne va pas étve de tout repos puisqu'un mécaniswe magique
protege [e pont. Un bonhomme de neige immobile jusqua ce moment qui se trouve sur un balcon
surélevé a ['ouest de [a piece, se mettra a {)ougev quanb ['un des heros marchera sur [a passerelle.
Le bonhowme de neige lancera une boule de ne1ge avec le Lauce—plewe Mythique D'hyshoul. (13
d'attaque). Puisque le pont est tres glissant, si le hévos se fait touchey, il devva faive un test
dadresse ou sinon il tombera dans le vide pour y faive une chute de 7 wetres (206 de dégats). Le
piege est indétectable.

Apres avoir traversé [e pont, il est a noter que [a porte qui mene vers le couloir est elle aussi

piégée, de quoi rendre craintif les aventuriers pour le veste du domjon. Quand ['un des aventuriers
tournera [a poignée de porte, un dard empoisonné sovtira par un petit trou caché dans la porte
pour aller se p{antev dans la cuisse 0u hévos malchancenx. Le poison est 0u Chatoullounize (voir [e
Fab[eau des poisons et antidotes). Le hévos a quand mewe le droit a un jet O'advesse pour tenter de
‘éuiter.



2. L'observatoire

Derriere la porte se trowve un systeme de corde qui déclenche une alarme. Talavme, qui est en
fait une cloche, fait beancoup de bruit. Profitez-en pour faire stresser [es jouenrs en décrivant a
quel point de [a cloche vésonne a travers les conloirs. Lancer 1D, si wous avez 1 ou 2, [e bruit
anva attiré quelque chose vers les aventuriers.

Cette piece possede 2 utilités, la premierve a observer les étoiles grace an gigantesque télescope
situé en plein milien de [a piece. Malhenrensement, les ouvriers wont pas encore creusé de fenétre
et de toute facom ce we serait pas trés pratiquement pour un vepaire secvet. La deuscieme utilite,
c'est de pouoir se vendre au balcon de [a piece 1. Le pont en escaladant par une vieille échelle en
bois. Ca fait longtemps que pevsonne west venu dans cette piece puisque maintenant que le
marchand de glace a ensorcelé [e bonhowme de neige, on wa plus besoin de sentinelle a ['entrée.
Les sentinelles coittent chey, il wa donc pas de petites économties. Les bureaus situés dans [e coin
nord sont remplies de papier et de documents qui semble peu intéressants. Si les aventuriers
fouillent ['observatoire, ils trowveront un manuel des connaissances des lois physiques, une [ampe
i ['huile remplie et 7 spheves dor (vaux 10 pieces d'or chaque).

Si les heros montent dans ['échelle, ils pourront prendre le [ance-pierre Mythique D'hyshoul du
bonhomme de weige. (Le bonhomme de neige ne bougera pas dun poil).

3. La chambre des tapisseries

La porte métallique est barvée, pour lowvriv il faut une clef A, [a crocheter oi il faut défoncer [a
porte avec un test de force. Mais défoncer la porte fait beaucoup de bruit...

Dans la piece, une gigantesque tapisserie recouve le wirr ouest. Cela veprésente un howme en
train d'offrir une créme glacée a des voyageurs dans le désert. Une aura noire vecouvre [homme
en train Voffriv son cadean. Quelquun connaissant [a veligion pourra reconnaitre avec un test
orintelligence que ['howme est Guisin, le marchand de glace de l'enfer. 1l offre de [a creme glacée
anx voyageurs égarés dans le désert en échange de lenr awme. La tapisserie ne vaut presque vien
et il wy a vien dautre dans la piece.



4. La chambre du barbare

Cette chambre est [égévement éclairée par un chandelier posé sur un petit tabouret au centre de
[a piece. Sur une paillasse, un barbare du Nord dort. sa [ance est cachée sous sa paillasse et il
wentendra pas les aventuriers arviver a woins quils fassent vraiment trop de bruits. 1l wy a
rien O'autre dans [a piece a part une clé accrochée an wmy, cest [a clef A.

5. Salle des pieges
Sur la porte de cette salle est gravée: salle des pieges

Le couloir est rempli de cordelettes pratiquement invisibles a ['ceil v (Test de détection des pieges
pour [e voir) ST un aventurier d [e ma[bem Yen briser une. Des [ames rotatives sortivont du winr
pour [es couper en movceau (1D+2 a chaque assaut passé dans le couloir). Les [ames arvéteront
leurs carnages qwapres 1 winute sans cordelettes brisées. Notez que cornichon, [es gnomes et les
hobbits sont trop petits pour se faire toucher par le piege.

Dans la piece, il y a 2 gigantesques garde-vobes fermeés. Lun deusx contient un panneau y étant
inscrit en rune bizarre: «Ne pas ouvrir et ['autre wétant vien inscrit dessus.

Dans le premier garde-robe qui est écrit de ne pas ouvri, est enfermeée 1 ver du froid femelle ainsi
que 2 vers du froid males. 1ls sortiront des que la porte souvrira et attaqueront. Dans le
deuxcieme garde-robe venferme un sac contenant 1 Lingot de Berylium ainsi quune grosse clef en
fer portant ['étiquette clef B.

6. La salle secrete

Pour ouvtiv les portes wenant a cette salle, il faut pousser une pierre précise sur le mur. Ensuite
e wur fera une votation pour traverser les aventuriers de ['autre coté. Une grosse harpe dovée
lestimation: 1700 Piéces d'ov) est au wiilien de [a piece,

7. Piege dans le couloir

Ce couloir est protégé par une fosse camonflée par des feuilles. Vaventurier qui auva le malheur

0e mavcbev 0essus fem une cbute 0e 7 métres (2D Oe 0égdts). Bien sit, une Oétection Oes piéges est

possible.



8. Les escaliers de glace

Les escaliers sont glissants, il faut faive un test d'advesse pour y monter sans glisser. Siun
personnage en grosse avmure ou un ogre tombe, cela fera beancoup de bruit. Brassez 1D, si vous
obtenez 1 ou 2, faites une vencontre aléatoire. (Notez cependant que si vous trouvez que les
aventuriers ont 0éja fait assez de combats comme ¢a, oubliez [a rencontre)

Etage supérieur

Au wilien de ['ascension des escaliers, il y a un coffre en bois contenant un parchemin écrit en
rune bizarre. Ce parchemin est mandit si on le [it, [a victime qui déclenche e parchewin se
vetrouve soudain prisonniere d'une colonne de glace, et en veste prisonniere jusqu'a ce quon
détruise [a colonme (par un dispel magic, une disjonction de Torchaveth, en la faisant fondre, ou
tout simplement a la hache, mais attention aus blessures involontaires) ce piege se nowme: Piege
glacé de Gluk et inflige 2D+8 de dégats, puis 1D a ['heure. Quelquun connaissant [a magie peut
[e reconmaitre [e type de parchemin avant de ['avoir [n avec un test d'intelligence - 4.

9. La réserve de glace

Cette piece est vemplie de caisse pleine de créme glacée et de cormet sucvé. Crest ['endroit déal
pour les aventuriers qui manqueraient de provisions, la créme glacée est de bonme qualité et
magique. Elle guérit 1D+3 BV [a premiere fois quon en mange. Cornichon s'en fera un vrai régal.

10. La chambre de Gnisin

Clest une solide porte en pierre qui est barvée, seule [a clef A on quelquun ayant [a compeétence
serrurier penvent [owvrir. 1l est impossible de ['owvrir par [a force.

La chawbre de Gisin est étrange et e [it est fait de creme glacée et de confettis. Si les
aventuriers fouillent [a piece, ils trowveront dans son bureau, une baguette de cone de glace et [e
journal intime du déwon... el oui, ce west pas parce qu'on est un démon qu'on e ressent pas
['envie écrire sa vie dans un cabier. Les aventuriers connaitront donc ['histoire de Guisin et
aussi la fagon de le battre (votr document ve[atif anx rencontres).



11. Salle du miroir

La porte est piégée, dés quion touche a [a poignée, une musique maléfique vetentit, forcant les
aventuriers d danser pendant 2 ou 3 minutes ([e tewps de la chanson). Cette danse obligatoire fait
perdre de ['énergie aux moins endurants, et de toute facon déclenche un vacarme. Les personnages
ayant jonglages et danses et cenx ayant plus que 11 en force sont immunisés. Ce piege inflige 3 de
blessures. En plus d'avoir des chances Vattirer des wonstres.

Cette grande piece est presque vide, la seule chose qu'on y retrouve est un grand wiivoir accroché
sur [e mur. Si les aventuriers soufflent par hasard sur le wiivoiv, la buse du corps laissera
apparaitre une énigme. La voici: «On peut e perdre ou en manquer, Le couper ou étve a bout, Bt
mon dernier est [a fin de tout.» La véponse est bien entendu le souffle. Si héros tronve la véponse,
[a vitre du mivoir deviendra magiquewent un vide et permettra au personnage Valler [autre
cOté Ou miroir.

12. Salle de la sculpture

Pour entrer dans [a piece, il faut absolument [a clef B puisque [a porte est faite en pierre et qu'il
posséde un dispositif magique contre le crochetage. Dans [a salle, il w'y a vien Yautre quune
gigantesque scu[pture de Gnisin inachevée et des outils.

13. Salle du coffre

Un gros coffre se trouve au Sud de la piece, ce coffre est gardé par un sort. Quand un aventurier
essaie de ["owvriv, un glyphe de protection se wiet en marche. 1 est possible dempecher [e
déclenchement avec un test pour désamorcer [e piege. Ce glyphe invoque une créature des glaces.
Dans le coffre, contiens un autve plus petit coffre. sur le coffret est écrite une énigme quil faut
absoluwent vépondre pour owvriv puisquil est protégé magiquement. Ténigme est: je suis une
créature volante de [a nuit buvant [e sang de wies victimes, mais sans perruque. La réponse est:
une souris. Le coffre contient [a Clef C, 352 pieces d'or, et des gantelets d'attaque de Yori-barbe-
sale (+1 0'attaque).

14. Le placard

Ce west quun placard, qui sert a entreposer des bougies et des couvertures de paysans.



15. La chambre d'invocation

La porte métallique est barvée, pour lowvriv il faut une clef C, [a crocheter on il faut défoncer [a
povte avec un test de force. Mais défoncer [a porte fait beancoup de bruit...

Cette chambre magique sert de [ien d'invocation de créature des glaces quand le démon fait des
raids su les wiinies naines. Les magiciens, prétres et paladin végénerent de maniere instantanée
1D+3 de EA en ouvrant [a porte. (Ueffet ne fonctionne quune seule fois). Un pentacle tracé avec
un couteau est présent sur le sol. Une copie du contrat que Gnisis a signé est épinglée sur le mur,
[es héros ayant [a compétence rune bizarve pourront [e [ive. ls comprendront alors que [e démon
ne peut pas subiv de dégats contre des armes et des sorts, mais peut en subir par wimporte quel
autre wioyen (main nue, chute, touffewent, écrasement par un roche, etc.)

16. La fabrique de creme glacée.

Ce lien est [e [abovatoire o [e démon fabrique [a créme glacée. Seul [e démon ose s'y aventurer,

car il pavaitrait que e [ien est hanté. Dans les faits, c'est davantage la crypte qui [iest et [es ames
en peine viennent parfois faire un tour dans la fabrique pour se désenmmyer. i vous jugez que les
aventuriers ont eu [a vie facile jusquwa maintenant, 2 dmes en peine attaqueront. If n'y a aucun
objet intéressant, a moins que quelquun veuille se [ancer dans la fabrique de creme glacée. Noter

quwn wiiroir exactement comme d la salle du mivoir y est place.
17. La crypte

Pourquoi y a-t-il une crypte dans ce donjon? Personne ne le sait. Méme Gisin a oublié
[excistence de cette piece. Cette piece est [ugubre et cela semble en bonne partie cansée au fait quil
v a un cercueil en pierre en plein wilien de [a piece. Crest un squelette nain (pas un mort-vivant)
qui 8"y trouve. Le sque[ette est revétu O'une cotte Oe mailles de [uxe avec mancbe (artisan nain) ,
une bacbe a 1 wain de bonne qua{ité et un annean en bois [ustré (bague b'absorption 0es critiques,
2 charges). Les héros qui voudront s'emparey de ['équipement du nain devront faire un test de
courage pour le prendre. Effectivement, cela donne une vague impression que le fantome du nain
va se venger de s'étve fait voler son équipement (heurensement, ce warrivera pas). Cornichon
semblera stressé et hésitera a pénétrer dans la piece.



18. La salle du trone démoniaque

Crest [a salle ou boss et [a salle oi se trouve [a cage on sont enferme les nains. Les nains sont
attachés et leur bouche est ballonnée. i les aventuriers laissent [e temps aun déwon le temps
expliquer son histoire, il le fera avec dimnombrables détails superflus. Guisin, bien qu/immortel,
se méfie des aventuriers et posséde 3 golems de glace gardes du corps. Ces créatures sont
respectivement de saveur de chocolat, de vanille et de fraise. Les golems bloquent [e couloir pour
se rendre 4 Gisis, il faudra donc au minimmm en éliminer un avant valler combattre le demon.
Si Guisis meurt, toutes les créatures du donjon mourvont (dont les golems), a ['exception du
barbare et des ames en peine puisquils sont déja techmniquement morts.

Quand le déwon sera vaincu, les aventuriers pourront se servir de la Clef B ou C, pour ouvrir la
cage on Maloche et [es autres nains sont prisonniers. 1ls sevont tres reconmaissants et offrivont, a
[eur vetour dans leurs wiines, 1 arme Durandil de [enr choix + 1 [ingot de beryllium par
aventuriers. Pour ce qui est de Cornichon, les aventuriers peuvent le garder ou le donmer au nain,
c'est da leur guise, le nain [e prendra par politesse, mais waime pas particulierement les animanx.

Attribution des points d'expérience

Suggestions:

Désamorcage ou évitement de [a moitié des pieges: 10 xp
Garder Comicbon vivant durant toute ['aventure: 10 xp
Résolution dénigmes: 10 xp par énigme

Sauvetage 0es Nains réussis: 40 xp

Remterciement : Meryci d POC pour avoir créé cet univers wagnifique et merci a wies joueurs
avec qui j'adove faire du jen de role et qui ont woulu gentiment tester le scénario : Sabrina (La
naine guerriére chiante a soubait qui vivalise en wvaleur de PR avec les murs Oes oonjons)
Benjamin (L'elfe ranger completement effeminé destiné a toujours prendre mes pieges sadiques en
prewtier et son lapin de compaguie appelé Sylvain) Marie-Pier (Une pirate Gnome borgne qui
posséde une moyenne de 15 critiques par assauts et qui est malgré elle le volenr du groupe par
Oéfaut) et Maxim (le magicien spécialisé uniquement dans le métamorphisme et donc pas bourrin
ou tout, qui s'amuse a transformer les tromes en [it et les armes en citrouilles.



